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RESUMO

O USO DO ROLEPLAYING GAME DE COMPUTADOR (CRPG) NO ENSINO A
DISTANCIA VIA INTERNET: UM ESTUDO DE CASO
FERNANDA FELIX DA SILVA

Orientadora: Profé. Dr2.Cristina J. Haguenauer

Resumo da Dissertacdo de Mestrado Submetida ao Programa de Pds-Graduacdo em Educacdo, da Universidade
Federal do Rio de Janeiro — UFRJ, como Parte dos Requisitos Necessarios a Obtencdo do Titulo de Mestre em
Educacéo.

O presente trabalho consiste de um estudo de caso qualitativo, de carater descritivo,
cujo objetivo foi o de identificar as estratégias de uso dos elementos do role-playing game de
computador (CRPG) como recurso pedagdgico na elaboracdo de uma disciplina a distancia
via Internet.

Para tanto, tomou-se como base a teoria soOcio-interacionista de Lev Vygotsky -
acerca da mediacdo pedagdgica e da zona de desenvolvimento proximal (ZDP); assim como
0 conceito de cibercultura de Pierre Levy referente as novas tecnologias de comunicacgéo e
informacao.

Foram utilizados para a coleta de dados os seguintes instrumentos: analise
documental, entrevista semi-estruturada e observacdo assistemética e ndo-participante. A
disciplina tomada como base foi a de Geografia na Educacdo I, a qual integra a grade do
curso de Licenciatura em Pedagogia para as Séries Iniciais do Ensino Fundamental, oferecida
pelo Consorcio Cederj e de responsabilidade da Universidade Estadual do Rio de Janeiro
(UERJ) e da Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO). Para a analise e
interpretacdo dos resultados utilizou-se a analise do discurso de acordo com Laurence
Bardin.

Concluiu-se que os elementos do CRPG utilizados no projeto didatico (Construcédo da
Personagem, Desafio, Narrativa e Exploracdo) foram utilizados de maneira integrada aos
recursos de interacdo, considerando a abordagem sdcio-interacionista de Vygostky. As
principais dificuldades foram quanto: a complexidade do projeto, ao aceite da instituicdo e ao
receio de restri¢cdo ao contetdo do curso. Suas principais contribui¢des foram a autonomia e
a motivagao proporcionadas ao aluno.

PALAVRAS-CHAVE: RPG - EDUCACAO A DISTANCIA - APRENDIZAGEM
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ABSTRACT

THE USE OF THE COMPUTER ROLEPLAYING GAME (CRPG) IN THE LONG-
DISTANCE EDUCATION: A CASE STUDY
FERNANDA FELIX DA SILVA

Orientadora: Profé. Dr, Cristina J. Haguenauer

Summary of the Dissertation of Master Submitted to the Post-Graduation program of Education from the
Universidade Federal do Rio de Janeiro — UFRJ, as a Part of the Necessary Requirements to Obtain the Title of
Master in Education.

The present dissertation consists in a qualitative case study, of a descriptive character,
whose objective was to identify the strategies of the use of elements of the computer role-
playing game (CRPG) as a pedagogical resource in the elaboration of an internet long-
distance discipline.

For such, it was base don the Lev Vygotsky’s social interactionist theory — about the
pedagogical mediation and the zone of proximal development (ZPD); as well as the Pierre
Levy’s concept of cyberculture, referring the new communication and information
technologies.

The following instruments were used to collect data: the documental analysis, the
semi-structured interview and the unsystematic and non-participant observation. The used
discipline was Geography in Education I, which is a part of the Pedagogy Degree to the
Initial Series of the Fundamental Grades course, offered by the CEDERJ Trust, of
responsibility of the Universidade Estadual do Rio de Janeiro (UERJ) and the Universidade
Federal do Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO). For the analysis and interpretation of the
results the analysis of speech according to Laurence Bardin was used.

It is concluded that the elements of the CRPG used in the didactic project (Character
construction, Challenge, Narrative and Exploration) were used in integration with the
interaction resources, considering the Vygostky’s social interactionist approach. The main
difficulties were: the complexity of the project, the acceptance of the institution and the fear
of the possible restriction to the course’s content. Its main contributions were the autonomy
and the motivation propitiated to the student.

KEYWORDS: RPG - DISTANCE EDUCATION - LEARNING
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CAPITULOI

INTRODUCAO

"Sem a curiosidade que me move, que me inquieta, que me
insere na busca, ndo aprendo nem ensino”.
(Paulo Freire)

1.1 O problema

Os efeitos do desenvolvimento das Novas Tecnologias da Informacédo e Comunicagao
podem ser percebidos em diversos aspectos da sociedade, desde o sécio-cultural passando
pelo econdmico, geopolitico influenciando, inclusive, o @ambito educacional.

Especialmente nas Gltimas décadas, no que diz respeito ao uso das novas tecnologias,
as transformagdes sociais foram ainda mais evidentes. Além da convergéncia de midias
digitais em processo, 0s jogos de computador, os videogames, os celulares, a tv e a Internet
tém assumido um papel cada vez maior na vida das pessoas.

No que se refere a esfera educacional, atualmente, o uso de tecnologias
contemporaneas na Educagio ndo esta restrito apenas a sala de aula. E possivel também
aprender a distancia via Internet, modalidade esta de ensino regulamentada pela Lei 9.394, de
20 de dezembro de 1996, Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional, a partir da qual a
Educacdo a Distancia passou a ser considerada uma alternativa regular e regulamentada de
prestacdo educacional aos brasileiros. (LOBO NETO, 2004)

Segundo Belloni (2002), o fenémeno da educagdo a distancia é compreendido como
parte de um processo de inovacdo educacional mais amplo que é a integracdo das novas
tecnologias de informagdo e comunicagdo nos processos educacionais. A autora propde que

considerar a educagéo ‘online’ desta forma pode ser de grande valia,
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(...) desde que se considere estas técnicas como meios e ndo como finalidades
educacionais, e que elas sejam utilizadas em suas duas dimensdes indissociaveis: ao
mesmo tempo como ferramentas pedagdgicas extremamente ricas e proveitosas
para a melhoria e a expansdo do ensino e como objeto de estudo complexo e
multifacetado, exigindo abordagens criativas, criticas e interdisciplinares (...)
(BELLONI, 2002, pag. 123-124)

Para atender a esse desafio, os educadores tém sido levados a pesquisar e a refletir
sobre novas formas de ensinar e aprender com as novas tecnologias, de modo a utiliza-las
como poderosas aliadas para a criacdo de situacOes de aprendizagem motivadoras e que
favoregcam a construgdo do conhecimento, tanto na educagéo presencial quanto na educacgdo
‘online’ ou a distancia.

Como afirma Lobo Neto (2004), os educadores,

(...) tentando equilibrar entusiasmo e prudéncia, véem-se desafiados a repensar a
educacdo — e também a educacdo a distancia - sem abandonar uma rigorosa atitude

critica, mas sem deixar-se paralisar pelo receio e pela timidez de ousar. (LOBO
NETO, 2004, p. 400)

Assim sendo, pesquisadores em todo o mundo buscam solucdes educacionais que
possam aproveitar todo o potencial oferecido pelas novas tecnologias em prol da
aprendizagem do aluno.

Particularmente, no que se refere a aprendizagem, segundo Levy (1999), a interacdo
do ser humano com as novas tecnologias estd gerando uma transformacéo na relacdo com o
saber, favorecendo novas formas de acesso a informacdo e estimulando o surgimento de
novos estilos de raciocinio e conhecimento. Outros pesquisadores, como Patricia Greenfield
(1988), Douglas Rushkoff (1999), Don Tapscott (1999) e Sherry Turkle (1997) afirmam que
a geracao de pessoas nascidas principalmente a partir de mil novecentos e oitenta possui uma
estrutura de pensamento diferente das geracdes anteriores, o que implica diretamente na
forma como interagem com a realidade.

Segundo Rushkof (1999), a geracdo de pessoas nascidas a partir da década de 80 é

composta por sujeitos que nasceram no mundo do controle remoto, do joystick, do mouse, da
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Internet, cercadas por multiplos estimulos e, geralmente, ndo admitem ser apenas
espectadores ou ouvintes, mas sim, agentes ativos do seu processo de aprendizagem.

Pode-se dizer que estes sujeitos,

(...) interagem com o mundo a partir da mediag&o de tecnologias (TV, videogames
e computadores) e que tém nas imagens e nos sons (cada vez mais hibridizados) a
base dos processos comunicativos e cognitivos. (ALVES & NOVA, 2003, p.121)

Tendo em vista que a partir da década de oitenta a influéncia das novas tecnologias
passou a ser muito mais evidente, € razoavel admitir que as pessoas nascidas sob e
socializadas por elas tenham estruturas cognitivas diversas das geracdes de pessoas nascidas
anteriormente, as quais foram socializadas por outras midias, tais como o radio e a midia
impressa, por exemplo.

Essas pesquisas vém ao encontro do que nos afirma Vygotsky (1984), ao destacar que
0s processos de desenvolvimento ocorrem culturalmente. Para o autor, a aprendizagem
humana esta relacionada ao desenvolvimento desde o inicio da vida humana, na relacdo com
0 outro, sendo um aspecto necessario e universal do processo.

Vygotsky (1984) enfatiza tal questdo afirmando que o ser humano precisa ser
estimulado, necessita participar de situacdes e praticas sociais que propiciem o aprendizado.
No ensino a distancia, isto pode ser realizado por meio de atividades colaborativas via
recursos de interacdo (férum, chat, lista de discussdo, videoconferéncia).

Logo, esses mesmos alunos ao se depararem com um ensino que 0s pressupdem como
agentes passivos, “suportam cada vez menos acompanhar cursos uniformes ou rigidos que
ndo correspondem as suas reais necessidades e a especificidade de seus trajetos de vida.”
(LEVY, 1999)

Portanto, nada mais natural para a geracdo net do que adotar uma reacao contraria ao

se defrontar com métodos de ensino pautados no instrucionismo, na transmissao de
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informacdo, quer seja no ensino presencial ou no ensino baseado na internet, resultando,
dentre outros fatores, em um elevado indice de evas&o nos cursos realizados a distancia.

Como nos esclarece Pimenta (2002), a tarefa das instituigdes educativas consiste em
ensinar os alunos a trabalhar as informagBes de maneira a construirem o seu proprio
conhecimento. A autora prossegue sua argumentacdo afirmando que conhecer “é mais do que
obter informacgbes. Conhecer significa trabalhar as informacgdes. (...) Trabalhar as
informacdes, na perspectiva de transforma-las em conhecimento, € primordialmente tarefa
das instituicdes educativas.” (PIMENTA, 2002, p.100). E o conhecimento nédo se transfere,
se discute, como nos coloca Paulo Freire (1998).

No entanto, € muito comum encontrarmos propostas educativas ainda pautadas no
diretivismo, na transmissdo do conhecimento, tanto no ensino presencial como a distancia.
Especialmente no ensino a distancia apoiado na internet, vemos muitos projetos didaticos que
desconsideram o potencial educativo possibilitado pelas novas tecnologias digitais, adotando
como base a transmissdo de contetdos, com pouca ou nenhuma interacdo por parte do aluno.
Com isto, esses mesmos alunos, - cujos processos cognitivos ndo sdo considerados na
elaboracdo de propostas educativas mais interativas, com linguagens hibridizadas, mais
integradas -, tendem a apresentar processos de ensino-aprendizagem deficientes, pois se
véem pouco estimulados a participar, resultando, muitas vezes, em altos indices de evaséo.

De maneira a incorporar a utilizagdo de midias mais integradas, hibridizadas no
desenvolvimento de propostas educativas a distancia apoiadas na internet visando a melhoria
do processo de aprendizagem dos alunos, muitos estudos vém sendo realizados acerca dos
jogos eletrénicos, também chamados de jogos digitais. Isso se deve ao fato de que o jogos
digitais tém se destacado positivamente em termos de integracdo de midias e recursos de

interagéo.
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Instituicdes como o Massachussets Institute of Technology (MIT), dos Estados
Unidos e a British Educational Communications and Technology Agency (BECTA), da
Inglaterra, estdo investindo fortemente em pesquisas nessa area.

Dentre os tipos de jogos digitais, o0 que mais tem despertado interesse dos
pesquisadores atualmente tém sido os jogos de interpretacdo de computador, mais
comumente conhecidos por sua nomenclatura em inglés - Computer Role-playing Games
(CRPG).

O CRPG é um tipo de jogo eletrdnico ambientado em um universo ficticio,
normalmente contextualizado em um enredo de fantasia, no qual os jogadores atuam
representados por personagens construidas pelo préprio jogador que a elabora definindo suas
caracteristicas a partir de opcGes dadas pelo proprio jogo e organizadas pelo jogador de
acordo com suas taticas e preferéncias pessoais.

Ao longo do jogo, o jogador evolui com sua personagem, desenvolve suas habilidades
e atributos, soluciona desafios, explora novos cenarios, interage com outras personagens,
trabalha colaborativamente, administra recursos e toma decisdes em contexto, a partir de
situacdes apresentadas no préprio jogo.

O CRPG tem se destacado devido a alguns fatores, dentre os quais destacamos:

- a notdvel capacidade dos jogos eletrbnicos de aproveitamento do potencial das
novas tecnologias de maneira integrada, ao explorar o hipertexto, a hipermidia, a narrativa,
recursos de comunicagdo como bate-papo, férum, a interatividade, dentre outros;

- dentre os jogos eletrdnicos, 0 CRPG € 0 que possui caracteristicas e maiores
possibilidades de uso como uma 6tima ferramenta educacional devido aos seus elementos;

- potencial educativo dos jogos eletrénicos, especialmente 0 CRPG, o qual vem sendo

utilizado tanto na educacéao presencial como no ensino a distancia.
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Nesse contexto, consideramos que o uso dos elementos do CRPG no ensino a
distancia via internet pode contribuir para a elaboracdo do projeto didatico dos cursos,
especialmente em termos de apresentacdo do contetdo de maneira mais interessante; de
trabalho com linguagens mais préximas dos alunos; de estimulo dos processos cognitivos
relativos a assimilagdo de contetdo; de incentivo a reflexdo, na medida em que leva o aluno a
aprender um contetudo em dado contexto, podendo participar e atuar na construcdo de seu
conhecimento.

O interesse pelo objeto desse estudo é fruto dos questionamentos enfrentados pela
pesquisadora na pratica como roteirista/desenhista de cursos a distancia baseados na internet.

Como afirma Pimenta (2002),

(...) 0 ensino ndo envolve um Unico olhar, é importante proceder constantes balangos
criticos do conhecimento produzido no seu campo (as técnicas, os métodos, as
teorias), para dele se apropriar e criar novos diante das novas necessidades que as
situacdes de ensinar produzem. Ajuda a criar respostas novas, assumindo um carater

ao mesmo tempo explicativo e projetivo, e crencas sobre a natureza do fenédmeno,
suas causas, suas consequéncias e remédios.” (PIMENTA, 2002, p. 49)

Portanto, inspirada pelo intuito de buscar novas formas de ensinar e aprender com as
novas tecnologias, busco por meio desse estudo aprofundar meus conhecimentos sobre o uso
dos elementos do CRPG como estratégia educacional na elaboracdo e producdo do projeto
didatico de uma proposta educativa voltada para o ensino a distancia via Internet e, assim,
contribuir com as discussdes em Educacdo, especialmente as relacionadas ao ensino a

distancia.

1.2 Objetivo

O objetivo desse estudo consiste em identificar como os elementos do tipo de jogo

digital denominado Computer Role-Playing Game (CRPG) podem ser utilizados como
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estratégia pedagodgica na elaboracdo e desenvolvimento do projeto didatico da disciplina de
Geografia na Educacéo I.

Optou-se pelo emprego do termo estratégia por este dizer respeito a arte de aplicar 0s
meios disponiveis com vista a consecucdo de objetivos especificos. No caso, a intencdo foi a
de perceber de que maneira os elementos do CRPG foram utilizados nas fases de elaboracgéo
e producdo do projeto didatico de uma disciplina do curso de graduacdo em Pedagogia para
as Séries Iniciais do Ensino Fundamental com o intuito de criar situaces de aprendizagem
para o aluno em um contexto de ensino a distancia via internet.

Desta maneira, visamos lancar luz sobre a temaética e, assim, contribuir com as

discussdes no &mbito cientifico da pesquisa em Educacao.

1.3 Questdes de estudo

1- Quais sdo as estratégias pedagogicas utilizadas na elaboragdo do projeto didatico da
disciplina de Geografia na Educacéo 1?

2- Como os profissionais fazem uso dos elementos do CRPG visando a criacdo de
situacOes de aprendizagem para o aluno?

3- Quais foram as dificuldades encontradas na elaboracdo do projeto da disciplina de
Geografia na Educacéo 1?

4- Que contribuicdes o uso dos elementos do CRPG trouxe para a elaboragao e producao

do projeto didatico da disciplina de Geografia na Educacéo 1?
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1.4 Justificativa

A crescente demanda por formacgdo na sociedade contemporanea, tanto no que se
refere & atualizacdo profissional quanto a educacdo formal, tem estimulado o aumento da
oferta de cursos de graduacdo, extensdo e pds-graduacao presencial e a distancia.

Particularmente, no que diz respeito ao ensino a distancia, o que tem ocorrido no
desenvolvimento das propostas educativas é a transposicdo de praticas presenciais muitas
vezes ultrapassadas, com carater diretivo e livresco para o meio digital.

Isso pode se dar devido a falta de conhecimento, dificuldade em trabalhar com novas
linguagens e recursos tecnoldgicos ou resisténcia conceitual dos profissionais da educacédo
envolvidos na elaboracdo e producao dos materiais didaticos.

No entanto, ao desenvolver materiais voltados para o ensino a distancia € importante
considerar o potencial educativo proporcionado pelo meio digital e utilizd-lo em prol do
processo de ensino-aprendizagem dos alunos, de maneira a envolvé-los, convida-los a
participar, a trilhar e a construir seu préprio percurso de aprendizado. De tal maneira,
permite-se que os alunos interajam e troquem experiéncias entre si, colaborem uns com 0s
outros, desenvolvam autonomia e a tomada de decisdo assim como o0s levem a refletir a partir
das informacoes disponibilizadas.

Essa dindmica é trabalhada com maestria nos jogos eletronicos, aliando recursos
tecnoldgicos e linguagens de maneira integrada, hipertextual, em consonancia com 0s novos
estilos cognitivos das novas geragoes.

E nessa perspectiva que nos dispusemos a realizar o estudo dos elementos do tipo de
jogo digital conhecido como Computer Role-Paying Game (CRPG) e como foi utilizado na
elaboracdo e producdo do material didatico de uma disciplina de um curso de graduacao a ser

ministrado a distancia via internet.
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O estudo se justifica na medida em que ha poucos estudos na area que descrevam a
elaboracdo de cursos a distancia via internet que utilizem conceitos de jogos eletrénicos (ou
digitais) e, menos ainda, nos elementos do CRPG. Este trabalho pode ser relevante para
aqueles que estdo desenvolvendo pesquisas e novas estratégias pedagdgicas aliadas aos
novos recursos tecnoldgicos voltadas para o processo de ensino-aprendizagem a distancia

baseado na internet, assim como trazer resultados e questdes para o debate cientifico.

1.5 Quadro Tedrico

O presente estudo esta pautado na concep¢do Sdcio-interacionista de Vygotsky -
particularmente no que se refere & mediacdo pedagdgica e a Zona de Desenvolvimento
Proximal - aliada ao conceito de Cibercultura de Pierre Lévy no que diz respeito as novas
tecnologias.

Em relacdo aos jogos eletrdnicos, contribuiram para esse estudo os trabalhos de
Patricia Greenfield, Douglas Rushkoff, Don Tapscott e Alves & Nova.

Quanto ao CRPG e seus respectivos elementos, destacamos 0s escritos de Sonia
Rodrigues, Janet Murray, Andrew Rollings e Ernest Adams, Katie Salen e Eric

Zimmermann.

1.6 Metodologia

O trabalho consiste de um estudo de caso qualitativo, de cunho descritivo.
Os instrumentos de coleta de dados foram: entrevistas semi-estruturadas com a equipe
de desenvolvimento do material didatico, assim como observacGes assistematicas e analise

documental.
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A analise e a interpretacdo dos dados foram efetuadas a partir do conceito de anélise
de dados proposto por Laurence Bardin (1977).

De modo geral, a pesquisa baseou-se na fase de elaboracdo e producdo do material
didatico para a internet da disciplina de Geografia na Educagdo |, oferecida pela
Universidade Estadual do Rio de Janeiro (UERJ) e pela Universidade Federal do Estado do
Rio de Janeiro (UNIRIO) por intermédio do Centro de Educacdo Superior e a Distancia do
Estado do Rio de Janeiro (Consorcio Cederj) e desenvolvido pela equipe de Webpedagogia.

A equipe de Webpedagogia é responsavel pelo desenvolvimento da modalidade a
distancia via internet do material didatico de todas as disciplinas do curso de Pedagogia para
as Séries Iniciais do Ensino Fundamental.

Os sujeitos da pesquisa foram profissionais integrantes da equipe de Webpedagogia e,
dentre eles, os idealizadores e responsaveis pelo material didatico disponibilizado na Internet

referente a disciplina de Geografia na Educagdol, incluindo o coordenador.

1.7 Organizacao do trabalho

O trabalho esta organizado em 5 capitulos. Séo eles:

Capitulo 1: Com base no contexto descrito, o primeiro capitulo busca, a partir do
entendimento do panorama socio-cultural e educacional surgido com as novas tecnologias da
informacdo e comunicagdo, apresentar o potencial educativo dos jogos eletronicos,
especialmente do CRPG. Contextualiza 0 CRPG no ambito dos jogos digitais e identifica
seus elementos constituintes. Apresenta 0 EAD via internet e suas caracteristicas, etapas de
elaboracéo e producdo, profissionais envolvidos, situando o uso de jogos dentro do processo
de desenvolvimento do material didatico.

Capitulo 2: Diz respeito aos procedimentos metodolégicos utilizados na pesquisa.
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Capitulo 3: Refere-se a analise dos dados obtidos na pesquisa.
Capitulo 4: Apresenta os resultados, as contribuicdes para a pesquisa em Educacdo e as
recomendac0es para estudos futuros.

Aqueles que possuem interesse em conhecer um pouco mais sobre essa area, como
educadores, pesquisadores, professores, roteiristas, ‘webdesigners®’, conteudistas® e
profissionais da educacdo de maneira em geral, estdo todos convidados a partilhar da

trajetoria desse trabalho.

! Profissional responsavel pela interface gréfica do projeto Desenvolve o roteiro criado pelo web roteirista,
criando a estética/arte-final do contetdo a partir das potencialidades da linguagem digital. (SANTOS, 2003)
2 Profissional responsével pelo desenvolvimento do conteido de um curso a ser ministrado a distancia via
internet.
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CAPITULO I

“Feliz aquele que transfere o que sabe e aprende o que ensina.”

(Cora Coralina)

REFERENCIAL TEORICO

Para compreendermos as estratégias de uso dos elementos do RPG de computador no
projeto didatico de um curso a ser ministrado a distancia via internet € importante esclarecer,
inicialmente, o que é o RPG de computador e identificar os seus elementos.

Em seguida, abordaremos o Ensino a Distancia baseado na internet, suas
caracteristicas e os procedimentos necessarios para a elaboracdo e producdo do projeto
didatico de um curso voltado para essa modalidade.

Nesse estudo, destacaremos as contribui¢fes advindas: do surgimento da cibercultura,
pautada nos escritos de Pierre Levy e da abordagem sdcio-histdrica de aprendizagem de Lev

Vygostky.

2.1. Inovac0es tecnologicas, cibercultura e aprendizagem na era do conhecimento

“E o futuro ndo é mais como era antigamente™.

(Trecho da musica Indios - Renato Russo)

E fato que as inovacdes tecnoldgicas, especialmente as ocorridas no ambito das novas
Tecnologias da Informacdo e da Comunicacdo (TIC’s) implicaram em grandes
transformac0es sociais que se refletiram em diversas esferas da sociedade, especialmente a

Educacao.
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A flexibilizacdo do tempo e do espaco, a emergéncia de novos contextos culturais
como a cibercultura, o surgimento de novos modos de socializacdo e mediagdes
proporcionados por artefatos tecnolégicos inovadores estdo influenciando a maneira como
interagimos com a realidade e adquirimos conhecimento.

Conceitos como tempo e espaco foram ressignificados em nossa sociedade pelo
advento das novas Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo (TIC’s). As distancias
geogréficas, outrora motivo de entraves, hoje sdo rapidamente superadas.

InformacBes, que ha alguns anos atras levariam dias para transpor as distancias
geogréficas, hoje nos chegam “em tempo real”, oriundas de diversas partes do planeta através
dos veiculos de comunicacdo, como a televisdo, o radio e a internet. Com isso, recebemos,
diariamente, um volume muito maior de informac6es devido a disseminacdo e ao acesso
facilitado das mesmas.

O desenvolvimento de novos saberes também aumentou exponencialmente. No
entanto, em termos educacionais, sabemos que, mais do que ter acesso as informacdes, é
mister construir conhecimento. De pouco adianta ter a disposi¢cdo uma enorme quantidade de
informacgdes e ndo saber operacionaliza-las. Como nos coloca o grande educador Paulo
Freire, “ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar possibilidades para a sua producgédo
ou a sua construgdo.” (FREIRE, 1998, p.22)

No entanto, percebe-se ainda, tanto no ensino presencial como no ensino a distancia
via internet, a presenca de propostas centradas no instrucionismo, no acumulo e na
transmissdo de informacbes, a desconsideracdo das potencialidades educativas
proporcionadas pelo meio digital e o pouco estimulo a construcdo do conhecimento..

Mesmo no que se refere as propostas voltadas a formacdo para o trabalho ou a
atualizacdo profissional, especialmente, as &areas mais técnicas, € preciso levar em

consideracao que a propria visdo do termo “trabalho” mudou.
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Hoje em dia, ndo basta mais obter uma formacgdo para exercer uma determinada
profissdo. Isso se deve ao fato de que, atualmente, a adogdo de uma profissdo para a vida toda
ndo é algo mais tdo rigido e concreto. Novas profissdes e saberes surgem diariamente, sendo
cada vez mais comum, para um mesmo individuo, mudar de profissdo mais de uma vez ao
longo de sua carreira profissional.

No cerne dessa nova concepcao se encontra a demanda por atualizacdo e aquisicao de
novos conhecimentos que passou a ser uma premissa basica para qualquer atividade
profissional. Nesse sentido, também o trabalho est4 cada vez mais associado a idéia de
aprendizado, de aquisicio de saberes e de producdo de conhecimentos. (LEVY, 1999) Logo,
tendo em vista uma sociedade baseada em conhecimento, construi-lo tornou-se mais
importante do que a posse do capital.

Portanto, o constante processo de atualizagdo e aprendizagem tornou-se fundamental
para a ‘sobrevivéncia’ no mercado de trabalho, ainda mais em uma sociedade competitiva
como a que estamos vivendo. A aprendizagem concebida desta maneira nos sugere a nogao
de ser inacabado, de nos considerarmos como individuos em constante processo de
aprendizagem ao longo da vida. Porém, essa consciéncia de aprendizagem ao longo da
existéncia esta surgindo muito mais como fruto de uma sociedade pautada em requisitos
capitalistas, como um meio de manutencdo do status quo, do que propriamente oriunda do
prazer pelo aprendizado.

Nesse contexto, novas demandas educacionais surgiram. Trabalhadores regressam ao
campus das Universidades em prol de atualizacdo profissional, outros buscam no ensino a
distancia o conhecimento que ndo podem adquirir sentados nas carteiras das salas de aula por
razBes diversas, tais como as limitagcdes impostas pela disponibilidade de horario, a violéncia,

a distancia fisica dos grandes centros urbanos, dentre outros.
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Com isso, 0 ensino a distancia baseado na internet ganhou forca. Foi potencializado
pelas novas tecnologias (TIC’s), tendo alterado o préprio conceito de espaco de
aprendizagem e ampliado-o para além da concepc¢do tradicional de tempo e dos limites
meramente geogréaficos.

De acordo com Santos (2003),

“Com a emergéncia da sociedade em rede®, novos espacos virtuais de
aprendizagem vém se estabelecendo a partir do acesso e do uso criativo* das novas
tecnologias da comunicacdo e da informacdo. Novas relagdes com o saber vém se
instituindo em um processo hibrido entre humanos e a maquina, transformando e
criando espacialidades, a exemplo do ciberespago.” (Santos, 2003, p.137)

Percebemos, entdo, que o tempo (com o surgimento da comunicacdo assincrona —
representado por foruns, e-mails e listas de discussdo) e o espaco (especialmente, com a
possibilidade da telepresenca em tempo real - como as videoconferéncias) ganharam novas
dimensBes no contexto das inovacgdes tecnoldgicas e também na educacdo a distancia via
internet, por meio do ciberespaco.

Para Lévy (1999), o ciberespaco, também chamado de rede, é o novo meio de
comunicacdo que surge da interconexdo mundial de computadores, sendo o principal canal
de comunicacdo e suporte de memoria da humanidade. Inclui o conjunto dos sistemas de
comunicacdo eletronicos e esta baseado na codificacdo digital, a qual condiciona o carater
plastico, fluido, calculavel com precisdo e tratdvel em tempo real, hipertextual, interativo e
virtual da informacdo. O melhor exemplo disto, atualmente, é a Internet.

Com o avango do processo de digitalizacdo das informacdes nas mais diversas areas

do conhecimento, um movimento crescente esta em andamento em prol da convergéncia e da

3 Expresséo utilizada por Manuell Castels (1999) para ilustrar a dindmica econémica e social da nova era da
informagcdo, estruturada por tecnologias de natureza digital. (Santos, 2003, p.137)

* Uso criativo no sentido de uso para produgéo de conhecimentos e ndo para a execucao de tarefas de automagao
de processos. (Santos, 2003, p.137)
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integracdo das midias no ciberespaco. Dentre elas, podemos destacar 0s jornais, as revistas, a
inddstria fonografica, a televisdo, o cinema e etc.

Hoje, vemos na Internet, emissoras de tv e de radio transmitindo seus programas, 0s
quais podem ser assistidos no dia e hora que o usuario preferir. Jornais passaram a
disponibilizar uma versao ‘online’ de sua edi¢do impressa, publicando noticias, praticamente,
em tempo real. Periddicos diversos foram disponibilizados no meio digital, tais como
revistas, anais, anuarios, boletins e etc. As bibliotecas passaram a ser digitais.

Todos esses recursos podem agora ser acessados pelas pessoas, consultados, copiados
para 0s computadores pessoais, enviados para outros usuarios, indicando maiores
possibilidades de interatividade com a informagao.

A proépria nocdo de comunicacdo foi modificada em relacdo aos outros meios, tais
como impressos e audiovisuais, com o advento da Internet e da digitalizacdo, na medida em
que estes migraram para 0 meio digital, aqui representado pelo ciberespaco (Internet).

A comunicagéo, que antes se dava de maneira ‘um-todos’ - em uma difusdo unilateral
das informacd@es para o publico, tendo como emissor o radio, a tv e a imprensa, por exemplo -
ou de maneira ‘um-um’ - considerando uma relacdo de dialogo e reciprocidade, no caso da
telefonia -, agora pode se dar de modo ‘todos-todos’, tendo como base o didlogo entre todos
0s participantes, possibilitada pelo ciberespago. (LEVY, 1999)

Com isso, o ciberespaco proporcionou o surgimento de novas formas de interacao
entre 0s participantes nesse novo meio de comunicacdo, de agregacao social, de habitos e
posturas que ficou conhecida como cibercultura. Para melhor definir este conceito, Lévy nos
coloca que a Cibercultura diz respeito “ao conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de
praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente

com o crescimento do ciberespago.” (LEVY, 1999, p.17)
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Em uma palestra proferida no Festival Usina de Arte e Cultura, promovido pela

Prefeitura Municipal de Porto Alegre, Piérre Lévy (1994) coloca que,

Com o espaco cibernético temos uma ferramenta de comunicagdo muito diferente
da midia classica, porque é nesse espaco que todas as mensagens se tornam
interativas, ganham uma plasticidade e tém uma possibilidade de metamorfose
imediata. (...) a partir do momento que se tem 0 acesso a isso, cada pessoa pode se
tornar uma emissora, 0 que obviamente ndo é o caso de uma midia como a
imprensa ou a televisdo. (LEVY, 1994) °

Isso significa que, no ciberespaco, imagens, sons, musicas, videos podem ser

incorporados, criados, manipulados, partindo de uma mesma base, a digital, no qual todos 0s

individuos podem ser emissores e receptores das informacdes.

Por digital, entendemos, nesse trabalho,

(...) a existéncia imaterial das imagens, sons, textos que, na memdria hipertextual
do computador, sdo definidos matematicamente e processados por algoritmos que
sdo conceitos cientificos operacionalizados como disposicdao para multiplas
intervencOes-navegagdes da parte do usuario. E uma vez que a imagem, 0 som € 0
texto, em sua forma digital, ndo tém uma existéncia material, eles podem ser
entendidos como campos de possibilidades. (SILVA, 2002, p. 68)

Com a migracdo dos meios de comunicacao tradicionais para o ciberespaco, cada vez

mais, presenciamos uma mixagem de linguagens, especialmente no ambiente virtual, mas

que também é visivel nos produtos tecnoldgicos de maneira em geral, dentre os quais

podemos citar os dvds, os cd-roms, os celulares, os videogames, entre outros.

Assim sendo, as informag6es nos chegam agora de maneira hibridizada, ou seja, por

meio de uma linguagem que utiliza como suporte um conjunto que envolve estimulos visuais

e auditivos (baseados na linguagem oral, escrita, imagética) integrados em uma base digital

(cédigos numéricos, dispositivos, comandos) que, no ciberespaco, possibilita o surgimento da

interatividade.

> LEVY, Pierre. Festival Usina de Arte e Cultura.Prefeitura Municipal de Porto Alegre, Outubro, 1994,

Tradugdo: Suely Rolnik. Acessado em: 25/02/05. Disponivel em:
http://www.sescsp.org.br/sesc/hotsites/pierre levy/downloadaberto _emergencia.doc
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A interatividade é o “fundamento essencial da cibercultura e do digital”. (SILVA,
2004, p.56)

Segundo Silva (2004), é preciso entender o conceito além do seu argumento de venda,
como habitualmente tem sido veiculado nos meios de comunicagdo. Para citar um exemplo
disso, temos diversos produtos anunciados ao publico tendo como diferencial o carater
“interativo” (p. ex.: cd interativo). (SILVA, 2004, p.56)

De maneira a esclarecer a questdo da interatividade no contexto do cibercultura e do
digital, Silva (2004) destaca trés aspectos essenciais do termo interatividade, a saber:

- Participacdo colaborativa: participar ndo € apenas responder “sim” ou “ndo”, prestar
contas ou escolher uma opc¢éo dada, significa intervencdo na mensagem como co-criacdo da
emissao e da recepgéo.

- Bidirecionalidade e dialdgica: a comunicagdo € producdo conjunta da emissdo e da
recepcao, os dois polos codificam e decodificam.

- Conex0es em teias abertas: a comunicacdo supde mdaltiplas redes articulatorias de
conexdes e liberdade de trocas, associagdes e significacoes.

Portanto, imersos como estamos em uma sociedade repleta de artefatos tecnoldgicos,
0 acesso as informacBes estd, cada vez mais, sendo mediado pelas tecnologias digitais,
informagdes estas que nos chegam de maneira hibridizada e com uma maior possibilidade de
interatividade, proporcionando o desenvolvimento de uma nova relagdo com o saber e
estimulando o desenvolvimento de novos estilos de raciocinio e de construcdo do
conhecimento.

Ao caracterizar o ciberespaco, Lévy (1999) afirma que este,

(...) suporta tecnologias intelectuais que ampliam, exteriorizam e alteram muitas
fungdes cognitivas humanas: a memdria (bancos de dados, hipertextos, ficharios
digitais [numéricos] de todas as ordens), a imaginacgdo (simulacdes), a percep¢do
(sensores digitais, telepresenca, realidades virtuais), os raciocinios (inteligéncia
artificial, modelizag&o de fendmenos complexos). (LEVY, 1999, p.157)
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Autores como Greenfield (1988) nos alertam, desde a década de oitenta, sobre o
desenvolvimento de novas ldgicas de raciocinio desenvolvidas a partir da relacdo do ser-
humano com as novas tecnologias.

A autora foi uma das primeiras a sinalizar o surgimento desse processo em seu livro
“O desenvolvimento do raciocinio na era da eletrénica: os efeitos da tv, computadores e
videogames”.

Nele, Greenfield (1988) afirma que todas as midias possuem potencial educativo e
ndo sdo mutuamente excludentes, ao contrario: coloca que cada uma possui caracteristicas
que podem, inclusive, tornarem-nas complementares, dependendo do uso que delas fazemos.

Tracando paralelos entre a linguagem escrita, a oral, a televisiva, a cinematogréafica
até chegar aos jogos eletronicos e computadores, Greenfield (1988) sugere que as estruturas
cognitivas de pessoas socializadas por meio da oralidade tendem a ser diferentes daquelas
desenvolvidas por pessoas socializadas por meio da linguagem televisiva, assim como as dos
jogos eletrénicos e computadores.

Em seus respectivos estudos, Tapscott (1999) e Rushkoff (1999) chegaram a
consideracdes semelhantes. Para Tapscott (1999), as pessoas, nascidas a partir da década de
oitenta, possuem estruturas cognitivas diferentes das geracdes de pessoas anteriores a esse
periodo. Seu processo de pensamento tende a ndo-linearidade, & hipertextualidade. Possuem
grande familiaridade com as novas tecnologias, sendo praticamente versados nelas,
conhecendo muitas vezes mais sobre as mesmas do que seus pais e professores.

Envoltos por artefatos tecnoldgicos e pela midia digital, esses sujeitos, nomeados pelo
autor de “geracdo net”, ndo se contentam mais em ser considerados apenas espectadores, ao
contrario exigem participacao, almejam por interatividade.

Seguindo na mesma direcdo, Rushkoff (1999) denomina essa geracdo de

“screenagers”. De acordo com o autor, as pessoas nascidas sob a influéncia do controle
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remoto, dos jogos eletronicos, dos computadores, da Internet e dos mundos virtuais, ao
interagirem com as novas tecnologias, desenvolveram habitos que as possibilitaram mudar
seu modo de reagir diante das midias.De tal maneira que esses sujeitos ndo aceitam mais a
sistematica da transmissdo, querem ser co-autores dos processos comunicacionais em que
estdo envolvidos, desejam personalizacdo, ndo admitindo submeter-se passivamente a
programas estaticos e manipulativos. (SILVA, 2002, p.13) Esses individuos anseiam por:
participar ativamente através de interacdes que envolvam cada vez mais sentidos (visdo,
audicdo, tato, olfato); se relacionar com outros individuos; enviar e receber mensagens;
criar/modificar significados e; trilhar seus préprios percursos de aprendizagem por meio da
experimentacdo, da descoberta, da exploracdo e da tentativa e erro, possibilitados,
principalmente, pelo ciberespaco. (ALVES&NOVA, 2004)

Como afirma Belloni (2002),

(...) observamos novos modos de socializagdo e mediagdes inéditas, decorrentes de
artefatos técnicos extremamente sofisticados (como por exemplo, a realidade
virtual) que subvertem radicalmente as formas e as instituicbes de socializacdo
estabelecidas: as criancas aprendem sozinhas (‘autodidaxia’), lidando com
maquinas ‘inteligentes’ e ‘interativas’, conteidos, formas e normas que a instituicdo
escolar, despreparada, mal equipada e desprestigiada, nem sempre aprova e
raramente desenvolve. Do ponto de vista da sociologia, ndo hd como contestar que
as diferentes midias eletrénicas assumem um papel cada vez mais importante no
processo de socializagdo. (BELLONI, 2002, p. 118)

2.2 Jogos Educativos apoiados pela internet
Em seu artigo intitulado “Computer Games as a Part of Children's Culture”, Fromme
(2003)° afirma que a aculturagdo das novas geracdes em relagdo s novas tecnologias da
informacdo e comunicacdo - denominada de computer literacy - estad se dando, em grande
parte, por meio dos jogos eletrénicos, sendo eles 0s videogames e 0s jogos de computador.
Para fins desse trabalho, as duas nomenclaturas, jogos eletrénicos e jogos digitais

serdo adotadas como sinénimas ao longo do texto.

® FROME, Johannes. Computer Games as a Part of Children's Culture. The International Journal of Computer
Game Research. Vol. 3, maio de 2003 . Disponivel em http://www.gamestudies.org/0301/fromme/



http://www.gamestudies.org/0301/fromme/
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Por jogos eletrénicos entendemos 0s jogos apoiados por tecnologias digitais, dentre os
quais citamos os videogames (playstation, x-box, game cube), os celulares e 0s jogos de
computador. Alguns autores costumam se referir aos jogos eletrénicos também como jogos
digitais.

Ao contrério da televisdo, cuja tecnologia € voltada para o desfile de imagens na tela,
0s jogos eletrénicos reagem as a¢des do jogador, que por sua vez reage as imagens presentes,
estabelecendo assim a interagdo. (LEVY, 1999)

De acordo com Levy, (1999) a grande diferenca entre a tv e os jogos eletrdnicos é
que, no caso da televisdo, o telespectador pula e seleciona entre 0s canais e nos jogos
eletrénicos, o jogador age.

O autor prossegue explicando que, o jogador,

(...) ao agir sobre o joystick, dataglove ou outros consoles, modifica em um
primeiro tempo sua imagem no espaco do jogo. O personagem vai evitar um
projétil, avancar rumo a seu objetivo, explorar uma passagem, ganhar ou perder
armas, ‘poderes’, ‘vidas’ etc. E essa imagem modificada do personagem
reatualizado que modifica, em um segundo tempo l6gico, o prdprio espaco do jogo.
(LEVY, 1999, p. 80)

Outros elementos inerentes ao jogos digitais séo destacados pela British Educational
Communications and Technology Agency - Becta (2001) no seu relatorio intitulado
‘Computer Games in Education Project’’ , que corroboram as consideracdes de Fromme

(2003) e Levy (1999):

“ Intrinsic motivations for playing are the challenge, fantasy, curiosity and control
that games afford. An important aspect of the ‘control’ offered by games is that,
while the computer initiates some actions, the user initiates others. It is this

adaptive interactivity that makes games attractive.” (BECTA, 2001, p. 01)

" BECTA. Computer Games in Education Project. What aspects of games may contribute to education?
Agosto, 2001.Disponivel em: http://www.becta.org.uk/page_documents/research/cge/aspects.pdf



http://www.becta.org.uk/page_documents/research/cge/aspects.pdf

31

Isso justifica o fato de as novas geracOes, ansiosas por interatividade e socializadas
pelas novas tecnologias de informacdo e comunicagdo, possuirem uma relacdo tdo préxima
com os jogos digitais.

Até mesmo em termos de integracdo de midias no ambiente digital, os jogos
eletronicos estdo se revelando os melhores em termos de aproveitamento do potencial das
midias de maneira ‘hibridizada’, contextualizada e integrada aos recursos tecnolégicos.

Por integrar diversas linguagens e recursos de interacdo aliado a um elevado nivel de
interatividade, podemos dizer que os jogos digitais ndo apenas oferecem sistemas nos quais
0s jogadores podem atuar, mas também, criam uma experiéncia para o jogador.

De acordo com Salen & Zimmerman ( 2004), essa experiéncia se refere a:

1. A apreensédo de um objeto, por meio da emocéo, dos sentidos ou da mente;
2. Participagéo ativa nos eventos ou atividades, dirigido ao conhecimento ou habilidade;
3. Vivéncia ou participagdo em eventos encadeados.

Para 0 autor, em outras palavras, experiéncia é participagdo. (SALEN &
ZIMMERMAM,2004, p.328). Portanto, a combinacdo de tipo, género, ponto de vista e a
quantidade de jogadores permitida pelo jogo orientardo a esséncia de situacdes que serdo
vivenciadas pelo jogador no ato de jogar.

Afinal, o jogo estabelece as atividades para os jogadores e orienta os padrdes de acdo
que serdo realizados pelos mesmos no desenrolar do jogo.

Segundo Brian Sutton-Smith®, (1986 apud SALEN & ZIMMERMAN), os jogadores
podem vivenciar 0s jogos segundo cinco categorias:

1. Percepgéo visual: especialmente a capacidade de esquadrinhar a tela toda;

2. Discriminacdo auditiva: capacidade de diferenciar sons e masicas associadas a eventos

8 SUTTON-SMITH, Toy as Culture. New York:Gardner Press, 1986, p. 69-72.
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e alertas no jogo;

3. Resposta motora: ac¢Ges fisicas que um jogador executa com os controles do jogo;
4. Concentracdo: foco intenso no jogo;

5. Percepcao de padrdes: vindo a saber a estrutura do proprio jogo.

Percepcdo visual e discriminagdo auditiva representam as atividades sensoriais do
jogador, a resposta motora diz respeito as acdes fisicas dos jogadores e os dois ultimos
(concentracdo e percepcdo de padrfes) representam 0S mecanismos cognitivos internos para
0 jogador integrar estimulos e respostas.

No entanto, 0 esquema acima apresentado é limitado, pois ndo considera as
possibilidades advindas com a Internet, que permite a interacdo social entre os jogadores por
meio de salas de bate-papo (chats), além do fato de que j& se cogita a idéia de se elaborar
jogos que estimulem o olfato, por exemplo, categorias estas nao incluidas neste esquema.
(SALEN & ZIMMERMAN, 2004)

Especialmente, no que se refere a discriminacdo auditiva, vale ressaltar a importancia
dos sons na criagdo de experiéncia para o jogador.

O som pode ser um fator muito importante para: a contextualizacdo do cenario, a
criacdo do "clima" da histdria, a imersdo e a emocao no ato de jogar.

H4, basicamente, dois tipos de sons utilizados nos jogos: trilhas sonoras e efeitos
especiais. As trilhas sonoras sdo as musicas de introducdo e de fundo, sendo que, estas
ultimas, podem variar de cendrio para cenario dentro de um mesmo jogo, especialmente se 0
jogo possui a intencdo de trabalhar culturas e ambientacdes diferentes. Por exemplo: em um
ambiente sombrio, repleto de criaturas inimigas, a trilha sonora pode ser densa. J& em um
ambiente amigavel, como um vilarejo, a trilha sonora pode ser alegre, com um ritmo mais

festivo.
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Os efeitos especiais sdo os ruidos cuja funcao é: sinalizar funcionalidades da interface
(sons de botbes e comunicados do jogo para 0 jogador), representar sons de personagens,
objetos e criaturas que podem ser reais ou ndo (uivos, coisas sendo quebradas, espadas se
chocando, lancamento de magias pessoas andando, ruidos em geral), vozes (dialogos entre as
personagens).

Os principais formatos de arquivo de audio utilizados em jogos sdo: WAV, MIDI e
MP3.

Dentro dessa perspectiva e a partir do vasto leque de possibilidades proporcionadas
pelos jogos eletronicos, muitas instituicdes e centros de pesquisa, reconhecendo essas
qualidades, estdo buscando inspiracdo nos jogos eletrdnicos de maneira a torna-los poderosos
aliados no processo de ensino-aprendizagem, ndo somente presencial, mas também a
distancia via internet.

De modo geral, os jogos eletrdnicos apresentam caracteristicas que se prestam bem
como instrumentos educacionais por permitirem a aprendizagem em contexto, criando uma
experiéncia em torno do objeto de conhecimento.

E dentre os diversos tipos de jogos eletronicos existentes, os que tém se destacado por
oferecerem maior nimero de possibilidades de trabalho em termos educacionais sdo 0s assim
chamados "jogos de interpretacdo de personagem de computador ou Computer Role-Playing
Games (CRPG), também conhecidos como RPG Digital ou RPG de computador.

Isso se deve ao fato de que ele utiliza a linguagem hipertextual para contar uma
historia envolvendo elementos geralmente de fantasia, estimula a exploragéo, a elaboracdo de
estratégias para vencer o jogo, a tomada de decisdes, a autonomia, a construcao de percursos
individuais para a solucao de enigmas e desafios.

A fim de situar o objeto de nosso estudo e identificar seus elementos (CRPG),

apresentaremos, a seguir, uma breve classificagéo dos jogos digitais.
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2.2.1 Classificagdo dos jogos digitais

“Vocé pode descobrir mais sobre uma pessoa em uma hora de jogo
do que em um ano de conversa.”
(Platao)

Para facilitar a compreensdo sobre o tipo de jogo que tratamos nesse estudo, 0 CRPG,
consideramos importante abordar, nesse momento, a classificacdo geral de jogos digitais.
Em seguida, nos remeteremos as suas origens e procederemos a descri¢do do tipo de jogo
CRPG.

De modo geral, os jogos digitais podem ser classificados quanto ao: ndmero de
usuarios; ponto de vista do jogador/camera; género; e tipo.

Abaixo, trataremos, sucintamente, dessas classificacbes apenas com o intuito de

contextualizar o objeto de estudo em questdo, o CRPG.

- Quanto ao numero de usuarios

Os jogos digitais podem ser classificados em:

- Single player: o jogador joga sozinho, sem a possibilidade de interagir com outros
jogadores.

- Multiplayer: o jogador tem a possibilidade de jogar simultaneamente com um ou
mais jogadores conectados ou ndo a internet. Dentro desta categoria de jogos que podem ser
jogados via internet, destacamos os massively multiplayer online games (MMOGS) e 0s
massively multiplayer online roleplaying games (MMORPGS) que consistem em mundos
virtuais persistentes, hospedados em servidores conectados 24horas ao dia na internet, nos
quais os jogadores podem se conectar para jogar o0 jogo.

Vale ressaltar que os MMORPGs ndo se constituem objeto de estudo desse trabalho.
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- Quanto ao ponto de vista do jogador/ camera

De forma geral, os jogos digitais podem ser classificados segundo o ponto de vista do

jogador dentro do jogo. Sdo eles:

- Visdo em primeira pessoa: caracteriza-se pela visdo do jogador como participante
ativo, na qual o jogo se desenrola sendo visto a partir dos olhos da personagem, como
se 0 jogador estivesse dentro do jogo. O jogador possui uma visdo parcial, limitada do
cenario, vivenciando a histdria dentro da mesma. EX. em um jogo de corrida, o
jogador Vvé a pista a sua frente como se estivesse na posi¢do do piloto ao volante, no
interior do veiculo.

- Visdo em terceira pessoa: 0 jogador pode ter o papel de um deus que tudo vé no jogo.
Possui uma visdo que Ihe permite obter uma dimensédo geral, panoramica do que esta
acontecendo, normalmente visto de cima. EX. em um jogo de corrida, 0 jogador vé a
pista fora do seu veiculo, como se estivesse dentro de um helicoptero, tendo uma

visdo da pista e dos veiculos do alto.

- Quanto ao género

O género estd diretamente relacionado a estrutura narrativa utilizada no jogo.

Segundo essa classificacdo, os jogos podem ser de: Fantasia; Ficcdo cientifica; Guerra;

Terror; Romance; Aventura; Infantil.
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2.2.2 Tipos de Jogos Digitais

Para fins de compreensdo geral do objeto de estudo, oferecemos um breve panorama
dos tipos de jogos digitais e suas respectivas caracteristicas de maneira a situar 0 CRPG
dentro do contexto de jogos de computador.

No entanto, isso ndo é tarefa das mais simples, visto que, atualmente, esta se tornando
cada vez mais dificil delimitar os tipos de jogos digitais segundo um tipo especifico, pois a
fronteira entre eles se encontra cada vez mais ténue, especialmente, no que se refere ao
CRPG.

Isso porque outros tipos de jogos estdo se apropriando de elementos do CRPG, tais
como os de estratégia em tempo real (real-time strategy), de atiradores em primeiro-pessoa
(first-person shooters) e jogos para multiusuarios (massively multiplayer online games).

Consequentemente, ndo ha um consenso entre os tedricos acerca de uma classificacao
exata em torno dos tipos de jogos digitais.

Como nao cabe a esse estudo discutir as diversas classificacfes existentes, para fins

desse trabalho, classificamos o0s jogos digitais quanto ao tipo em:

- Acdo: caracterizam-se pela dindmica centrada na acdo que o jogador deve executar
reflexivamente e simultaneamente ao desenvolvimento do jogo. Os jogos de acdo podem ser:

de luta, de atiradores de primeira pessoa (first person shooter - FPS) e etc.

- Esportes: representam esportes reais, tais como voleibol, basquetebol, boxe, futebol, dentre
outros. A dindmica desses jogos é semelhante a dos jogos de acdo.

- Adventure: sdo baseados em uma histdria linear, na qual o jogador assume uma
personagem do enredo, normalmente pronta, ou seja, a qual ndo oferece muitas

possibilidades de personalizacédo e evolugdo, conduzindo-a até o final da trama.
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- Simulacéo: visam simular uma experiéncia, como pilotar um avido, de maneira realistica,
levando em consideracdo leis da Fisica e outras limitacdes do mundo real. Sdo desenvolvidos
com tamanha riqueza de detalhes e com tamanho grau de realidade que sdo freqlientemente
usados para treinamento militar.
- Estratégia: a dindmica do jogo de estratégia focaliza o planejamento cuidadoso e a
administracdo de recursos para alcancar vitoria. A grande maioria dos titulos desse género é
contextualizada em tematicas de guerra, denominados wargames, mas também em
administracdo de cidades, empresas, clubes, etc.
- Puzzles: séo jogos do tipo quebra-cabecas, voltados para o desafio intelectual, pautados na
resolucdo de desafios, tais como enigmas e problemas de I6gica. Um exemplo deste tipo é o
jogo Tetris.
-“Computer Role-Playing Game” (CRPG): O Computer Role-Playing Game consiste de um
tipo de jogo que utiliza os conceitos do Role-Playing Game conhecido como paper-and-
pencil, também chamado de RPG de mesa, adaptados para o suporte digital. Devido a esse
suporte, possui caracteristicas, que vdo além do RPG de mesa. Nesse tipo de jogo, o jogador
assume uma personagem, enfrenta desafios e ganha experiéncia baseada, normalmente, em
um enredo de fantasia, envolvendo diversas tramas e cenarios. Envolve principalmente o
raciocinio tatico, logistico e l6gico para a solugdo de desafios.

A partir das classificagcdes anteriormente mencionadas, pode-se dizer que o CRPG:
- E um género de jogo digital surgido a partir do RPG de mesa.
- Pode ser um jogo desenvolvido para single player ou multiplayer.
- Quando desenvolvido para varios jogadores (multiplayer) em forma de mundo persistente,
0 CRPG é entdo chamado de MMORPG, o qual ndo é objeto desse estudo, pois abordamos a

modalidade single player.
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- Pode ser desenvolvido utilizando um ponto de vista em primeira pessoa, como 0 jogo The
Elder Scrolls IV? e em terceira pessoa como Dungeon Siege™.
- E mais conhecido por utilizar o género de fantasia, mas ha titulos que empregam outros
géneros, como ficcdo cientifica, terror, guerra e etc. Por isso, ao longo desse estudo, serdo
utilizados muitos exemplos desse género para ilustrar os elementos do CRPG.

Tendo efetuado a contextualizacgdo do CRPG no ambito dos jogos digitais,

seguiremos agora para a descri¢do mais detalhada deste tipo de jogo.

2.3 O Computer Role-Playing Game (CRPG)

No CRPG, o jogador atua no papel de um tipo especifico de "aventureiro”, entendido
aqui como uma pessoa em busca de aventuras e missdes, das quais tira seu sustento no
mundo ficticio. Estas missdes consistem de desafios e objetivos a serem alcancados pelo
jogador no decorrer da aventura, estando relacionadas ou ndo a histéria principal do jogo.

No primeiro caso, o cumprimento das missdes ligadas a histéria principal do jogo
representa um pré-requisito para que o jogador complete o jogo. No segundo, as missdes
estdo relacionadas a historias paralelas, que fazem parte do enredo, do ambiente, mas ndo da
historia principal.

A personagem controlada pelo jogador, (ou personagens — pois, podem ser mais de
uma dentro do jogo), possui atributos que lhe possibilitam a especializagdo em um
determinado conjunto de habilidades, como combate ou langamento de feitigos, por exemplo,

ao longo do jogo.

% Devido a questdo autoral e para uma melhor compreensdo do ponto de vista em primeira pessoa,
recomendamos a visualizagdo das imagens do jogo disponiveis em: http://www.elderscrolls.com/ .

19 para uma melhor compreenséo do ponto de vista em terceira pessoa, recomendamos a visualizacdo das
imagens do jogo disponiveis em http://www.microsoft.com/games/dungeonsiege/ .



http://www.elderscrolls.com/
http://www.microsoft.com/games/dungeonsiege/

39

Os tipos de aventureiro sdao mais conhecidos como "classes"”. As classes mais comuns
no CRPG do género fantasia sdo as de guerreiro e de mago. Alguns jogos ampliam o leque
oferecendo outras classes que variam de acordo com o enredo e o0 género do jogo, podendo
incluir bardos, rastreadores, paladinos, druidas, sacerdotes, herdis de guerra, super herdis,
somente para citar alguns.

Diferentemente da maioria dos jogos digitais (estratégia, acdo), o CRPG nédo é
competitivo. O apelo do jogo ndo consiste somente em derrotar 0s outros jogadores ou
personagens, mas em utilizar a inteligéncia; a criatividade; a capacidade de pesquisa e
exploracdo assim como o dominio da estrutura narrativa do jogo (cenarios, enredo, objetos e
personagens) na busca de solugdes para superar os obstaculos e cumprir os desafios
propostos pelo jogo.

H& um enfoque na cooperacdo entre 0s demais participantes, - sejam eles outros
jogadores (no caso de um jogo multiusuério) ou personagens do proprio jogo, - baseada
principalmente no dialogo e, a partir dele e dos recursos que o jogo oferece, o jogador realiza
a tomada de decisdes, assimilando assim, novos conhecimentos acerca do proprio jogo.

A tomada de decisdo ocorre a partir dos conhecimentos de mundo j& adquiridos pelo
jogador assim como de conhecimentos advindos da realidade objetiva inseridos no jogo, 0s
quais sdo “descobertos” pelo usuério a medida que joga o jogo por meio da exploragdo e da
pesquisa. Dessa forma, como em toda ficcdo, utiliza-se a realidade objetiva para construir um
mundo subjetivo, ficcional, estabelecendo-se uma sobreposicdo de mundos possiveis.
(BASSANI&MARTINS, 2002, p.03)

Ou seja: a atividade do jogador ndo € isolada, mas coordenada com a de outros
jogadores ou personagens e contextualizada dentro do jogo.

Os CRPG’s evoluiram ao longo do tempo e, atualmente, potencializados pelo

desenvolvimento das tecnologias digitais, estdo conquistando novos fés diariamente.
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Segundo Meigs (2003), podemos destacar alguns aspectos relevantes desse tipo de
jogo. Séo eles:

o Enfase na construcio de personagens e nos relacionamento entre estas.
e Aprofundamento na questdo de itens e habilidades.

e Construcdo de personagem.

e Enfase na interacéo social.

e Aprofundamento da historia.

Normalmente, a parte grafica dos CRPG’s tende a ser muito densa e custosa, pois
requer um trabalho minucioso, devido a multiplicidade de tipos de personagens, de
caracteristicas, de habilidades especificas, de vestuario, de cenarios/ambientes, de aderecos,
de itens e de interfaces especializadas requeridas para a constru¢cdo de um mundo ideal, no
qual as personagens poderdo atuar e realizar trocas entre si. (MEIGS, 2003)

Dada a sua flexibilidade, a estrutura do CRPG pode ser utilizada em qualquer
temaética e o conjunto dos seus elementos em funcionamento no jogo proporciona ao jogador
uma experiéncia ladica, que o instiga a acdo e a exploracdo, desperta a sua curiosidade,
desafiando-o a cumprir os objetivos e as missoes.

A atuacéo dos jogadores assemelha-se aos Role-Playing Games tradicionais, pautados
na personificacdo de uma personagem e jogados com caneta e papel ou pen-and-paper, de
cujo sistema de jogo o CRPG é originario.

De acordo com Bassani e Martins (2002), o segredo deste tipo de jogo (CRPG) “é que
ele mexe de forma intensa com o imaginario e o simbdlico de cada pessoa, é um jogo que
trabalha de forma tdo intensa com o ludico, que pode ser uma poderosa ferramenta para a

educacéo e o aprendizado”.(BASSANI&MARTINS, 2002, p.02)
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2.3.1 Origens do CRPG

O CRPG teve suas origens no RPG de mesa, também conhecido como pen-and-
paper, o qual foi o precursor deste género de jogo. A partir do RPG de mesa, surgiram duas
derivagdes: o live action e 0 CRPG propriamente dito.

De um modo em geral, h4, basicamente, trés tipos de Role-Playing Games (RPG). O
primeiro € 0 RPG de mesa, jogado ao redor de uma mesa onde 0s jogadores interpretam suas
respectivas personagens.

Quanto ao funcionamento desse tipo de jogo, Bassani e Martins (2002) nos oferecem

uma boa descri¢do de um Role-Playing Game (RPG).

No RPG, cada jogador interpreta um personagem, um herdi ou protagonista e,
conforme o jogo se desenvolve, as suas a¢des, através do personagem, vao fluindo e
acabam por ditar o andamento da histdria e os rumos que ela seguira. Para iniciar o
jogo e situar, (localizacdo espaco/temporal), 0s personagens de cada jogador, existe
a funcdo do mestre de jogo, a pessoa que ird também fazer a parte dos outros
personagens que fardo parte da histéria, com o0s quais 0s personagens dos outros
jogadores irdo interagir, seja pedindo informagbes, subornando, seduzindo,
interrogando, fazendo parcerias ou simplesmente entrando em combate.
(BASSANI&MARTINS, 2002, p.02)

O segundo é o live-action, no qual os jogadores vestem-se, literalmente, como suas
personagens e atuam - como numa peca de teatro - um mundo do jogo simulado.

O terceiro diz respeito ao CRPG, que é o RPG digital com caracteristicas do RPG de
mesa, ou seja, € 0 jogo de RPG de mesa transposto para o meio digital.

No entanto, 0 CRPG difere do RPG de mesa em alguns quesitos, devido ao meio
digital. Abaixo, citaremos as diferencas que consideramos mais significativas:

a) situacOes determinadas pela sorte: no RPG de mesa, essas situacfes ficam a cargo
do lancamento de dados pelos jogadores. No meio digital, esse procedimento &,
normalmente, realizado automaticamente pelo computador e o resultado das acbes é

calculado e fornecido imediatamente ao usuario.
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b) ndmero de usuérios: o CRPG é a uma das modalidades do RPG jogada em
computador, na qual um jogador pode jogar sozinho o jogo, ou seja, no modo “single-player”,
sem interagdo social, caracteristica marcante das outras duas variantes do RPG.

c) narrador: outra caracteristica do CRPG se refere ao papel de Mestre do Jogo,
também denominado Game Master (GM). No RPG de mesa, quem cumpre esse papel € um
jogador que organiza a aventura e que tem a funcdo de narra-la aos demais participantes,
representando outras personagens ligadas ao enredo, criando desafios e situagcdes problema a
serem superadas. No CRPG é a programacdo do jogo processada pelo computador quem
desempenha essa funcdo. E ela quem vai delimitar as agcdes do jogador, dizendo-lhe o que é
possivel ou ndo fazer dentro do ambiente de jogo e apresentando-lhe a narrativa, as
personagens e os desafios por meio da interface grafica.

Dessa forma, no RPG de mesa a narrativa € oral e flexivel, pois 0 GM pode adapta-la
de acordo com as agdes dos demais jogadores. No CRPG a narrativa € digital e o jogador
atua dentro de uma sequéncia permitida pelo sistema.

No préximo topico, apresentaremos os elementos que compfem a maioria dos

CRPG’s.

2.3.2 Os elementos do CRPG

Para fins desse trabalho, a partir da classificacdo de Jim (2002), destacamos como
elementos bésicos do CRPG:
A) Construcao da personagem;
B) Exploracéo;
C) Gestéo de recursos;

D) Desafios;
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E) Narrativa;
F) Duelo.

Como os elementos de um jogo sao todos interligados, torna-se muito dificil separa-
los, visto que o seu funcionamento é integrado e, consequentemente, um elemento influencia
diretamente o outro durante o ato de jogar. (RICHTER, 2005).

Os limites entre eles sdo ténues e, ao efetuar essa distingdo, estaremos vez ou outra
nos remetendo a outros elementos de maneira a lancar luz sobre sua funcionalidade.

A partir de agora, apresentaremos os elementos individualmente para que possamos
atingir o objetivo desse trabalho e, posteriormente, identificar como podem ser utilizados na

elaboracdo do projeto didatico da disciplina de Geografia na Educacéo I.

A) Construcdo da personagem

A expressdao “Construcdo da Personagem”, muito utilizada no contexto do RPG, €
usada para descrever 0 processo que compreende a criacdo e a evolugdo de uma personagem
dentro do jogo.

Esse processo se inicia no principio do jogo, onde o “alterego” do jogador, ou seja, a
personagem que ira representa-lo dentro do jogo, é criado.

Normalmente, essa personagem comeca apenas com as habilidades e atributos basicos
e vai melhorando a medida que o jogador soluciona os desafios e ganha pontos, experiéncia
ou itens.

Rodrigues (2004) nos oferece uma boa descri¢do da criacdo da personagem, a qual se
da por meio do preenchimento de uma ‘ficha’ por parte do jogador, que conterd as
informacdes acerca da mesma no mundo ficticio do jogo. Essas informagdes sdo selecionadas
pelo jogador no jogo, que opta por habilidades e atributos pré-definidos oferecidos a ele a

partir de uma matriz dada de acordo com o tipo da personagem.
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O jogador assume a identidade de uma personagem e finge sé-la durante o
desenrolar da aventura. Esta personagem é construida, elaborada numa ficha, de
forma detalhada, trabalhosa, como detalhado e trabalhoso é o caminho da criagéo.
As fichas de personagens elaboradas pelos jogadores sdo decisivas para o
desenvolvimento da narrativa. As personagens ndo sdo construidas de forma
maniqueista. Elas apresentam qualidades e defeitos, vantagens e desvantagens.
(RODRIGUES, 2004, p. 19)

Ao construir a sua personagem, o jogador é estimulado a desenvolver seus atributos,
que podem ser: fisicos, mentais e/ou magicos. Podera desenvolver também habilidades, como
por exemplo: a pesca, a natacdo, a escalada, a mira, a cultura geral do mundo ficticio, o
conhecimento de outras linguas ficticias do mundo do jogo, dentre outros.

A construcdo da personagem é uma das caracteristicas mais representativas do CRPG.
Nela, ha um enfoque muito grande na maneira como as personagens sdo elaboradas e na
forma como as habilidades e os atributos se relacionardo com as demais personagens do jogo
e com o enredo do mesmo.

Como citado anteriormente, o enredo de um CRPG tende a estar relacionado a uma
ambientacdo de fantasia e as personagens que o jogador tem a sua disposi¢cdo para representa-
lo no ambiente do jogo, comumente, se constituem de guerreiros ou magos.

A classificacdo em termos de guerreiro e mago constitui a classe da personagem.

As habilidades e os atributos atribuidos as classes de personagens apresentam a
tendéncia a complementaridade, o que significa que as personagens dentro do jogo sdo
incentivadas a trabalhar colaborativamente, pois costumam ter uma leve dependéncia umas
em relagdo as outras.

Por exemplo: um mago pode ser muito util devido aos seus atributos que lhe
permitem langar magias de cura durante uma batalha, prolongando, por meio desta magia, a
sua sobrevivéncia e a de seu grupo. No entanto, um guerreiro pode ser mais eficaz em um

combate por sua forca e pericias com armas e ataques de curta distancia para derrotar outras
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criaturas. Juntos, mago e guerreiro formam um bom grupo, unindo forgas e caracteristicas
complementares.

No CRPG os jogadores tém a possibilidade de experimentar evoluir com classes
diferentes de personagens, embora muitos jogadores ja tenham as suas favoritas, baseadas em
suas preferéncias pessoais.

Outro quesito relacionado a construcdo da personagem que identificamos, além das
apontadas anteriormente, € o Status. Como o préprio nome diz, ele representa o grau de
distincdo ou de prestigio, situacdo hierarquica de um individuo ou grupo de individuos
perante 0s demais membros de seu grupo social, de acordo com critérios de diferentes
sociedades, estando associados a a¢Oes, comportamentos e expectativas correspondentes em
relacdo a personagem do jogador no jogo.

Sendo assim, dependendo das agcdes que o0 jogador efetua no jogo a sua personagem
terd um maior ou menor grau de Status em relagdo as outras personagens do mundo ficticio.
Por exemplo: se 0 jogador assume 0 compromisso com um comerciante de buscar uma
determinada mercadoria em uma cidade vizinha e ndo cumpre, seu nivel de status diminuira.

O Status pode trazer vantagens ou desvantagens para uma personagem, dependendo
do seu alinhamento, ou seja, de seu carater. Para ilustrar isso, digamos que uma personagem
tenha um bom alinhamento (caréater) e, apds aceitar a missao de ajudar um camponés deixa
de cumpri-la no tempo devido, seu status pode cair e a personagem pode passar a ser mal
vista pelas demais personagens do jogo, que podem deixar de lhe oferecer outras missoes e

informacdes importantes para seu sucesso no jogo.
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B) Exploracéao

Todos os jogos de computador pressupdem um pouco de exploracdo dos mesmos por
parte do jogador. O jogo que aprofunda esse conceito convida o jogador a desvendar os seus
mistérios, instiga sua curiosidade, envia-o a percorrer os cenarios em busca de informagdes
acerca do enredo e a cumprir missdes que o levem ao deslocamento no mundo ficcional.
Estimula a conversar com outras personagens, a resolver enigmas e conflitos, a resgatar
objetos e pessoas, a pesquisar e a filtrar informacdes, propde interatividade e participacao.

O universo do jogo se apresenta, normalmente, como um ambiente desconhecido que
é desvelado aos poucos e a medida que o jogador atua no mesmo, ou seja, que o explora. O
CRPG leva esse conceito ao extremo, disponibilizando ao jogador mundos ficticios nos quais
ele podera percorrer e interagir, conversar com outras personagens, adquirir itens e encontrar
desafios para solucionar. Esses elementos fazem com que a exploragdo seja diretamente
relacionada ao despertar da curiosidade.

De maneira a tornar claro o conceito de Exploragdo dentro de um jogo, assim como
sua relacdo com os elementos Exploracdo, Narrativa, Gestdo de Recursos e Desafios,
descreveremos, a seguir, uma situagdo tipica encontrada nesse tipo de jogo:

Ao aceitar cumprir a missédo de levar uma carta urgente do Rei Beltrano para um
conde Cicrano por 30 moedas de ouro em 2 (dois) dias, o jogador é convidado a exploracéo.
Como encontrard o conde Cicrano? Tera que bater de porta em porta até encontra-lo? Esta
pode ser uma das estratégias possiveis. E se ele residir em outra cidade, por exemplo, que
meios utilizara para viajar? Se tiver dinheiro ficticio o suficiente, podera utilizar um meio de
transporte, como um cavalo ou barco. Se ndo tiver, deverd se deslocar a pe.
Independentemente do meio de transporte escolhido, o que vale ressaltar nesse momento € o
fato de que o jogador devera elaborar uma estratégia para buscar o que procura e solucionar

uma questdo no jogo. E essa busca envolve, basicamente, a Exploragéo.
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Dependendo do envolvimento proporcionado pela Narrativa, o jogador pode vir a se
perguntar: que papel desempenhara esse conde no desenrolar da histdria? O que o Rei tera
escrito para ele? Qual a personalidade deste conde? Como é sua aparéncia? Apos efetuar a
entrega da carta, qual serd o proximo passo? A exploracdo se da motivada pela curiosidade
em descobrir os proximos capitulos da historia.

Devido & sua estrutura, a Narrativa no CRPG néo € apresentada linearmente para o
jogador. Ela se revela a medida que o jogador explora, que interage, como em um quebra-
cabecas. Pode ser que ele descubra, inicialmente, fatos e informacdes que somente entendera
e lhe serdo Uteis mais adiante no decorrer do jogo. Desse modo, € dada ao jogador a
autonomia do que, quando e onde explorar.

Em muitos casos, os elementos do CRPG atuam e funcionam em conjunto uns com 0s
outros. Em relagdo a Exploracdo, isso ocorre com 0s elementos Gestdo de Recursos e
Desafios.

A Gestdo de Recursos esta relacionada a maneira como o jogador podera utilizar os
recursos disponiveis de maneira a cumprir 0s objetivos. Bons exemplos do funcionamento
integrado entre a Exploragéo e a Gestdo de Recursos s&o: a busca de meios de transporte, de
administracdo financeira e de itens, de pesquisa por transportes que possam levar o jogador
ao local que deseja ir e de estradas que levem a tal lugar de maneira mais rapida, a compra de
armas e suprimento para a viagem e etc.

J& o Desafio € o elemento que impulsiona o jogador a acdo, lanca o jogador a
Exploracdo, em termos de estrutura do jogo. E ele quem convida o jogador a entrar na
historia, na dindmica e lanca as diretrizes do jogo. No exemplo citado, é apresentado ao
usuério o desafio a cumprir, mas ndo lhe é dito como cumprir. Cabe a ele desenvolver

estratégias e encontrar 0s meios para solucionar o Desafio.
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Esses exemplos (Gestdo de Recursos e Desafios) dizem respeito a estimulos externos,
porém, a Exploracdo pode ocorrer ndo somente por tais estimulos, mas por motivacoes
internas do proprio jogador numa tentativa de personalizar ainda mais sua personagem.
Alguns motivos que podem despertar o interesse do jogador em explorar o mundo do jogo
sdo: a busca de melhores armas/itens para a sua personagem de modo a torna-la mais
poderosa; o duelo contra criaturas mais dificeis visando conquistar pontos de experiéncia
para ascender a niveis mais altos com a sua personagem; a curiosidade em conhecer a
interface grafica de outros cenéarios dentro do jogo, a procura de tesouros escondidos, a
intencdo de ajudar outras personagens dentro do jogo, dentre outros.

Apesar de o CRPG oferecer ambientes nos quais é possivel entrar e explorar
livremente, alguns jogos limitam essa explora¢do ao mapa do jogo. Por exemplo: numa sala
com trés estantes a vista, o jogador tem apenas a possibilidade de interagir com a primeira.
As demais sdo apenas imagens que compde 0 cenario.

Outros jogos utilizam uma estrutura que permite que o jogador possa ver
determinadas partes do mundo apenas sob determinadas condic@es, tendo como pré-requisito
niveis minimos de habilidades e atributos de sua personagem. Assim, 0 “mundo” do jogo se

torna mais interessante, na medida em que pode trazer surpresas para o jogador.

C) Gestao de recursos/pertences

O CRPG ¢, geralmente, repleto de itens, tesouros, encantamentos e outros objetos
relacionados ao jogo. Cabe ao jogador encontra-los por meio da Exploracdo dos ambientes,
adquiri-los por meio da negocia¢do com outras personagens ou recebé-los como prémio pelo

cumprimento de um Desafio.
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A Gestdo de Recursos esta relacionada ao gerenciamento desses pertences, ou seja,
nas estratégias que o jogador desenvolvera para obter sucesso no jogo com o auxilio dos itens
que possui, encontra, ganha ou pretende adquirir para melhorar as habilidades e os atributos
da sua personagem.

Muitas vezes, 0 jogador pode se ver obrigado a descartar determinados itens por ndo
dispor de mais espaco em seu inventario'' para guarda-los. Nesses momentos, cabera ao
jogador a tomada de deciséo do que deve descartar, vender, destruir ou guardar para utilizar
mais tarde. Por exemplo: a personagem, ao entrar em uma caverna, encontra uma armadura
de ouro com poderes magicos, mas ndo ha& espaco suficiente para guarda-la em seu
inventario. O jogador pode deixar a armadura onde esta ou pode se desfazer de outros itens
para abrir espago para a armadura. Agora, imagine que essa armadura é valiosissima e a
personagem do jogador esteja precisando de dinheiro. Ou ainda, que seja um item que a
personagem ndo possa usar no nivel em que se encontra, mas somente ao passar de nivel.

E dentro desse contexto, repleto de variaveis que o jogador é incentivado a planejar
suas acgoes, a elaborar estratégias e a tomar decisdes. Logo, a Gestdo de Recursos favorece a
autonomia do jogador, leva-o a refletir e a definir suas estratégias diante das possibilidades

apresentadas pelo jogo.

D) Desafios

Os desafios sdo situacdes-problema com os quais o jogador se deparara ao longo do

jogo, devendo encontrar meios para soluciona-las. Ao resolvé-las, o jogador receberd em

troca uma recompensa.

1 No CRPG, o termo inventario diz respeito ao espaco que o jogador dispde para guardar os itens que adquiriu
no jogo. Pode ser representado por um bad, uma mochila, mala, caixa e etc.
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No CRPG, o jogador, normalmente, é convocado a partir em busca de aventura em
um universo fantastico em prol da solucdo de desafios, tais como a aquisicdo de algum item
ou tesouro perdido, o salvamento ou a prestacao de auxilio a outras personagens, a resolugao
de enigmas, o duelo com outras criaturas ou monstros e etc.

De maneira geral, nos jogos que contemplam o Desafio, “0 sujeito é constantemente
desafiado a observar e analisar aspectos considerados importantes” do jogo (MACEDO,
2000).

Segundo Macedo (2000), em geral, os desafios ou situagdes-problema possuem as
seguintes caracteristicas:

a) sdo elaboradas a partir de momentos significativos do préprio jogo;

b) apresentam um obstaculo, ou seja, representam alguma situacdo de impasse ou
deciséo sobre qual a melhor agéo a ser realizada;

C) favorecem o dominio cada vez maior da estrutura do jogo;

d) tém como objetivo principal promover a analise e o questionamento sobre a acdo de
jogar, tornando menos relevante o fator sorte e as jogadas por ensaio-e-erro.

Para o jogador, o objetivo de realizar um desafio dentro do jogo, basicamente, é a
obtencdo de uma recompensa, que pode ser de varias ordens.

Como afirma Rabelo (2005), uma “das maiores motivacdes dos usuarios de jogos esta
na obtengéo de recompensas de acordo com o desempenho no jogo.” (RABELO, 2005, p. 44)

De modo geral, “as recompensas podem ser classificadas em seis categorias. S&o elas:
tesouros, pontos de personagem, habilidades, conquistas pessoais, pontos-chave do enredo e
reconhecimento.” (RICHTER, 2005)

Os tesouros sdo, normalmente, relacionados ao ganho de dinheiro ficticio dentro do
ambiente do jogo, assim como de itens, tais como armas, armaduras, pocOes, objetos

magicos, encantamentos, livros, cristais, dentre outros objetos relacionados a narrativa do



51

jogo e que ajudardo o jogador a melhorar a sua personagem, tornando-a mais poderosa ou
mais rica. Ou seja, sdo objetos que ajudardo o jogador a ter um desempenho melhor no jogo
com sua personagem.

O ponto de personagem € o tipo mais comum de recompensa, pautada na pontuacao
dos jogadores. Comumente chamado de Pontos de Experiéncia, esta recompensa podera agir
de duas formas, dependendo das regras estabelecidas. A primeira permite ao jogador
melhorar imediatamente sua personagem em alguns dos seus atributos e habilidades com o
uso dos pontos ganhos. A segunda permitird ao jogador melhorar sua personagem apenas
quando esta acumular um nimero determinado de pontos, subindo assim de nivel geral. Por
exemplo: digamos que a personagem X assumiu o desafio de ajudar um camponés a
combater uma praga em sua lavoura. Se a personagem X cumprir o desafio, ganhara 10
pontos de experiéncia. Para a personagem X subir de nivel geral, ela precisa de 8 pontos.
Digamos entdo que a personagem X cumpriu o desafio. Como ganhou 10 pontos, ela
conseguiu subir de nivel e podera melhorar umas das suas habilidades e/ou atributos. Se
tivesse ganhado apenas 6 pontos, estes seriam armazenados e quando a personagem
cumprisse outro desafio e ganhasse 2 ou mais pontos, entdo ela completaria aos 8 e subiria de
nivel.

As habilidades s&o melhorias que a personagem ganha diretamente sobre 0s seus
atributos e/ou habilidades sem a necessidade dos pontos de personagem. Por exemplo: ao
cumprir um desafio de achar um livro raro sobre pescaria, a personagem ganhou +1 ponto em
sua habilidade de pescar.

As conquistas pessoais dizem respeito as motivacdes basicamente humanas
transferidas para o ambiente de jogo e que impulsionam o jogador a conquistar metas e a

cumprir objetivos dentro do jogo. No caso do CRPG, um exemplo seria livrar uma aldeia de
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camponeses da tirania de um imperador cruel, salvar uma princesa em perigo, conquistar um
castelo, tornar-se o melhor guerreiro ou mago, dentre outros. (RABELO, 2005)

Os pontos-chave do enredo dizem respeito aquelas recompensas em que a
personagem cumpre o desafio e recebe bonificagfes que estdo diretamente associados ao
enredo do jogo. Por exemplo: a personagem cumpre um desafio, e recebe como prémio um
aliado que ira ajuda-la a derrotar uma determinada criatura, que sera o seu proximo desafio.

A premiagdo pode se dar também por meio de reconhecimento, ndo necessariamente
itens e dinheiro. Por exemplo: ao iniciar o jogo, a personagem do jogador é fraca e pode ndo
ser respeitada ainda pelos moradores da regido onde se encontra. No entanto, um padre pode
se compadecer de sua condicao e dar-lhe uma ajuda, propondo-lhe uma missédo para cumprir.
Ao realizar determinada missdo e retornar ao padre é possivel que a personagem ja esteja
mais poderosa por ter derrotado outras criaturas, conversado com outras personagens (NPCs)
e receberd do padre uma recepcao de gratidao e o reconhecimento das pessoas pelo seu feito,
tendo seu status aumentado naquela regido. A partir disto, NPCs podem agir de maneira mais

sociavel, oferecer-lhe outros desafios, por meio dos quais podera obter outras recompensas.

E) Narrativa

Contar histdrias € uma pratica advinda de tempos remotos e presente em nosso dia-a-
dia. O ato de narrar é uma das conquistas do ser humano enquanto espécie e um dos fatores
que nos diferenciam dos animais.

Em uma conferéncia realizada em 29 de agosto de 2002 no SESC de S&o Paulo
intitulada “As Inteligéncias Coletivas”, Pierre Lévy comenta acerca da capacidade narrativa
humana.

A segunda particularidade da linguagem humana é o fato de contarmos histérias.
Os animais ndo contam histérias e é porque contamos histérias que temos uma
concepcdo do tempo. Organizamos nosso pensamento em antes, depois, antes,
depois, antes, depois, causa, efeito, causa etc, atores que interagem entre si e que,
ao fazerem isso, transformam uma situagdo. E nesse momento podemos inventar
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uma medida de tempo, podemos aprofundar a nocdo de causalidade e, sobretudo,
vivemos na significacdo, porque, para nos, que as coisas tenham sentido equivale a
contar uma historia, fazer um relato. No inicio, os relatos mais importantes da
humanidade eram as lendas, as fabulas. Hoje, continuamos a contar historias.
Dizemos que ndo sdo lendas; ndo importa. Ndo somos capazes de viver se ndo
damos sentido aquilo que vivemos, ou seja, ser ndo contamos historia.
Evidentemente, ndo contamos sempre a mesma histdria, mas produzimos sentido a
partir disso. (LEVY, 2002)

Lévy (2002), nessa mesma conferéncia afirmou que considera a narrativa como sendo

parte da inteligéncia coletiva. 1sso porque, sendo necessariamente formada por historias,

estas sdo transmitidas e, por meio delas, as pessoas criam lagos entre si, ou seja, estabelecem

dialogos.

No que se refere aos jogos digitais, a importancia da historia para o desenvolvimento

do jogo depende do tipo de jogo em questdo. Rolling e Adams (2004) nos oferecem um

quadro demonstrativo que ilustra isso:

Mo Story

Arcade
Games

Increasing Importance of Story to Gameplay Story-Based

[

Strateqgy First-Person Role-Playing’
Games Shooter Games Adventure
Games

» Gameplay

-
r

Increasing Game Complexity

Fig. 01: Importancia da histdria nos tipos de jogos.

Embora o autor utilize uma classificacdo diferente da apresentada nesse trabalho em

relacdo aos tipos de jogos eletrénicos, o que nos interessa aqui € o fato de que os CRPGs sdo

o tipo de jogo de maior complexidade e apelo narrativo.

A nivel de conceituacdo tedrica acerca da questdo narrativa, hd dois pélos de

discussdo em torno do estudo dos jogos eletronicos: a ludologia, que diz respeito aos estudos

ligados a jogabilidade (gameplay) e a narratologia ou estudos relacionados a questdo da

narrativa, sendo que ha divergéncias na abordagem realizada por esses dois pélos.
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Os estudiosos americanos tém sido rotulados como narratologistas e 0s europeus,
particularmente, os escandinavos, como ludologistas.

Nesse estudo adotamos uma abordagem voltada a narratologia.

As origens da narratologia remontam aos estudos de Propp, dos formalistas russos
acerca da morfologia do conto, ao estruturalismo de Lévi-Strauss, Barthes e Todorov e,
posteriormente, nos escritos de Genette. (ALBUQUERQUE & SA, 2000)

Os escritos de Propp, particularmente, acerca da estrutura dos contos de fada nos
serdo muito Uteis, como veremos mais adiante.

Em termos de abordagem realizada nesse estudo, partilhamos da conceituagédo
adotada por Rodrigues (2004) que considera a narrativa como sendo “o discurso que evoca
um mundo concebido como real, num espaco determinado, podendo ser o mundo de
personagens e do narrador.” (RODRIGUES, 2004, p. 34)

Diferentemente do RPG de mesa, no CRPG ndo ha um narrador da historia. Essa
funcdo é desempenhada pelo proprio jogo de computador que apresenta a histéria mediante a
interacdo com uma interface grafica e por meio dos dialogos entre as personagens do jogo.

A origem narrativa do CRPG remonta aos contos fantasticos, as lendas e aos mitos
transmitidos oralmente geracao apds geracao.

Possui componentes que nos remetem aos escritos de Propp sobre a estrutura do conto
maravilhoso, aos de Joseph Campbell acerca da Jornada do Herdi e aos de Carl Gustav Jung,
no que se refere ao trabalho com arquétipos do inconsciente coletivo.

De acordo com Propp (1984 apud RODRIGUES, 2004), o conto maravilhoso é toda
narrativa que parte de uma caréncia ou prejuizo e desenvolve-se até chegar ao apice, que se
realiza como uma premiagdo, uma recompensa, um casamento, 0 cumprimento de uma

missao, o resgate ou 0 salvamento de pessoas e/ou objetos e etc.
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O autor identifica no conto maravilhoso a seguinte estrutura, a qual se assemelha a da
narrativa do CRPG:

a. A situacdo inicial, na qual sdo definidos: tempo, espaco, personagens principais,
seus atributos e antecedentes.

b. A preparacdo: representada pela situacdo limitadora, a proibicdo, o prejuizo, a
transgressao da proibicdo, o antagonista e suas armadilhas.

c. O n6 da intriga: surge o her6i, a personagem que se revolta contra a situacdo
provocada pelo antagonista e parte para a ac¢ao.

d. O aparecimento de auxiliares: surgem as personagens que ajudardo o her6i em sua
jornada, oferecendo-lhe objetos mégicos, itens diversos, missdes, dicas, informacdes Uteis.

e. A jornada: é o percurso que ele trilhard até chegar (cumprir) ao (0) seu destino.
Nessa etapa ressurgem o antagonista e o objeto da busca (item, princesa, etc), ocorre a luta
entre o herdi e o0 antagonista e a vitoria do herdi.

f. A resolucdo: nesse momento o herdi recebe o reconhecimento por seus feitos, é
aclamado, torna-se rei, toma sua recompensa, casa-se, retorna ao seu lugar de origem, dentre
outros finais possiveis. A resolucdo depende diretamente do argumento do enredo.

Na estrutura de Propp identificamos semelhangas com o que Joseph Campell
(CAMPBELL, 1989) denominou de Jornada do Heradi.

Campbell foi um estudioso da inter-relagéo entre as lendas e os mitos das culturas ao
redor do mundo. Por meio de seus trabalhos, Campbell (CAMPBELL, 1989) identificou um
padrdo semelhante ao descrito por Propp, composto por uma série de passos e sequéncias por
meio dos quais todas as histdrias contadas nas lendas e nos mitos perpassavam para descrever
a evolucgdo do heroi. Este padrdo é mais conhecido como a Jornada do Herdi e envolve os 6

passos descritos por Propp.
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O motivo de nos remetermos a Campbell (CAMPBELL, 1989) nesse estudo ndo é
com o intuito de comparar a sua estrutura com a de Propp, mas sim, a de destacar a sua
contribuicdo no que se refere ao conceito de personagem tida como Herai.

O her0i ¢é aquela personagem que, por sua condigdo, atributos, habilidades e valores é
a Unica que pode salvar o mundo. Mas, para tanto, precisa desenvolver seu potencial, evoluir
através da superacio de desafios e obstaculos para cumprir seu destino. E, portanto,
considerado um arquétipo muito poderoso, reconhecido por todos os individuos e com o qual
as pessoas se identificam.

Ele pode ser ainda, uma personagem que se revolta ou sofre prejuizos com uma dada
situacdo criada por um antagonista, que resolve reparar injusticas ou auxiliar outras
personagens dentro do enredo do jogo.

A personagem heroica representa o simbolo no sentido da manifestagédo do especial
ou do geral no individuo e oferece a possibilidade de identificacdo das pessoas,
independentemente de contexto histérico, social ou individual por meio do
repertorio mitico. Neste sentido, o heroi é mais do que tipo, é simbolo da exceléncia
e da vulnerabilidade humanas. (RODRIGUES, 2004, p. 40)

E nesse sentido que surge o trabalho de Jung, com o conceito de inconsciente
coletivo, no qual o herdi esta presente no imaginario da Humanidade, sugerindo uma
ressonancia familiar que, no nosso caso, serve fortalecer e validar a historia.
(ROLLING&ADAMS, 2004)

Pode-se dizer, entdo que as personagens principais da narrativa “sdo tipos que podem
se transformar em arquétipos”. (RODRIGUES, 2004, p. 40)

A partir da estrutura de Propp, podemos dizer que, no CRPG, a fase de iniciacdo diz
respeito a fase introdutdria do jogo, normalmente iniciada por um filme de animacéo feita em
computacdo grafica na qual o mundo € inicialmente apresentado, assim como 0 espaco, 0

conflito principal e as personagens.
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Segue-se, entdo, a construcdo da personagem do jogador de acordo com suas
preferéncias pessoais definidas a partir das opcbes dadas pelo jogo, assim como suas
habilidades e atributos. Normalmente essa personagem representa o herdi do jogo, em torno
do qual a acéo se desenrola.

As fases subseqlientes ndo possuem uma seqiéncia rigida de apresentacdo. A
preparacdo acontece, normalmente, apds a etapa de construcdo da personagem, na qual o
jogador encontra um mentor que Ihe apresenta a situacao limitadora e convoca o her6i para a
acdo. Esse mentor costuma ajudar o jogador no inicio do jogo, dando-lhe itens, armas e
informacdes essenciais para que inicie sua jornada.

A partir desse momento, cabera ao jogador seguir 0 seu caminho de acordo com as
suas acdes no jogo e evoluir com sua personagem, superando os desafios até a resolucdo.
Assim se concretiza a Jornada do Herdi segundo o ponto de vista da narrativa.

De modo geral, segundo Rodrigues (2004), podemos destacar as seguintes
caracteristicas marcantes em relacdo a essa estrutura narrativa:

- consiste de um enredo de aventura;

- 0 enredo é frequentemente imbricado com cenarios ou elementos de fantasia;

- 0S protagonistas, via de regra, possuem atributos fora do comum, atuando em muitas das
narrativas fora dos limites do cotidiano;

- 0 enredo se desenvolve a partir de um aceite do jogador que elimina o estranhamento frente
aos elementos néo realistas do mundo em quest&o.

Portanto, a narrativa envolve uma sequiéncia de acOes, que acontecem com as
personagens em um cendrio, segundo um determinado tema/enredo, em uma sequéncia
temporal, ou seja, envolve todos 0s requisitos necessarios para se contar a histéria no CRPG.

Embora a estrutura narrativa apresentada se mantenha, com a evolucéo tecnoldgica, a

forma de se contar uma histéria € incrementada através dos novos recursos e possibilidades.
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De acordo com Suzette (2003) em uma palestra intitulada Game O Qué — Arte
realizada no Instituto Itad Cultural, com a evolucédo tecnolégica, ndo somente a interface dos
jogos ficou mais complexa, “mas também o contetdo, a historia, o tipo de narrativa se
aproxima de uma outra area também que é a do cinema”. Mas, segundo a palestrante, a
preocupacdo inicial ainda “é a de se contar uma historia.”

Uma evidéncia dessa relagdo cada vez mais proxima entre os jogos digitais e o
cinema no que se refere a narrativa, € o fato de que diversos titulos de jogos eletronicos
foram transformados em filmes, tais como Tomb Raider, Resident Evil, s6 para citar alguns.
Em contrapartida, diversos filmes lan¢ados no mercado sdo transpostos para a linguagem dos
jogos de computador, tornando-se titulos de games e mais do que isto: a tecnologia utilizada
na filmagem ¢é reaproveitada na elaboracdo dos jogos digitais dos respectivos filmes,
incorporando cenas, tomadas, dialogos, trilhas sonoras e modelizagcdo das personagens a
partir da reproducdo da imagem fisica dos préprios atores do filme. Como exemplos disto,
podemos citar as trilogias de Matrix e O Senhor dos Anéis.

Portanto, mais uma vez, percebemos a integracdo das linguagens e das tecnologias
digitais. Com isto, a narrativa é influenciada na medida em que técnicas cinematograficas sdo
incorporadas aos jogos digitais, abrindo maiores possibilidades de se contar uma mesma
historia e diferentes maneiras de se criar experiéncias para o jogador.

Abordando de maneira geral, com a possibilidade tecnoldgica de se utilizar técnicas
cinematogréaficas nos jogos digitais, o jogador pode se sentir como integrante do proprio
filme, assumindo o papel de uma das personagens e atuar na histéria. Com isto, a percepcao
do individuo deixa a de ser apenas um mero espectador do filme, passando a fazer parte dele
e a interferir na histéria por meio de suas a¢@es no jogo.

De acordo com Murray (1999), ao estudar os RPGs cléssicos e digitais, a autora

considerou-os como formas teatrais ndo tradicionais, nas quais 0s jogadores S0 a0 mesmo
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tempo agentes/atores e espectadores, uma mescla entre o narrativo e o dramatizado que se
realiza ndo com o intuito de que alguém os assista, mas sim com o objetivo de compartilha-lo
entre os participantes.

A narrativa é potencializada nos jogos eletronicos pelos recursos oriundos do meio
digital. Nele, a densidade informacional é maior, mais rica e persuasiva. O préprio ambiente
de jogo convida o jogador a exploracdo, a descoberta de maneira autbnoma, movido pela
curiosidade em conhecé-lo. O desenvolvimento de novas tecnologias possui, atualmente, um
enorme potencial de imersdo, especialmente devido aos graficos em trés dimensdes.

Essa imersdo transporta o0 jogador para a vivéncia de experiéncias em mundos
ficticios, permitindo a este sentir-se “na pele” e ver as situacdes a partir dos “olhos” de sua
(s) personagem (ns).

Uma boa narrativa depende muito mais da sua estrutura do que da tecnologia, mas, no
caso dos jogos eletronicos, esta agrega muito valor, incrementa e reforca a histéria.

Como afirma Mealla (2004), o diferencial para o participante na experiéncia criada
pelo jogo é a parcela de liberdade, de autonomia que a ele se outorga e, conseqlientemente, a
possibilidade de afetar a historia.

O autor prossegue afirmando que os jogos eletrbnicos, ao levar a0 maximo aos
recursos visuais e sonoros, ao integrar linguagens e estruturas narrativas oriundas da tv e do
cinema juntamente com o0s recursos tecnolégicos advindos do meio digital, como o
hipertexto, por exemplo, estdo gerando historias imersivas em niveis impensados
anteriormente, levando a prépria narrativa muito além das caracteristicas da nova midia. *2

Devido a limitagGes econdmicas, tecnoldgicas e mesmo de resisténcia académica dos
profissionais da Educacdo em relacdo a essas linguagens, o contexto anteriormente descrito

de integracdo do cinema com 0s jogos eletronicos ainda esta distante da realidade brasileira,

12 Sebastian Mealla. Tecnologias de interconexion y telepresencia. Su lugar en la constitucién y emergencia de
nuevos grupos culturales juveniles.
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especialmente no que se refere a elaboragéo de projetos educacionais assim como a distancia
via internet.

Ainda assim, consideramos importante essa breve apresentacdo de como esse
processo de integracdo estd se desenvolvendo, especialmente nos Estados Unidos, e de suas
possibilidades, visto que tratamos neste tdpico da questdo narrativa do CRPG.

Portanto, o jogador, nesse tipo de jogo, passa a ser um ator, o individuo que néo
somente interpreta uma personagem - como sugere o nome dado a esse género de jogo
(CRPG), cuja traducéo, a grosso modo, seria jogo de interpretacdo de computador -, mas
também o individuo agente do ato, aquele que age na histéria segundo regras, contetdos,
acoes e procedimentos dentro do jogo. (MEALLA, 2004)

Como nos coloca Huizinga (2005), o jogo s6 se constitui como jogo enquanto jogado.
Depende, primordialmente, da acdo dos jogadores para realizar-se.

O mesmo principio se aplica a narrativa do jogo.

De acordo com Murray (1999), o maior desafio em termos de narrativa em jogos de
computador é a producédo de narrativas interativas que permitam essa ampla acdo por parte do
jogador baseada em principios norteadores, sem 0s quais ndo é possivel a existéncia da
narrativa. A autora utiliza a expressdo ‘narrativas interativas’ de maneira a ressaltar que elas
dependem fundamentalmente da agé&o do jogador para ocorrerem.

Assim sendo, dificilmente a narrativa se repetird exatamente da mesma maneira no
jogo, pois cada jogador percorrerd um caminho e efetuara acdes baseada em suas
preferéncias e decisdes pessoais a partir das opgdes oferecidas pelo jogo.

Embora tenha sido planejado por seus criadores e todas as interacdes possiveis aos
jogadores programadas pelos programadores, 0 mundo narrativo somente é trazido a vida a

partir da atuacdo/participacao do jogador por meio da sua personagem na histéria. Ou seja, as
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narrativas eletronicas e as experiéncias geradas atraves do meio digital se tornam algo real
somente através de seu uso. (MEALLA, 2004)

Dessa maneira, o papel interpretado pelos jogadores no jogo consiste de uma
combinacdo da fantasia pessoal e do mundo ficticio criado pelos autores do jogo e aceito pelo
jogador no ato de jogar. Assim sendo, 0 jogador cria seus significados a partir da, mas
também na interacdo com a narrativa do jogo.

H& uma transmissdo de um significado da narrativa elaborada pelos criadores dos
jogos e uma criacdo de sentido por parte do jogador. Por meio do cenario, do enredo, da
ambientacdo, das personagens, dos dialogos e das interacfes possiveis, todo um universo de
significacdo é construido e transmitido, servindo de base para a imaginacdo e a significacdo

de outras pessoas que jogarao o jogo.

- Enredo

No CRPG encontramos o modelo classico de enredo, baseado nos escritos de
Aristételes, que compreende inicio, meio e fim.

E por meio do enredo que uma historia (relato de fatos interligados por meio de uma
acdo de causa segundo uma seqiiéncia temporal) "se torna um discurso, uma narrativa
necessariamente ficcional”. E a histéria contada, com seus deslocamentos temporais,
descricdes e digressdes; e incidentes organizados de maneira calculada, sendo o componente
que realmente comove o jogador. (RODRIGUES, 2004, p. 34)

Nele, (o0 enredo), as personagens se expdem, assumem seu papel, demonstram seu
carater e atuam, criando situacdes baseadas em comportamentos humanos. (RODRIGUES,

2004, p. 34-35)
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A acdo e desenvolvida no enredo, podendo se passar em varios ‘mundos’, tais como:
de fantasia medieval, terror ou futurista.

No CRPG, h& uma estdria global (storyline) que norteia todo 0 jogo e outras pequenas
tramas que podem ou ndo estar relacionadas a esta estoria. (ver Fig. 02) Em alguns casos,
existe apenas a estoria global, sem pequenas tramas paralelas.

Como o jogo digital utiliza a linguagem hipertextual, o jogador pode se envolver nas
pequenas tramas e resolver seus desafios, normalmente, de acordo com a sua vontade e
habilidade de exploracdo em descobrir essas pequenas tramas através do didlogo com outras
personagens do jogo. Porém, para finalizar o jogo, o jogador precisa passar, necessariamente,

pelas tramas e desafios relacionadas ao enredo global (storyline).

Mundo ficcional

Enredo global (storyline)

S S I S N S S

EpiSédiOS A seqiiéncia das tramas & nfio-linear

Fig. 02: Estrutura do enredo. Fonte: Rolling & Adams, 2004.

A construcdo dessas tramas e do enredo global, sejam elas lineares ou ndo-lineares,
depende do tipo de género escolhido. Como citado anteriormente, 0 CRPG costuma utilizar
muito o género de fantasia e por isso mesmo, muita das suas estorias globais sdo chamadas
de enredos de fantasias.

Quando nos remetemos ao conceito de enredo de fantasia, temos a tendéncia a nos
lembrarmos de elfos, fadas, duendes, andes e um universo de magia. Estes estere6tipos
chegaram até nds por meio de varias mitologias, desde as celtas até as nordicas,

especialmente pela codificacédo realizada por J.R.R. Tolkien.
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Tolkien, professor de linguas anglo-saxdnicas e literatura na Universidade de Oxford,
foi o autor de diversos livros que se tornaram muito populares no pés-guerra, tais como O
Silmarillion, O Hobbit e O Senhor dos Anéis, cujas historias perpassaram décadas e
chegaram as telas de cinema e transformados em jogos eletronicos.

Seus escritos influenciaram geracdes e foram tomados como base para a criagdo do
que denominamos de RPG de mesa, do qual o CRPG ¢ derivado.

Basicamente, o0 género de fantasia se caracteriza: pelo duelo entre o bem e o mal, por
tipos de personagens estereotipadas, pelas tramas simples com objetivos claros e resolucdes
moralmente definidas.

Consiste de um género muito popular, ao qual estamos habituados, pois crescemos
ouvindo-o por meio dos contos de fadas. E um dos que mais estimula o imaginario das
pessoas.

Embora seja tdo antigo e sua estrutura remonte aos mitos e contos fantasticos, ndo
cansamos de vé-lo nas mais diversas midias, desde os livros, passando pela tv ao cinema,
como a premiada trilogia de O Senhor dos Anéis, As Cronicas de Narnia, Indiana Jones, so
para citar alguns.

Encantamo-nos e identificamo-nos a cada vez que uma personagem € lancada a uma
jornada do herdi, desenvolvendo habilidades e atributos de maneira a superar obstaculos e a
enfrentar desafios em um mundo ficcional. A medida que a personagem avanga em niveis
cada vez maiores, ou seja, evolui, percebe-se um aumento proporcional no poder de seus
antagonistas. Isso se deve ao fato de que é preciso trabalhar com a questdo do contraponto,
manter a emocao e 0 engajamento até chegar ao apice da historia.

Esse encantamento que a fantasia nos proporciona é intensificado pela possibilidade
de participacdo na historia permitida pelo meio digital e pelos recursos tecnolégicos que

favorecem uma maior imersdo no universo ficcional, no qual é possivel encenar, participar e
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agir como um habitante ativo. E quanto mais tempo representamos, mais dialogamos com
esse universo.

Usualmente, o climax dos jogos de fantasia se da no momento em que o herdi supera
o0 desafio final e alcanca o poder ou a riqueza.

No entanto, trabalhar com universo de fantasia ndo é tarefa simples. O proprio género
possui suas convencdes e trabalha com personagens tipificadas. Por exemplo: um ando
magro e um elfo obeso ndo serdo facilmente aceitos pelo publico admirador desse género a
menos que haja um bom argumento no enredo para isso.

Na elaboracdo do enredo, ha autores que focam nos conflitos politicos do mundo
ficticio e outros na vida "romantica" das personagens.

Como estamos falando da questdo da elaboracdo de enredo, este pode ndo estar
relacionado somente ao mundo magico de Tolkien.

Outra maneira de utilizd-lo é na construcdo de mundos excéntricos, com ldgicas
préprias, como as usadas nos desenhos animados do Papa-léguas, por exemplo, contendo,
inclusive, personagens antropomorficas, mas cuja estrutura ainda mantém a estrutura e a
caracteristica de evolucdo de personagem.

Nesse estudo, optamos por dar ressaltar o género de fantasia por ser o mais utilizado
no CRPG, o que ndo invalida o emprego de outros géneros com caracteristicas diversas.

Como exemplos de jogos do tipo CRPG que utilizam enredo de fantasia, podemos
destacar Might & Magic, The Elders Scrolls - Morrowind, Baldur’s Gate e Diablo, apenas

para citar alguns titulos.

- Personagens
As personagens sdo pautadas em caracteristicas basicamente humanas e a "veracidade

ou a coeréncia interna da personagem depende da funcdo que ela exerce na estrutura da
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narrativa e ndo de sua correspondéncia com o mundo real; depende, portanto, da maneira
como as caracteristicas selecionadas sdo combinadas." (RODRIGUES, 2004, p. 38)

Isso significa que as personagens podem ser objetos animados, seres fantasticos ou
antropomorficos com qualidades humanas.

A utilizacdo de personagens antropomorficas, ou seja, que sejam resultado da
combinacdo de caracteristicas humanas com personagens ndo humanos, como objetos,
resultam em personagens interessantes e que geram empatia no publico, tais como Mestre
Yoda do Star Wars e os Ents de O Senhor dos Anéis, dentre inUmeros outros.

Embora ndo tenham um correspondente na realidade, no caso de seres fantasticos ou
antropomorficos, dependendo da maneira como sdo construidas, essas personagens nos
fazem crer que sdo reais dentro do contexto criado no enredo. Isso significa que passamos a
admitir como possivel a existéncia de tais seres no universo ficticio devido a logica
apresentada por meio do enredo.

De acordo com Sheldon, (2004) de modo geral, podemos dizer que as personagens de
jogos eletrénicos possuem trés aspectos principais: fisico, social e psicoldgico.

Basicamente, o aspecto fisico reflete a personalidade (através de sua aparéncia) e a
funcdo da personagem no jogo. Estd relacionada as habilidades e aos atributos da
personagem, assim como ao gestual, vestimenta, estilo e etc.

O aspecto social diz respeito ao passado da personagem, seu desenvolvimento, seu
ambiente e cultura. Ele coloca as a¢des da personagem em perspectiva. Quando se adiciona
esse aspecto, as a¢des passam a ter um significado para a personagem e 0s objetivos do jogo
passam a ter uma razdo de ser, deixam de ser apenas objetivos a serem cumpridos pelo

jogador.
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Cabe ressaltar a importancia de dosar o grau de informacdes sociais acerca de uma
personagem, de maneira a fornecer ao jogador somente as que forem realmente fundamentais
para a contextualizacdo com o intuito de ndo sobrecarrega-lo desnecessariamente.

Quanto ao aspecto psicoldgico, este se refere aos comportamentos, atitudes, opinides
e forma de ver o mundo.

H&, em suma, trés tipos de personagens em um jogo de CRPG: a protagonista,
controlada pelo jogador, as personagens coadjuvantes e as figurantes, sendo que, as duas
ultimas sdo denominadas de Non-Personal Characters (NPC’s).

Consistem de personagens que fazem parte do enredo do jogo e que ndo podem ser
escolhidas pelo jogador para representa-lo no mundo ficticio, com as quais o jogador podera
interagir dentro do ambiente do jogo.

Machado et. all (2004) classifica essas personagens (NPC’s), de acordo com sua
funcdo, em quatro grandes grupos. S&o eles:

1. Auxiliadores voluntarios - sdo acionados pelo sistema, de forma a prestar alguma forma de
ajuda ao jogador (seja a nivel de contetdo ou um aviso em caso de uma eventual acdo
desastrosa por parte do jogador, p. ex.).

2. Informativos - possuem informagfes importantes ou Uteis ao jogador, porém, devem ser
consultados por este. Eles podem solicitar algo ou nada em troca da informacéo.

3. Sentinelas - sua funcéo é barrar a passagem do jogador a determinadas areas do cenario do
jogo, as quais s6 podem ser alcancadas apos sucesso(s) em desafios propostos pelo jogo ou
apos a personagem do jogador ter acumulado um nimero pré-determinado de pontos em uma
dada habilidade ou atributo.

4. Figurantes puros - sdo personagens cuja funcdo é apenas a de contextualizacdo de
situacbes do jogo. Assim, em um castelo, por exemplo, um cavaleiro poderia ser um

figurante.
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As personagens NPCs sdo fundamentais para contextualizar o ambiente de jogo e o
enredo.E por meio delas que o jogador obterd informacdes, comercializara itens, recebera
desafios a cumprir, estabelecera relacionamentos sociais, lutard e podera assim evoluir no
jogo.

A existéncia das personagens se dd em ambientes delimitados dentro do jogo, tais
como cidades, vilarejos, planetas, onde convivem entre si, entram em conflitos que se

desenrolam dentro do palco que chamamos de cenério do jogo.

- Cenario

O cenério é o ambiente no qual as personagens, tanto a controlada pelo jogador como
NPCs, atuardo na historia do jogo.

As acbes do jogador no cenario determinardo a sequiéncia da historia, podendo,
inclusive, influenciar na maneira como as personagens NPCs se relacionardo com o mesmo,
podendo ser sociaveis ou hostis. Por exemplo: se o jogador opta por ndo ajudar uma
personagem que lhe pediu auxilio, esta pode ndo lhe fornecer informagdes importantes sobre
a historia do jogo posteriormente.

Segundo Rabelo (2005), o cenario de um jogo “ndo é percebido diretamente pelo
usuario de jogos, uma vez que sua atencdo esta voltada para as a¢fes das personagens.”
(RABELO, 2005, p. 39)

Entretanto, o cenario é extremamente importante na medida em que contextualiza e
situa o jogador em termos de tempo e espaco na historia, assim como as situacées e acbes das

personagens. Auxilia na criagdo do “clima” da trama.

(...) os usuarios dos jogos atentam objetivamente para a histéria do roteiro, bem
como para a personagem e para a jogabilidade, mas sdo assaltados por um conjunto
de emocdes que resultam de combinacBes de elementos secundarios, mas essenciais
aos jogos. (RABELO, 2005, p. 39)
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Esses elementos secundarios sdo representados visualmente no cenario. Ele € um
componente importante da narrativa, pois oferece 0 suporte necessario para que a cena
aconteca.

Temos, entdo, que o0 “cenério é indispensavel para a construcdo subjetiva do jogador”,
uma vez que possui “cores e formas que sdo captadas pelo cérebro, mas ndo sdo percebidas a
principio pelo usuario”, mas que sdo importantes para a constru¢cdo do “conceito de
experiéncia por meio de interferéncias inconscientes”. (RABELO, 2005, p. 39)

Isso quer dizer que contribuem para a construgdo de significados por parte do jogador.

Hoje em dia os cenérios s&o bem mais elaborados, com o intuito de proporcionar ao
jogador uma imersdo cada vez maior na historia, de maneira que este se sinta no proprio local
onde a dindmica acontece.

Como mencionado anteriormente, ha jogos que reproduzem localidades reais, sets de
filmagem com tamanho grau de realismo que o jogador se sente dentro da propria cena. 1sso
€ muito comum em titulos de jogos desenvolvidos a partir de filmes, proporcionando ao
jogador a saida da postura de espectador na poltrona do cinema para a de ator dentro do jogo,

no qual pode interagir com o cenario do filme.

- Duelo

Embora o0 CRPG néo seja um tipo de jogo que estimule a competicdo direta entre os
participantes como em outros tipos de jogos, encontramos nele o elemento denominado nesse
trabalho de Duelo.

O Duelo pode se dar de duas maneiras: externa ou internamente. O Duelo interno
refere-se a uma histdria que se passa na mente e/ou coragdo do personagem. O externo ocorre

na forma de luta fisica, durante uma batalha ou uma disputa intelectual, na qual uma
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personagem desafia outra visando a obtencdo de um prémio ou vantagem competitiva, que
pode ser uma carta especial, pontos, bonus em seus atributos, itens, dentre outros. O Duelo
externo é o mais evidente no CRPG.

Na maioria dos CRPG’s, quando se trata de duelos fisicos, os jogadores séo
incentivados a desafiar outras personagens presentes no jogo, normalmente, vildes,
representados por criaturas.

Em geral, o Duelo esta diretamente relacionado a construcdo da personagem, pois
quanto maior o nimero de criaturas contra as quais o jogador duelar e vencer, tanto maior
sera 0 numero de pontos ou de experiéncia que ele adquirira, podendo se tornar cada vez
mais forte e poderoso no jogo.

E também por meio do Duelo que o jogador testa a sua personagem e pode avaliar
quais atributos e habilidades devem ser mais bem desenvolvidos para torna-la mais poderosa.

J4& em termos conceituais, 0 Duelo costuma estar relacionado a questdo do
contraponto como um dos principios de organizacdo da realidade (bem e mal) e a auto-
superacao do herdi em derrotar 0 mal visando a reparacdo de injusticas, ao resgate de outras
personagens, a recuperacdo de objetos desaparecidos, dentre outros.

Muitas vezes, o Duelo, visto sob a ética da estrutura do enredo, representa o apice da
jornada do heroi, o seu desafio final e 0 momento decisivo que antecede a conclusdo no qual
o0s conflitos sdo resolvidos.

Esse elemento do CRPG implica em perdas e ganhos. Dependendo do jogo, a
personagem do jogador pode morrer durante um Duelo e ressuscitar em sua cidade de
origem, podendo, com isto, perder seus pertences. Ao contrario, ao vencer, pode receber
recompensas, tais como as recebidas no cumprimento de Desafios, como itens, dinheiro

ficticio, objetos magicos, pistas para a solugdo de enigmas, dentre outros.
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Tendo efetuado a apresentacdo dos elementos do CRPG e alguns dos aspectos sobre a
questdo da criagdo de experiéncia para o jogador por meio do jogo digital, iniciaremos agora
0 préximo passo: abordar o ensino a distancia apoiado na internet, suas caracteristicas e
introduzir os conceitos da elaboracdo e producdo do projeto didatico de um curso a ser

ministrado nessa modalidade de ensino.

2.4 O CRPG no Ensino a Distancia via Internet

“Eu nunca ensino aos meus alunos. Eu
somente tento fornecer as condi¢Bes nas quais
eles possam aprender.”

(Albert Einstein)

Assim, ao lancar m&o das midias digitais para potencializar a aprendizagem, o ensino
a distancia abre espaco para contemplar “atitudes cognitivas e modos de pensamento e
valores que se desenvolvem com o crescimento da cibercultura”, que, aliadas as estratégias
pedagogicas adequadas podem oferecer as condi¢des necessarias para que 0s alunos possam
aprender, como nos inspira a frase de Einstein no inicio desse assunto. (SILVA, 2003, p.53)

Na medida em que ocorre uma mixagem de linguagens novas e antigas no meio
digital e formas de comunicagdo diferenciadas sdo possiveis, 0 eixo da discussdo sobre a
educacdo a distancia via internet se desloca, passando a ser a mediatizacdo técnica da
mensagem educacional e ndo mais a distancia fisica entre o aprendente e 0 ensinante.
(BELLONI, 2002)

Como nos esclarece Belloni (2002),

A mediatizacdo técnica, isto &, a concepcdo, a fabricagdo e 0 uso pedagogico de
materiais multimidia, gera novos desafios para os atores envolvidos nestes
processos de criagdo (professores, realizadores, informatas etc.) independentemente
das formas de uso: o fato de que esses materiais possam vir a ser utilizados por
estudantes em grupo, com professor em situacdo presencial (no laboratdrio da
universidade, por exemplo), ou a distancia por um estudante solitario, em qualquer
lugar e em qualquer tempo, sé aumenta a complexidade desses desafios. Ha que
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considerar, como fundamento dessa mediatizagdo, os contextos, as caracteristicas e
demandas diferenciadas dos estudantes que vao gerar leituras e aproveitamentos
fortemente diversificados. (BELLONI, 2002)

Logo, conceber estratégias pedagdgicas a serem utilizadas na elaboragdo e no
desenvolvimento desses materiais € uma fase muito importante e a sua realizacdo efetiva
depende de toda a equipe de produgdo de um curso ou uma disciplina a ser ministrada via
EAD apoiada na internet, especialmente ao se optar pela utilizacdo de elementos de CRPG

no projeto didatico, como veremos a segulir.

2.4.1 As estratégias pedagdgicas

"Tao importante quanto o que se ensina e se aprende é
€Omo Se ensina e como se aprende”.
(César Coll — educador e escritor)

Nos projetos educativos ministrado a distancia, fazendo uso ou ndo de elementos de
CRPG, é o material didatico quem fard a mediacdo pedagogica entre o objeto do
conhecimento e o aluno. Portanto, a elaboracdo deste material envolve um planejamento
cuidadoso, o qual devera considerar a proposta pedagogica e o suporte tecnolégico utilizado.

O suporte tecnologico, nesse caso, € 0 meio digital, logo, os escritos de Lévy (1999),
envolvendo o ciberespaco e a cibercultura, se constituem elementos relevantes a serem
considerados na elaboracdo e na producdo dos materiais didaticos para a EAD via Internet,
assim como a percepcdo de uma nova relacdo com o saber desenvolvida pelas pessoas a
partir da relacdo com as novas tecnologias.

De acordo com Santos (2004),

Tudo comeca com a producdo e a concepgdo dos materiais que serdo dispostos no
ambiente virtual de aprendizagem (AVA) para que 0s cursistas tenham acesso
durante o processo do curso propriamente dito. Os conteldos geralmente sdo
dispostos por meio de unidades tematicas, subdivididas em atividades. (SANTOS,
2004, p. 218)
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E na fase de elaboracio do projeto didatico que as estratégias pedagdgicas S&o
definidas. O documento no qual s@o registradas todas as estratégias pedagdgicas adotadas
assim como as instrucdes de desenvolvimento para as fases posteriores chama-se roteiro ou,
do inglés, storyboard.

Nele, o desenhista instrucional, também denominado roteirista, mapeia o conteido do
curso, elabora as abordagens a serem adotadas, organiza as sequiéncias de animagdes, as
imagens, as interacdes, enfim, todo o percurso a ser explorado pelo aluno em sua trilha pelo
saber.

Segundo Silva (2003), esse profissional “constr6i uma rede e ndo uma rota. Ele define
um conjunto de territdrios a explorar, enquanto a aprendizagem se da na exploracdo — ter a
experiéncia — realizada pelos aprendizes e ndo a partir da sua récita.” (SILVA, 2003, p.55)

O objetivo deve ser o de criar “possibilidades de envolvimento”, o de oferecer
oportunidades “de engendramentos, de agenciamentos” e de estimular “a intervengdo dos
aprendizes como co-autores da aprendizagem” e ndo o de promover o monopélio do saber.
(SILVA, 2003, p.55-56)

Com o intuito de proporcionar uma melhor compreenséo acerca do processo geral de
elaboracdo do projeto didatico de um curso a distancia apoiado na internet que faz uso de
elementos de CRPG, resgatamos a organizacdo proposta por Gutierrez e Prietto (1994) para o
desenvolvimento de materiais didaticos. Os autores propem uma estruturacdo do material
didatico baseado em trés abordagens: Tema/Contetido, Forma e Aprendizagem.

Inspirando-nos na estrutura proposta por Gutierrez e Prietto (1994) e adaptando-a
para o ensino a distancia via internet, temos que a abordagem relacionada ao Tema/Conteudo
refere-se a elaboracdo do conteudo do curso, efetuada pelo conteudista. Diz respeito ao
contetdo programatico, a ementa, aos objetivos de aprendizagem, as atividades propostas,

enfim, a elaboragdo do discurso, do contetido que se espera que o aluno aprenda.
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Por se tratar de um material ligado a um conhecimento especifico relacionado ao tema
de cada curso, (p.ex. matematica financeira), esta abordagem ndo serd aprofundada neste
trabalho, visto que o objetivo deste estudo se refere as estratégias pedagodgicas de
disponibilizagdo deste conteiido para os alunos, no caso, utilizando os elementos do CRPG
para tanto.

No que diz respeito a Forma, esta se refere & maneira de se fazer chegar o contetdo
aos estudantes. No caso do ensino a distancia baseado na internet, sdo os recursos de base
digital, ou seja: as linguagens; as midias; as imagens; as interfaces; as imagens; as
animac0es; 0s jogos; 0 hipertexto; as personagens; 0s recursos de interacdo/comunicagédo
interpessoal como salas de bate-papo (chat), forum, listas de discussdo, e-mail, blogs; dentre
outros.

Quanto a aprendizagem, a propria nomenclatura nos sugere a sua definicdo. Trata-se
da fundamentacdo teérico-pedagogica que norteard a elaboracdo e a producdo de todo o
projeto didatico do curso. Logo, esta orientara as demais abordagens do processo descritas
anteriormente: o Contetdo e a Forma.

O tratamento baseado na Aprendizagem guiara a elaboracdo da abordagem no
Conteudo, visto que é nela em que sdo definidos os objetivos de aprendizagem, a dindmica
da construcdo do discurso segundo a abordagem pedag6gica adotada visando a aprendizagem
do aluno. Como essa abordagem costuma ser efetuada por um especialista no assunto e nédo
diz respeito diretamente aos objetivos deste trabalho, ndo caberd aprofundarmos essa
abordagem no referido estudo.

A abordagem na Aprendizagem servira de base para a abordagem na Forma, na
medida em que fornecerd as diretrizes para a criacdo e o desenvolvimento de estratégias

pedaglgicas para a apresentacdo do conteludo elaborado pelo conteudista de maneira
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integrada aos recursos de base tecnologica, servindo de viga mestra para dar unidade ao
projeto didatico em prol do aprendizado do estudante.

Nesse estudo, devido aos objetivos em questdo, desenvolveremos maiores
consideragdes a partir da abordagem da Aprendizagem e da Forma.

No tratamento com base na Aprendizagem, consideramos necessario delimitar a
fundamentacéo tedrico-pedagdgica adotada para o presente trabalho. Para tanto, recorremos
aos escritos de Vygotsky, especialmente o0s conceitos relacionados a Zona de

Desenvolviemento Proximal (ZDP) e a mediacéo pedagogica.

2.4.1.1 Tratamento com base na Aprendizagem: as contribui¢cdes da perspectiva socio-
interacionista de Vygotsky para o uso do CRPG no ensino a distancia baseado na

internet

Para apresentarmos o tratamento com abordagem na aprendizagem, buscamos
inspiracdo na teoria socio-interacionista de Vygotsky.

Segundo o autor, o processo de aprendizagem tem seu principio desde o inicio da vida
humana e ocorre ao longo de sua existéncia, sendo um aspecto necessario para 0
desenvolvimento de suas funcdes psicoldgicas culturalmente organizadas. (OLIVEIRA,
1998)

Isso se deve ao fato de que o homem nasce com todo o aparato cognitivo que lhe
permite desenvolver determinadas capacidades, mas que precisam de estimulo e aprendizado
para o seu desenvolvimento, especialmente as chamadas fungdes psicolégicas superiores,
“que envolvem consciéncia, intencdo, planejamento, acdes voluntarias e deliberadas”.

(OLIVEIRA, 1998, p. 56)
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Portanto, aprendizagem possui um papel central, para nos, seres humanos,
principalmente no diz respeito a essas fungbes superiores, tipicamente humanas.
(OLIVEIRA, 1998)

Assim sendo, temos que o conhecimento resulta da construgdo do proprio individuo
por meio de sua interagdo com o mundo, interacdo esta que se da pela mediacdo feita por
outros sujeitos.

Vygotsky (1984) enfatiza a interagdo social entre os sujeitos aprendizes entre si e
destes com o professor no processo de aprendizagem. Para ele, o processo de ensino-
aprendizagem inclui todos os envolvidos no processo e as relagdes estabelecidas entre os
mesmos.

Dessa forma, o conhecimento no processo de ensino-aprendizagem € também
construido a partir da relacdo estabelecida entre os alunos entre si e dos alunos com o
professor, ndo sendo somente transmitido do professor para os alunos de maneira unilateral.

Portanto, nessa visdo, o aprendiz € um sujeito ativo no seu processo de aprendizado,
afinal, é a partir da sua acao que ele constrdi seus significados, os quais se constituem como
instrumentos de seu pensamento para atuar no mundo. (VYGOTSKY, 1984)

Para Vygotsky, o ser humano é concebido como um sujeito integral, considerado em
suas dimensdes mentais, bioldgicas, sociais e histdricas e cujo processo de aprendizagem
sempre inclui a relagdo entre individuos.

Partindo da visdo vygotskyana, esta nos abre margem para admitirmos que a relacéo
do ser humano com as novas tecnologias pode permitir o desenvolvimento de novas relacdes
com o saber diversas das estabelecidas pelas geracOes anteriores, devido aos diferentes

contextos culturais e historicos nos quais 0s sujeitos estao inseridos e sendo socializados.
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Afinal, os contextos sociais mudam a medida que a sociedade evolui, os artefatos
tecnoldgicos sdo aprimorados, as linguagens sdo transformadas, criadas, exigindo e
estimulando o desenvolvimento de novas habilidades e estruturas cognitivas.

O conceito de interagdo social é ainda mais abrangente na concepgdo de Vygotsky e
vem ao encontro da modalidade de ensino a distancia baseada na internet.

O outro social ndo se constitui apenas na sua presenca fisica, mas sim, nos artefatos
tecnoldgicos e culturais que elabora e organiza. Portanto, um individuo pode interagir com o
“outro social” ao adentrar em sua casa, por exemplo, e perceber nela 0s seus gostos pessoais,
o estilo da decoragdo, a organizacao dos moveis e etc.

Como afirma Oliveira (1998), a idéia de um processo que envolve, a0 mesmo tempo,
guem ensina e quem aprende ndo se refere necessariamente a situagcbes em que haja um
educador fisicamente presente. A presenca do outro social pode se manifestar por meio dos
objetos, da organizagdo do ambiente, dos significados que impregnam os elementos do
mundo cultural que rodeia o individuo. Assim sendo, podemos dizer que a idéia de “alguém
que ensina’ pode estar concretizada em objetos, eventos, situagdes, modos de organizagédo do
real e na propria linguagem, elemento fundamental do processo.

Nesse sentido, o aluno, ao interagir com o material didatico disponibilizado a ele via
internet, terd a oportunidade de interagir com “os outros sociais” que participaram da
elaboracdo do material e que deram sua contribuigcdo, sua visdo de mundo, sua bagagem
cultural, desde o conteudo ao produto acabado. E, ao contrario do aprendizado apenas por
imersdo em um contexto cultural, esse material terd o intuito de promover a aprendizagem,
de provocar avancgos, de estimular o aluno e favorecer a construcao de seu conhecimento.

Logo, o trabalho integrado de toda a equipe, ou seja, de todos os profissionais

envolvidos influenciara de determinada maneira no processo de aprendizagem do aluno. Seu



7

produto dialogara com o aprendiz, facilitara ou ndo a constru¢do do seu conhecimento e a
criacdo de significados.

E a partir da criagdo de significados que se da o conceito de mediac&o, definido como
0 processo de intervencdo de um ou mais elementos intermediarios numa relagdo que deixa
de ser direta e passa a ser mediada por esse elemento. (Oliveira, 1998). Enquanto sujeito do
conhecimento 0 homem ndo tem acesso direto aos objetos, mas acesso mediado, através de
recortes do real, operados pelos sistemas simbdlicos de que dispGe.

Para Vygotsky, a relagdo do sujeito com o mundo ndo se processa de maneira direta,
mas sim, indireta, mediada por elementos, os quais sdo fundamentais para o desenvolvimento
das funcdes psicoldgicas superiores.

Como nos esclarece Oliveira (1998),

Os elementos mediadores na relacdo entre 0 homem e 0 mundo — instrumentos,
signos e todos os elementos do ambiente humano carregados de significacdo
cultural — sdo fornecidos pelas relagGes entre os homens. Os sistemas simbdlicos e,
particularmente a linguagem, exercem um papel fundamental na comunicag&o entre
os individuos e no estabelecimento de significados compartilhados que permitem
interpretacOes dos objetos, eventos e situagdes do mundo real. (OLIVEIRA, 1998,
p.40)

Os elementos podem ser, basicamente, de dois tipos: signos e instrumentos. Os signos
podem ser definidos como elementos que representam ou expressam outros objetos ou
situacOes, orientados para o préprio sujeito. Quanto aos instrumentos, estes sdo elementos
externos aos individuos, cuja funcédo € a de provocar mudangas nos objetos. (OLIVEIRA,
1998)

Enquanto mediadores da relagdo entre o homem e o mundo, esses elementos
funcionam como uma espécie de filtro, através do qual o homem vé o mundo e opera sobre
ele, sendo desenvolvidos pelo grupo cultural no qual o individuo se desenvolve.

Portanto, ao elaborar materiais didaticos para a Educacéo, especialmente a educacéo

apoiada na internet, na qual o professor ndo possui um contato pessoal freqiilente com os
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alunos, & importante levar em consideracdo, sempre que possivel, o universo proprio de
valores e cultural dos mesmos, assim como estimula-los a conhecer outros referenciais
culturais.

Quando nos referimos aqui ao universo cultural, € no sentido dado por Vygotsky,
relacionado ao ambiente estruturado oferecido por um grupo social repleto de significados ao
individuo.

Nesse sentido, a cultura é internalizada, processada e sintetizada pelo individuo, num
processo de constante negociacdo, no qual os membros estdo num processo de recriagao e
reinterpretacdo de informagdes, conceitos e significados. (OLIVEIRA, 1992)

Outro ponto interessante da teoria socio-interacionista e fundamental para esse estudo
se refere a relacdo entre a interagcdo social e a aprendizagem, ponto este denominado por
Vygotsky de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP).

Segundo Vygotsky, ha pelo menos dois niveis de desenvolvimento: o real, ja
adquirido ou formado pelo individuo e o potencial, a capacidade de aprender com outros
individuos.

Portanto, para o autor, 0os processos de desenvolvimento e de aprendizagem estéo
diretamente associados, gerando assim o surgimento do que Vygotsky cunhou de zona de
desenvolvimento proximal (ZDP).

A ZDP enfatiza a importancia da interacdo com outros individuos como origem dos
processos de aprendizagem humanos.

Para o autor, a ZDP diz respeito a distancia entre o nivel de desenvolvimento real e o
potencial, nas quais as interagdes sociais sdo centrais. Ou seja: a distancia entre a capacidade
que uma pessoa possui de desempenhar uma determinada atividade independentemente e o

nivel que pode chegar com a ajuda de uma pessoa mais experiente nesta tarefa.
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Assim, as atividades colaborativas e de interacdo social sdo privilegiadas no ambito
educativo, segundo essa teoria. 1sso porque, é na ZDP que se produz o aparecimento de
novas maneiras de o aluno menos experiente em determinada tarefa compreender e superar
as suas dificuldades e, com o auxilio de outros colegas mais experientes, aprender. Para
tanto, ocorre um processo de internalizacdo, ou seja, de construcdo, modificacdo e
reconstrucdo de esquemas de conhecimento por parte do aluno.

Com a ajuda do professor e de colegas de turma, o aluno vai adquirindo cada vez
mais autonomia.

Particularmente, no que se refere ao ensino a distancia via internet, a relacdo entre
professor e aluno ndo se da presencialmente, mas via recursos de interacdo, tais como bate-
papo (chat), forum, videoconferéncia e e-mail. Portanto, a ZDP nessa modalidade de ensino
pode ser estimulada mediante tais recursos tecnoldgicos, por meio da interacdo entre 0s
participantes entre si e entre o professor e os alunos.

Atividades, trabalhos em grupo, debate de tematicas referentes ao contetdo do curso
sdo adequadas, pois podem levar o aluno a refletir, a considerar a opinido dos demais
colegas, a expor seu ponto de vista, a compartilhar seus conhecimentos e experiéncias de
vida, 0 que pode em muito auxiliar o seu préprio desenvolvimento e o de seus colegas de
curso.

Por meio dessas consideracbes € possivel perceber como a abordagem na
aprendizagem orienta a utilizacdo de recursos baseados na Forma, que serd apresentada a

sequir.
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2.4.1.2 Tratamento com base na Forma

“A palavra e a imagem sao duas correlacfes que se buscam eternamente™
(Goethe)

A abordagem na Forma pode ser um poderoso instrumento a servigo da Educacéo,
especialmente a educacdo a distdncia via internet, tornando-se uma grande aliada dos
educadores na elaboragdo do projeto didatico.

Como nos colocam Gutierrez e Prietto (1994), o valor da abordagem na Forma esta
ligado a questdes de percepcdo, fundamentalmente estéticas.

Para os autores, o fator chave da Forma é o atrativo despertado por ela no espectador,
permitindo uma vinculagdo/identificagdo entre a mensagem e o receptor da mesma. Quando
essa vinculacdo ndo ocorre, torna-se muito mais dificil transmitir a mensagem e, muito
menos, chegar a um didlogo, uma interlocucdo. (GUTIERREZ&PRIETTO, 1994, p. 109)

Nesse sentido, a Forma cumpre as funcgdes de enriquecer o contetido, de apresenta-lo
de maneira amigavel, facilitar o seu entendimento e de gerar uma identificagdo e estabelecer
um didlogo com o receptor/aluno.

Assim sendo, a Forma é um fator-chave no processo de mediacdo, pois dela depende
a apreciacdo estética que gera a identificacdo ou a resisténcia e também o processo de
significacdo e apropriacdo por parte do aluno. Pode-se, portanto, afirmar que a Forma educa.
(GUTIERREZ&PRIETTO, 1994)

Nessa abordagem, procura-se a melhor maneira de comunicar o contetdo ao aluno
assim como criar situagdes de aprendizagem por meio das quais ele possa aprender.

Nela, sdo considerados os recursos de linguagem e de interagdo disponiveis e se
planeja como eles podem ser utilizados de maneira integrada ao contetdo, tendo em mente a
aprendizagem do aluno. Compreende o uso de cores, tipos de letras (fontes), diagramacéao das

paginas, animacoes, videos, audios, jogos, personagens, fotos, ilustracdes, ambientes 2D e
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3D, simulacOes, hipertextos, enfim, tudo o que for utilizado como suporte para a
apresentacdo do conteudo.

Como nos coloca Lévy (1991), esse processo ndo consiste em, simplesmente, recorrer
a imagem para ilustrar ou enfeitar o texto, o conteldo, mas sim, realmente inaugurar uma
nova escrita: um instrumento de conhecimento e de pensamento que seja também imagem
animada. Ou seja, seria pensar em formas de se fazer renascer a escrita, por meio da
diversificacdo das suas formas, multiplicando assim o seu poder.

O autor prossegue afirmando que agir assim equivale a considerar a escrita e a
imagem em movimento como tecnologias intelectuais, contribuindo assim para a criacdo de
uma cultura informético-midiatica, mais critica e imaginativa.

Especialmente quando desenvolvidos de maneira hibridizada, podem gerar grande
identificacdo por parte do aluno, atraindo sua atencéo, levando-o a refletir e enriquecendo o
que estd sendo apresentado no contetdo. Afinal, a imagem estatica ou em movimento, a
palavra e a masica/sons “se integram dentro de um contexto comunicacional afetivo, de forte
impacto emocional, que facilita e predispde a aceitar mais facilmente as mensagens." (Moran
1998, p. 159)

Particularmente, no que se refere aos sons, estes podem servir como elementos
cognitivos, ajudando o aluno a conhecer a interface do jogo e a joga-lo. 1sso porque 0s sons
facilitam o entendimento das acbes do usuario na interface gréafica do material didatico
permitindo que, com o passar do tempo e por meio da distingdo entre os tipos de sons, ele
compreenda e reconheca suas respectivas funcoes.

Os sons podem também estimular a curiosidade do aluno, na medida em que fazem
com que ele observe o espago/situacdo onde aparece, exercita a discriminagédo auditiva, leva
o individuo a comparar com outros sons que ja tenha ouvido e a estabelecer hipGteses e

fungdes para compreendé-lo. (FREIRE, 2005) Por exemplo: h4 um cenério e ao fundo o
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aluno ouve o som de passos se aproximando. Ele pode ficar curioso em saber quem
(personagem) esta se aproximando, com que intencdes e sentir-se estimulado a explorar o
ambiente para descobrir. Procurard identificar auditivamente se consegue reconhecer o som
daquelas pegadas, se ja a ouviu anteriormente no jogo e a quem pertence.

Além dos processos acima descritos, a experiéncia vivida pelo jogador pode também
se dar a nivel cultural, visto que os jogos digitais trazem uma referéncia cultural de época,
ndo somente pela ambientacdo, pelo estilo narrativo, pelo enredo, mas também pela
tecnologia, pela linguagem e pelas técnicas utilizadas, que refletem décadas anteriores. Um
bom exemplo disso é o jogo Pacman, por meio do qual podemos acompanhar o seu histdrico
de evolucdo do langcamento de sua primeira versdo até os dias atuais.

Por ser um tipo de "linguagem" com razoavel nivel de complexidade, pois requer
equipamentos e conhecimentos especificos, o seu uso é moderado, principalmente via
Internet. Isso se deve também ao fato de que os arquivos de audio tendem a ser muito
grandes, tornando, consequientemente, o carregamento do curso mais lento. Os tipos de
arquivos de audio utilizados s&o os formatos wav e mp3.

Além da definicdo dos elementos gréaficos e sonoros, é especialmente nessa
abordagem que se pode fazer a opg¢do pelo uso dos elementos do CRPG projeto didatico
voltado para a EAD via internet. A seguir, veremos possibilidades de uso dos elementos do

CRPG no ensino a distancia via Internet.

2.4.2 O uso dos elementos do CRPG no ensino a disténcia via internet

Ao se optar por utilizar os elementos do CRPG, é preciso levar em consideracdo as
caracteristicas de cada elemento e ponderar, de acordo com o publico alvo e os objetivos de
aprendizagem os mais adequados a proposta. Estes podem ser trabalhados como pequenas

atividades dentro do curso ou pode-se pensar em desenvolver um curso inteiro no formato de
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um jogo. Cabe, entdo, ao roteirista (desenhista instrucional) definir as melhores estratégias
pedagdgicas, o tipo de jogo, os elementos que serdo utilizados e de que maneira, informacges
estas que serdo registradas no roteiro e, posteriormente, encaminhadas para a produgao.

Por isso, nesse momento, faremos algumas consideracfes gerais acerca de seu uso.

- Uso da Construcdo da Personagem

A principal recomendacéo na utilizacdo do elemento de Construcdo da Personagem é
a de que as opgdes a serem oferecidas ao jogador para representa-lo no jogo devem combinar
com seu enredo. Seja qual for o mundo ficticio a ser criado, ele serd visto através dos olhos
da personagem escolhida pelo jogador. (RABELO, 2005)

Portanto, ao optar por utilizar o elemento do CRPG Construcdo da Personagem, é

importante,

(...) pensar na criacdo das personagens com caracteristicas psicolégicas bem
delimitadas de forma a construir um ambiente experimental em que o jogador
acredite momentaneamente estar em didlogo ou imerso efetivamente na
personagem. Expressdes faciais, didlogos, vestimentas, movimentacdo devem ser
desenvolvidos com base em peculiaridades para a formacdo das identidades das
personagens, (...) e essa delimitacdo é fundamental para o sucesso. (RABELO,
2005, p. 37)

Isso se deve ao fato de que, segundo o autor, “caracteristicas psicolégicas bem
delimitadas promovem impressdo de realidade as personagens” permitindo uma maior
imersdo do jogador e abertura deste em relacdo ao que Ihe serd apresentado no ambiente do
jogo. (RABELO, 2005, p. 37)

Corroborando essa afirmativa, Lévy (1999) coloca que, para “envolver-se de verdade,
0 jogador deve projetar-se no personagem que 0 representa e, portanto, ao mesmo tempo, no
campo de ameacas, forcas e oportunidade que vive...” (LEVY, 1999, p. 80)

De tal maneira que, consideramos importante para o processo de aprendizagem que as

personagens sejam convincentes, especialmente a que sera controlada pelo aluno-jogador.
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Assim sendo, sera permitido ao aluno identificar-se com as mesmas e imergir no
ambiente do jogo, buscando construir conhecimentos a partir dos que ele ja possui, mas
também, a partir da relacdo com o préprio contexto do jogo.

Na construgéo da personagem, ao falarmos que ela deve ser convincente, queremos
dizer que seus atributos e habilidades devem estar relacionados com o enredo do jogo, com 0

“conceito” da personagem e o que se pretende transmitir.

- Narrativa

Ao desenvolver um projeto didatico, uma alternativa seria a de trazer a narrativa
como um fator-chave aliado ao contetdo do curso. Por exemplo: se o conteldo do curso
estiver relacionado ao ensino de historia, podemos criar um enredo para narrar os fatos,
segundo determinado ponto de vista, permitindo que os jogadores os vivenciem de acordo
com as regras estabelecidas, construindo seu conhecimento a partir das experiéncias e
significacOes criadas na interagcdo do jogador com 0 jogo.

Como nos coloca Paulo Freire (2005), “aprender € uma aventura criadora, algo, por
ISSO mesmo, muito mais rico do que meramente repetir a licdo dada.” (FREIRE, 2005, p.69)

Isso significa que ao convidarmos o aluno para atuar em uma historia, real ou ficticia,
estamos dando a ele a oportunidade de compreender os fatos histéricos dentro de um
contexto reproduzido, com a possibilidade de vivencia-los e interferir no andamento da
historia.

Nesse sentido, é importante ressaltar que acontecimentos vivenciados tém um poder
transformador, vao além da simples narracdo, pois sdo assimilados por nés como

experiéncias proprias, pessoais. (MURRAY, 2003, p.166)
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Ou seja, criaremos uma situacdo de aprendizagem em que comunicaremos valores,
regras de comportamento de personagens pautadas em determinados padrdes sociais que
podem ser os reais do periodo histérico retratado.

Por meio da contextualizacdo, de objetos, ambientes, luz, angulacdo de cémera,
biotipos de personagens, daremos determinado enfoque.

Isso vem ao encontro dos escritos de Vygotsky, ao colocar que o outro social pode
estar nos objetos, na organizacdo dos ambientes e, neste caso, na estrutura narrativa, ou seja,
na maneira de se contar uma histdria através do enredo, dos cenérios, das caracteristicas das
personagens, dos objetos, que permitirdo uma maior imersdao do jogador no jogo e no
contetido que se espera que o aluno aprenda.

A mediacdo se dara ndo somente pela linguagem escrita do contetido e dos dialogos
entre as personagens do jogo, mas também através do apelo visual, da interface baseada no

meio digital e por seus recursos.

- Enredo

De acordo com Battaiola et all (2000), o enredo define o tema, a trama, 0s objetivos
do jogo e as alternativas que ele tera a sua disposicdo para atingi-los.

Para ele, essa definicdo ndo envolve sé criatividade e pesquisa sobre o0 assunto, mas
também a interagdo com pedagogos, psicologos e especialistas no assunto a ser enfocado no
jogo.(BATTAIOLLA et all, 2000, p. 10)

Estamos de acordo com o autor e consideramos que o0 enredo pode ser um elemento
extremamente Util. Aliado ao conteldo, pode ajudar a lancar o aluno dentro de um espago-
tempo diverso, o do curso, transportando-o para a vivéncia de situacGes em contexto, cujas
tramas podem abordar e levar o aluno a refletir sobre paradigmas socio-culturais,

comportamentos, dramas e situacdes que devera superar em sua jornada.
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Um enredo bem concatenado pode envolver o aluno na historia, com tramas que
tenham significado e agreguem valor ao conteudo que se espera que o aluno aprenda,
estimulando a sua imaginacao.

O enredo pode ajudar a apresentar o conteldo de maneira mais interessante, rica,
levando o jogador a fazer parte de uma seqtiéncia de a¢des, mas dando-lhe a possibilidade de

interferir e tirar suas proprias conclusdes acerca do que esta sendo apresentado.

- Cenario

O cenério é o elemento que dara todo o suporte de contextualizacdo do contetdo a ser
trabalhado no jogo. E necesséario que ele seja coerente com o enredo do jogo, sendo
recomendavel que este tenha alguma relacdo com o contetido do curso, de maneira a facilitar
0 entendimento do mesmo por parte do aluno.

Por exemplo: seria muito mais arduo elaborar um projeto didatico visando trabalhar
um conteudo sobre raio laser utilizando como cenario um ambiente situado historicamente na
Pré-Historia.

E nesse sentido que, consideramos mais adequado, que o cenario do jogo tenha
alguma referéncia, relagdo com o conteldo do curso a ser trabalhado. Ndo que seja
impossivel desenvolver um projeto como o citado no exemplo acima, mas, certamente, seria
muito mais custoso.

O cenério é indispensavel para a construcdo subjetiva do aluno, pois o ajuda a
construir a sua experiéncia de aprendizagem por meio das cores, das formas, da composigéo,
contextualizando a historia.

De tal maneira que a,

“(...) acdo deste tipo de mensagem [do cenério] pode ser exemplificada utilizando,
como exemplo, a situacdo em que um professor conversa diretamente com um
aluno em sala de aula, de forma que sua atengdo momentanea esta voltada para ele,
mas a visdo continua mandando estimulos para o cérebro das imagens periféricas,
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que sdo processadas como informacgdo, que ndo € percebida naquele momento, mas
que auxiliam juntamente com outros signos ja interpretados...” (RABELO, 2004)

- Personagens

O uso de personagens (NPCs e dos jogadores) no projeto didatico depende,
diretamente, do enredo e dos objetivos do curso a serem trabalhados. Devido a
particularidade de cada curso, esse componente requer um trabalho individual, tendendo a ser
visto mais detalhadamente caso a caso.

Abordando o assunto de maneira geral, a partir do que ja foi contemplado nesse
trabalho até o momento, consideramos interessante a utilizacao dos trés fundamentos basicos
das personagens, a saber, fisico, social e psicoldgico, aliados as abordagens na Aprendizagem
- baseada nos escritos de Vygotsky - e na Forma.

Dependendo do conteudo do curso, pode-se trabalhar diversos fatores socio-
histéricos e culturais por meio das personagens de acordo com o enredo do jogo e seus
objetivos de aprendizagem.

Por exemplo: é possivel criar personagens que representem escravos, nobres,
indigenas e jesuitas, representando-0s de acordo com seu respectivo vestuario e tipos fisicos
da época do Brasil Colonial. Pode-se querer trabalhar os conflitos existentes entre essas
personagens, fazer com que os alunos-jogadores vivenciem a experiéncia de vida naquela
época historica a partir da visdo de cada.

As personagens apresentariam comportamentos, tipos fisicos e personalidades
diferenciadas, segundo sua cultura e passado (social), aparéncia (fisico) - visto que um jesuita
vestia-se diferentemente de um indigena - e relacionado a um padrdo de comportamento
dentro do jogo (psicoldgico), pautado em sua maneira Gnica de ver o mundo ficticio, na sua
forma de agir e reagir aos acontecimentos dentro do jogo. Uma demonstracdo do perfil
psicolégico seguindo o exemplo acima seriam as ac¢Ges permitidas para um senhor de

escravos. Ele poderia realizar a compra e venda de escravos e ser um senhor com atitudes
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rigidas e duras em seu modo de falar e agir com eles dentro do jogo, ao contrario de um
escravo que poderia ser rebelde e querer fugir da fazenda.

Cada personagem, nesse contexto, possui um passado e motivos para agir de
determinadas maneiras. Os desafios impostos a cada um seriam também diferenciados.

Do ponto de vista de um escravo, por exemplo, os nobres poderiam ser os grandes
vilGes da histéria. Seus desafios poderiam estar relacionados ao auxilio na fuga de outros
escravos, na luta contra os nobres, dentre outros.

As situacOes experimentadas e posturas adotadas pelas personagens podem ser
elaboradas em conjunto com o contedo de maneira a levar o jogador a refletir sobre as
situacdes histdricas e a se posicionar frente a elas, pautadas no contetdo do curso.

Portanto, o jogador, mediado pela interface gréfica, linguagens, sons e também pelo
enredo, ambiente, narrativa, enfim, pelo jogo, teria a oportunidade de entrar em contato com
esse universo, com o contedo que se espera que ele aprenda, e construir 0 seu conhecimento
acerca de determinado tema.

Em suma, para que isso possa ocorrer, € muito importante que as personagens sejam
bem caracterizadas, de maneira a ser convincentes, ou seja, de modo que o aluno-jogador
possa se identificar com elas, aceita-las como verdadeiras no ambiente do jogo. Isso favorece
0 surgimento da empatia e, consequentemente, da imersdo na Narrativa diminuindo as
resisténcias e facilitando o processo de aprendizagem.

Uma personagem é convincente na medida em que combina elementos da realidade
com o mundo ficcional de tal maneira que se pode admiti-la como real. (RODRIGUES,
2004, p. 38-39)

Para tanto, a Forma, se bem trabalhada, auxilia na apresentacdo das personagens,
principalmente no que se refere ao seu aspecto fisico, que é o mais imediato para o jogador.

Vestuario, expressbes faciais, postura, tipo fisico coerente sdo alguns dos elementos que



89

contribuem para a representacdo das personagens no mundo ficticio, comunicam valores e
elementos culturais.

Outra funcdo que as personagens podem ter é a de oferecer informacgdes relevantes
sobre o contetdo do curso assim como sobre o enredo favorecendo a contextualizacdo do que

esta sendo aprendido pelo aluno.

- Gestéo de recursos

A gestdo de recursos pode ser utilizada para estimular o aluno a refletir sobre
determinadas situacOes e tomar decisbes baseadas em um dado contexto, as quais
influenciardo diretamente no jogo.

Por exemplo: podemos ter o objetivo que o aluno compreenda uma determinada
revolucdo histérica brasileira, na qual o jogador serd uma personagem que participard como
soldado da revolucao farroupilha, por exemplo. Além de aprender no contexto da batalha, ao
longo da guerra ele encontrard armas melhores, medicamentos e terd que administrar seus
pertences para sobreviver na luta.

Podemos propor situacdes em que ele sinta as dificuldades em termos de gestéo de

recursos e tomada de decisGes das pessoas que vivenciaram a revolugéo.

- Desafio

No jogo, os jogadores adquirem conhecimento em contexto e no alcance de metas
imediatas.

A aprendizagem esté associada ao cumprimento dos desafios e objetivos do jogo.

Os jogadores sdo imersos dentro um ambiente e a aprendizagem ocorre também por

meio da resolucdo de situagdes problema e desafios.
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Particularmente, do ponto de vista pedagdgico, no que diz respeito a esse elemento do
CRPG, autores como Beck & Wade (2004) descrevem que os jogadores de jogos digitais
desenvolvem uma caracteristica singular e muito importante nos dias atuais, que é a
capacidade de enxergar desafios e situacdes-problema a partir de varias perspectivas,
permitindo uma gama de solugdes criativas que poderiam ndo ser assim tdo Obvias para
aquelas pessoas limitadas a um ponto-de-vista Unico, particular.

Os desafios podem ser utilizados também para estimular a zona de desenvolvimento
proximal dos alunos, oferecendo-lhes diferentes graus de dificuldade de maneira a
possibilitar que aprendizes em diferentes graus de maturacdo de desenvolvimento potencial
possam aprender.

Como auxilio para superar os Desafios, recursos de interacdo poderiam ser utilizados
com 0 mesmo intuito, de delimitar um espaco por meio do qual os alunos possam trocar suas
experiéncias, ajudarem-se mutuamente, debaterem questdes e chegarem a conclusdes, sob

orientacdo do professor, favorecendo assim a ZDP. Por exemplo: féruns e bate-papos (chats).

- Duelo

Dentro de um projeto pedagdgico para EAD, o Duelo pode ser utilizado de diferentes
formas.

Sugerimos a sua utilizacdo como proposta de atividade de auto-avaliagdo, na qual o
aluno poderia efetuar um duelo intelectual contra outra personagem dentro do jogo e ganhar
uma bonificacdo de acordo com o0 seu desempenho. Isso serviria como um ingrediente
motivador, estimulando o aluno a competir consigo mesmo, visando melhorar a sua
personagem dentro do jogo.

Apesar da imagem desse elemento estar fortemente associada no imaginéario coletivo

a idéia de competicdo, consideramos mais interessante, para fins pedagogicos, pautados na
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teoria sdcio-interacionista, o estimulo a atividades colaborativas, que estimulem a integracédo
e a cooperacao entre os participantes. Para isso poderiam ser criados duelos em comum, onde
0s jogadores necessitariam da cooperacdo e ajuda uns dos outros para vencerem juntos um
duelo contra uma personagem no jogo.

Outra possibilidade seria o desenvolvimento de duelos intelectuais visando levar o
aluno a pesquisar e a refletir sobre assuntos abordados no curso para poder vencé-los.

Ap0s efetuarmos as consideragdes acerca dos elementos do CRPG na abordagem da

Forma, apresentaremos as questdes referentes a equipe de producéo.

2.4.3 A equipe de producao

Para o desenvolvimento de propostas que contemplem elementos de CRPG na
elaboracdo e desenvolvimento do projeto didatico, temos a constituicdo de equipes
multidisciplinares, nas quais, diversos especialistas podem estar envolvidos de acordo com a
complexidade do projeto.

Abaixo, Santos (2003), nos oferece uma caracterizagdo de alguns destes profissionais
e suas respectivas atividades nas equipes de desenvolvimento de projetos educacionais

voltados para o ensino a distancia via internet.

Especialistas Atividades

Conteudista Cria se seleciona conteddos normalmente na forma de texto
explicativo/dissertativo e prepara o programa do curso.

Web roteirista Articula o contelido por meio de um roteiro que potencializa o contetdo

(produzido pelo conteudista) a partir do uso de linguagens e formatos
variados (hipertexto, da mixagem e da multimidia).

Webdesigner Desenvolve o roteiro criado pelo web roteirista, criando a estética/arte-final
do contelido a partir das potencialidades da linguagem digital.
Programador Desenvolve 0os AVA - ambientes virtuais de aprendizagem - criando

programas e interfaces de comunicagdo sincrona e assincrona, atividades
programadas, gerenciamento de arquivos, banco de dados. Enfim, toda parte
do processo que exija programacdo de computadores.

Instructional designer | Analisa as necessidades, constrdi o desenho do ambiente de aprendizagem,
seleciona as tecnologias de acordo com as necessidades de aprendizagem e
condigdes estruturais dos cursistas, avalia 0s processos de construgdo e uso
do curso. Além disso, medeia o trabalho de toda a equipe de especialistas.
Fig. 03: Quadro de especialistas e suas respectivas funcdes. (SANTOS, 2003)
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O quadro de funcBes acima nos oferece um breve panorama dos especialistas e suas
respectivas atividades dentro de uma equipe de elaboracgéo e desenvolvimento de cursos para
EAD via internet.

Além destes, outros profissionais podem estar envolvidos, dependendo do tipo e do
orcamento do projeto. Dentre eles, destacamos o revisor linguistico e o ilustrador.

O revisor linguistico € o profissional responsavel pela forma, correcdo e coeréncia
linglistica do conteudo final do curso que seré disponibilizado para o aluno.

O outro profissional é o ilustrador, que desempenha a funcdo de desenvolver,
manualmente e/ou digitalmente, a parte grafica/imagética do curso no que diz respeito as
personagens, ambientes, pessoas, charges, dentre outros.

No caso de projetos que contemplem o emprego de jogos digitais, destacamos a
importancia de um game designer, ou seja, um profissional cuja funcdo é a de pensar as
regras e a dindmica de funcionamento do jogo.

De modo geral, a caracterizacdo dos profissionais que compdem uma equipe de
producdo do projeto didatico de um curso ou disciplina para a Internet e suas respectivas
funcdes ndo sdo estaticas e nem podem ser vistas, considerando o panorama mais amplo do
EAD via internet, como um “padrdo” dentro das equipes, visto que essa area consiste de um
campo de trabalho ainda muito recente.

As necessidades que essa modalidade de ensino demanda, assim como 0s respectivos
profissionais para supri-las ainda estdo se consolidando. A maioria desses profissionais néo
recebeu formac&o especifica para o desenvolvimento da sua funcdo, tendo migrado de outras
areas para a EAD apoiada na internet.

Somente agora as instituicbes de ensino estdo dando inicio, a passos lentos, ao
desenvolvimento de uma formacéo a nivel de especializagdo e cursos de extensao voltados

para a area, dentre os quais destacamos o curso de Especializagdo em Educacdo a Distancia
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ministrado pelo Servigo Nacional de Aprendizagem Comercial (Senac) e credenciado pelo
Ministério da Educacdo e Cultura (MEC).

Outro fator relevante quanto a composicdo das equipes diz respeito ao custo dos
projetos, fazendo com que muitas instituicGes, por caréncia financeira, ndo disponham de
alguns dos profissionais anteriormente mencionados.

Como ndo ha uma regulamentacdo em termos de cargos e funcGes, as instituicdes
tendem a estabelecer as suas proprias diretrizes, a eleger os profissionais e suas respectivas
atividades de acordo com as suas necessidades e possibilidades.

Em relacdo ao conteudista, este costuma ser um profissional contratado especialmente
para o desenvolvimento de um determinado contetdo destinado a um projeto educacional
especifico. Muitas vezes, mal chega a conhecer a equipe que produzird o curso para o qual
elabora o contetdo.

Quanto ao programador, sua presenca nas equipes de producdo depende muito do tipo
de projeto e dos recursos financeiros disponiveis para a producdo do material didatico
voltado ao ensino a distancia via internet. Por ser um profissional valorizado no mercado,
nem sempre as instituicdes dispdem dos recursos necessarios para sua contratacdo. A
auséncia deste especialista tende a ser compensada pelo préprio webdesigner.

Os profissionais que, normalmente, integram as equipes de producdo sdo: o
webdesigner e o instructional designer.

O webdesigner é o responsavel pelo desenvolvimento da programacdo visual do
curso, das animacdes, das atividades, dos recursos tecnolégicos levando em consideracao as
potencialidades da linguagem digital a partir do roteiro elaborado pelo web roteirista (ou
simplesmente roteirista) do curso. Este especialista pode, dependendo logicamente das
competéncias de cada profissional e da instituicdo onde trabalha, em alguns casos,

desempenhar as atividades de outros dois profissionais, a saber: o ilustrador e o programador.
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O webdesigner desempenha as fungdes de ilustrador quando possui habilidades e
competéncias profissionais ligadas ao desenho, desenvolvimento manual ou digitalmente.
Costuma ser um perfil de profissional relativamente comum de ser encontrado nas equipes de
producdo, mas isso ndao quer dizer que todo webdesigner seja, necessariamente, também um
ilustrador.

Quando atua como programador, o webdesigner comumente estd compensando a
auséncia deste profissional nas equipes por fatores diversos, desenvolvendo in loco
habilidades e competéncias profissionais para tanto. Logicamente que, pela prdpria natureza
do trabalho, o webdesigner tende, atuando como programador, a desenvolver somente as
atividades essenciais ligadas a programacao para a funcionalidade do projeto como um todo.

Se o webdesigner é um especialista cuja definicdo é abrangente em termos de
atividades, o profissional que envolve uma maior complexidade em termos de delimitacdo de
funcdes e de definicdo, sem duvida é, justamente, o novo profissional que surgiu com o
advento do ensino & distancia baseado na internet: o instructional designer.

Segundo Ramal (2003), o instructional designer é o profissional responsavel por:

(...) analisar as necessidades, projetar os caminhos possiveis de navegacdo para que
0 usuario construa ativamente o conhecimento, selecionando para isso 0s meios
tecnolégicos mais adequados, concebendo atividades pedagégicas e avaliando
permanentemente sua utilizacdo. Trata-se de um estrategista do conhecimento:
alguém que vai procurando retirar da EAD suas potencialidades mais positivas.
(RAMAL, 2003, p.49)

Na pratica, o que se tem observado € que as funcbes de web roteirista e de
instructional designer se confundem, sendo, na maioria das vezes, exercida por uma mesma
pessoa nas equipes de desenvolvimento de projetos educativos destinados ao ensino a
distancia via internet. Neste caso, esta funcdo costuma ser exercida por um profissional da
area de educacdo com conhecimentos de Tecnologia Educacional.

Tomando como base as circunstancias acima descritas, temos a seguinte configuracao

dentro de uma equipe de producéo:
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Webdesigner

Programador
Conteudista

Desenhista
instrucional

Revisor
llustrador lingtistico

Fig 04: O desenhista instrucional como mediador do projeto didatico entre os especialistas.

No esquema apresentado, percebemos que o Roteirista ou Desenhista Instrucional —
denominagdes estas tomadas como sindnimas neste trabalho - desempenha papel central no
desenvolvimento do projeto e na mediagdo entre os profissionais envolvidos, pois todos se
remetem a esse profissional no desenvolvimento de suas atividades. Isso néo significa que ele
deva atuar de maneira autoritaria e centralizadora: ao contrario, sua posi¢do lhe permite
orquestrar a atuacdo dos diferentes profissionais envolvidos de maneira colaborativa, visando
a realizacdo do projeto e a construgdo de saberes entre os individuos.

Na posicdo de mediador, o roteirista, atuard de maneira a assegurar a unidade do
trabalho como um todo, porém, abrindo espaco para o talento e a participacdo individual de
cada um.

Outros fatores importantes: o dialogo entre os profissionais envolvidos; a sinergia; a

cooperacdo e a comunicacdo aberta entre 0s mesmos, voltada para a troca de experiéncias e a
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construcdo coletiva de saberes o0 que permitird estabelecer bases sélidas para a construcdo de
um projeto educacional de qualidade.

No que concerne a elaboracdo e ao desenvolvimento do projeto propriamente dito, é
fundamental que todos os envolvidos tenham em mente a proposta pedagdgica do curso e
trabalhem em suas atividades segundo suas diretrizes.

Nesse topico, acerca da formacao da equipe de producdo, ndo tivemos a pretensdo de
discutir os problemas e as questdes envolvidas no fluxo de trabalho, nas formas de
contratagdo e nem o desenvolvimento de novas metodologias de gestdo de projetos, pois ndo
fazem parte dos objetivos deste estudo.

Visamos, com esse topico acerca da equipe de producdo, propiciar uma visdo ampla
sobre os profissionais e as suas respectivas atividades dentro das etapas de elaboragdo e do
desenvolvimento do projeto didatico de um curso/disciplina voltado para o EAD baseado na
internet que contemple jogos digitais com o intuito de demonstrar, sinteticamente, como se
configura o quadro de especialistas envolvidos e seu papel dentro do processo, assim como
demonstrar que todos sdo importantes e contribuem para o alcance dos objetivos

pedagdgicos.

2.4.4 Fases da producdo do material didatico

Grosso modo, ha duas etapas no desenvolvimento do projeto didatico: a roteirizacao
ou desenho instrucional e a producao propriamente dita.

De modo geral, a elaboracdo do projeto didatico e as estratégias a serem utilizadas
variam caso a caso, pois dependem do publico-alvo, dos objetivos de aprendizagem, do
contetido, da equipe e dos recursos disponiveis. Ao tomar o contetdo do curso em maos, 0
roteirista/desenhista instrucional busca elaborar estratégias pedagodgicas baseadas na Forma,

as quais sao norteadas pelo embasamento tedrico-pedagogico, de maneira a criar as imagens,
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as interacdes, as animacoes, a sequéncia e a organizacdo do modo de apresentacdo do mesmo
para o aluno. Ou seja, as duas abordagens sdo realizadas concomitantemente, concretizando-
se na elaboracdo do roteiro.

Rabelo (2005) destaca um dos elementos essenciais a serem considerados em um
roteiro de criacdo de um jogo e que pode ser muito Util na elaboracdo de um roteiro de um

curso a distancia via internet baseado em elementos de CRPG:

A emocao do roteiro estd no fato de que ele ndo é fechado para o jogador, que pode
assistir e participar de diferentes historias a medida que resolve jogar de uma forma
diferente. Assim, o roteirista (...) deve atentar para o fato de que o game user quer
se sentir imerso no jogo, ser o dono da histéria, o controlador da personagem, mas
s6 acreditara nisso se o roteiro for construido com possibilidades multiplas. Assim,
o roteirista deve construir a histéria-chave, 0 motivo e desenvolver alternativas para
que o jogador escolha suas prdprias alternativas. (RABELO, 2005, p. 36)

Para tanto, primeiramente, precisam aprender a dindmica do jogo, 0s requisitos que
precisam saber para atuar no mesmo. No CRPG isso significa como ganhar e gastar pontos
de experiéncia, instru¢des para a construcdo da personagem, a sobrevivéncia, a compra e a
venda de itens, a aquisicdo de moeda ficticia dentro do ambiente do jogo, as formas de
obtencgéo de informacGes, dentre outros.

Dessa maneira, consiste em oferecer ao jogador as ferramentas que permitiréo a este
obter sucesso no jogo e aprender coisas que lhe serdo Uteis também para sua vida, pautadas
no contelido que serd aprendido.

Essas instrucdes devem estar muito bem visiveis e explicadas para o aluno no roteiro
do curso.

Tendo o roteirista elaborado o roteiro contendo todas as instru¢fes para a producao,
(incluindo o conceito geral a ser utilizado no curso, as seqliéncias de animacdo, o conteldo, a
criacdo de imagens, os links, videos, audios, momentos de interagdo com tutores e alunos,
atividades e avaliacOes, materiais de referéncia, tutorial, dentre outras indicacBes que o

roteirista considerar pertinente), 0 mesmo segue para o revisor linglistico, caso houver e, em
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seguida, apos a validacdo das correcdes linguisticas, para a etapa de desenvolvimento junto
ao webdesigner, ao ilustrador e ao programador.

E na fase de desenvolvimento do roteiro do curso que ilustradores e webdesigners
criardo, a partir das recomendacdes expressas pelo roteirista, as personagens, 0s cenarios, a
estrutura de apresentacdo do contetdo, enfim, todos os requisitos descritos no roteiro assim
COMO 0S Necessarios para a sua concretizagéo.

O roteiro ndo deve ser uma estrutura rigida, pois é provavel que sofra alteracdes
durante todo o processo de desenvolvimento. Isso pode se dar devido a limitagdes
tecnoldgicas, de tempo, de recursos financeiros e humanos.

As alteracBes podem ocorrer ndo somente devido a limitacdes, mas também a
sugestdes e novas idéias advindas durante a fase de desenvolvimento fornecidas por
webdesginers, ilustradores e programadores. Esses profissionais podem dar contribui¢des
valiosas por sua experiéncia e conhecimento na area em que atuam, auxiliando o roteirista na
criacdo de interagdes, de significado e enriquecimento do contetdo.

Isso fica ainda mais evidente se tomamos como base a abordagem Sécio-
interacionista, visto que sera através das Formas (imagens, interface, etc) produzidas que o
aluno se relacionara com o contetdo do curso e com o “outro” social expresso culturalmente
no material didatico produzido.

Ao término da fase de desenvolvimento e tendo sido validado, o material didatico é
disponibilizado para o aluno no ambiente virtual de aprendizagem. Em seguida, pode-se dar
inicio a um plano de implementacéo envolvendo estratégias de tutoria, no entanto, essa fase
ndo sera contemplada nesse estudo, que se limita apenas ao processo de elaboragdo e
producéo do projeto didatico do curso.

Tendo efetuado a apresentacdo da fundamentacgdo teérica, os elementos do CRPG,

contextualizado o ensino a distancia via internet, suas caracteristicas e esbocado algumas
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possibilidades de uso dos elementos do CPRPG no projeto didatico de um curso a ser
ministrado a distancia via internet, no proximo capitulo, explicitaremos os procedimentos
metodologicos tomados como base para o desenvolvimento desse estudo.

Posteriormente, identificaremos como esses elementos foram utilizados na prética na
elaboracdo e producdo da disciplina de Geografia na Educacgéo I, sem a pretensdo de esgotar
0 tema nem determinar uma Unica maneira de utilizagdo dos elementos do CRPG, mas sim,

apresentar possibilidades de uso.
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CAPITULO 111

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Nesse capitulo, serdo apresentados os procedimentos metodoldgicos utilizados para a

realizacdo do presente trabalho.

3.1 Natureza do estudo

O presente trabalho é um estudo de caso qualitativo (LUDKE&ANDRE, 1986), de
cunho descritivo, sobre o uso dos elementos de RPG Digital, também conhecido como
Computer Role-Playing Game (CRPG) como estratégia pedagdgica no desenvolvimento do
projeto didatico da disciplina de Geografia na Educacdo I, do curso de Pedagogia para as
Séries Iniciais do Ensino Fundamental oferecida pelas universidades UERJ e UNIRIO por
meio do Consorcio Cederj, a ser ministrada a distancia baseada na Internet.

Particularmente, o foco da pesquisa é perceber de que maneira os elementos
Narrativa, Desafio, Construcdo da Personagem, Duelo, Exploracdo e Gestdo de Recursos
podem ser utilizados como instrumento de aprendizagem e de que modo foram utilizados na
fase de elaboracdo e desenvolvimento de um curso a distancia — especialmente na etapa
conhecida como instructional design, design didatico, projeto didatico, projeto pedagdgico,
desenho instrucional, roteirizacéo, entre outras nomenclaturas, as quais foram tomadas como
sinbnimas neste estudo.

Segundo LUDKE&ANDRE (1986), deve-se optar pelo estudo de caso quando
queremos estudar algo singular, que tenha um valor em si mesmo. Nessa abordagem, o foco
de interesse se encontra no que o objeto possui de “Unico, de particular, mesmo que

posteriormente venham a ficar evidentes certas semelhangcas com outros casos ou situacées”
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(LUDKE&ANDRE, 1986, pag. 17). O objeto, portanto, é tratado como “uma representacao
singular da realidade que é multidimensional e historicamente situada”. (LUDKE&ANDRE,
1986, pag. 21)

Considerando os preceitos acima mencionados, optou-se pelo estudo de caso por este
procedimento se apresentar como o mais adequado para os fins do trabalho devido a
possibilidade de aprofundamento que este procedimento proporciona ao pesquisador. Dessa
forma, foi possivel estudar a fase de elaboracdo e desenvolvimento de uma disciplina via
Internet em particular que utilizou conceitos de Roleplaying Game de Computador, processo
este ainda pouco explorado pela literatura académica, visando, a partir da descricdo desta
experiéncia, contribuir para as discussdes cientificas na area de Educacéo, especialmente na
modalidade & distancia.

A pesquisa foi caracterizada como descritiva, nesse trabalho, devido ao intuito da
pesquisadora em observar, registrar e correlacionar os fendmenos e os dados colhidos da

realidade com outros e suas caracteristicas sem manipula-los.

3.2 Objeto de Estudo

O objeto de estudo diz respeito ao material didatico disponibilizado na Internet para
os alunos, referente a disciplina de Geografia na Educacao |, a qual integra a grade do curso
de Licenciatura em Pedagogia das Séries Iniciais oferecido pela Universidade Estadual do
Rio de Janeiro (UERJ) e pela Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO)
por meio da Fundagdo Centro de Ciéncias e Educacdao Superior e a Distancia do Estado do
Rio de Janeiro (Fundacédo Cecierj - Consorcio Cederj).

O critério de selecdo deve-se ao fato de que o projeto didatico da disciplina de

Geografia na Educacdo | foi elaborado tendo como referencial os elementos do RPG de
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Computador (CRPGSs), cuja identificacdo das estratégias de seu uso sdo o objetivo principal

deste trabalho.

3.3 O contexto da pesquisa de campo

A pesquisa de campo se desenvolveu no Centro de Educacdo Superior e a Distancia
do Estado do Rio de Janeiro (Cederj).

O Cederj consiste de um consorcio do Governo do Estado do Rio de Janeiro, formado
pelas seis universidades publicas do estado: a Universidade Estadual do Norte Fluminense
Darcy Ribeiro (UENF), a Universidade Estadual do Rio de Janeiro (UERJ), a Universidade
Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), a Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro (UFRRJ),
a Universidade Federal Fluminense (UFF) e a Universidade Federal do Estado do Rio de
Janeiro (UNIRIO).

O Consorcio CEDERJ tem como objetivo democratizar o ensino superior publico,
gratuito e de qualidade no Estado do Rio de Janeiro, oferecendo Cursos de Graduagéo,
Extenséo e Especializacdo nas modalidades presencial e semi-presencial.

A responsabilidade pela oferta dos cursos e a emisséo de diplomas aos aprovados fica
a cargo de uma ou mais das universidades participantes do consorcio.

Nesse trabalho, a pesquisa de campo se desenvolveu na sede do Consoércio Cederj,
situado na cidade do Rio de Janeiro e, mais especificamente, nos ambientes ocupados pela
Webpedagogia.

Os ambientes sdo: 1 sala de trabalho equipada com 13 computadores com kit
multimidia e acesso a Internet por banda larga, 1 mesa de reunido, 1 armério de fichario e 1
armario para uso dos profissionais que comp8em a equipe; 1 sala de reunido, compartilhada

por todas as equipes de trabalho da institui¢cido e usada em momentos especificos agendados
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previamente e 1 auditorio, no qual séo realizados eventos e reunifes oficiais que reinem as

equipes de trabalho que integram o Centro.

3.4 Populacdo e amostra

A populagéo considerada na pesquisa constituiu-se de profissionais que integram a
equipe de elaboracdo e producdo de uma disciplina voltada para a Educacdo a Distancia via
Internet.

Esses profissionais sdo oriundos das mais diversas &areas de conhecimento e
desempenham fungdes importantes no decorrer do processo de producdo da disciplina de 5°
periodo denominada Geografia na Educacéo I.

O foco do estudo foi a sub-equipe de desenvolvimento do projeto didatico apoiado na
internet da supracitada disciplina. Compdem a sub-equipe: 1 coordenador, 1 roteirista; 2
webdesigners™ e 1 ilustrador, perfazendo um total de 5 depoentes.

A sub-equipe constitui-se de uma célula, uma unidade de trabalho que integra uma
equipe maior denominada Webpedagogia.

A Webpedagogia é composta por 13 profissionais, dentre eles roteiristas (dentre os
quais se inclui a propria pesquisadora), webdesigners, ilustradores e o coordenador. Ela € a
responsavel pela produgdo do material didatico disponibilizado na Internet de todas as
disciplinas relativas ao curso de graduacdo em Pedagogia para as Séries Iniciais do Ensino
Fundamental a cargo das universidades UNIRIO e UERJ.

E importante ressaltar que a pesquisadora ndo se inclui na sub-equipe de trabalho

abordada nesse estudo, fazendo parte da sub-equipe de desenvolvimento de uma outra

13 Webdesigner: profissional responsavel pelo desenvolvimento da programagcéo visual do curso, das animagdes,
das atividades, dos recursos tecnolégicos levando em consideragéo as potencialidades da linguagem digital a
partir do roteiro elaborado pelo web roteirista (ou simplesmente roteirista) do curso. O webdesigner pode, em
alguns casos, desempenhar também a func&o de programador e ilustrador, dependendo das competéncias de cada
profissional e da instituicdo onde trabalha.
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disciplina do curso de Pedagogia para as Séries Iniciais do Ensino Fundamental. Portanto, a

pesquisadora, neste caso, nao se constitui como um sujeito informante da pesquisa.

3.5 O levantamento e a coleta de dados

Nesse trabalho, como o objetivo da pesquisa foi o de identificar as estratégias de uso
dos elementos do RPG de computador no desenvolvimento do projeto didatico de uma
disciplina voltada para a EAD via internet, os instrumentos utilizados foram: a anélise
documental, entrevistas semi-estruturadas e a observagdo ndo-participante.

A seguir, descreveremos o0s procedimentos relativos a cada instrumento

individualmente.

3.5.1 A andlise documental

A analise documental € um importante instrumento para a coleta de dados.

De acordo com Ludke e André (1986), “(...) a analise documental pode se constituir
numa técnica valiosa de abordagem de dados qualitativos, seja complementando as
informagdes obtidas por outras técnicas, seja desvelando aspectos novos de um tema ou
problema.” (LUDKE&ANDRE, 1986, p. 38)

Optou-se pela andlise documental com o intuito de coletar informacfes acerca da
instituicdo (Cederj) e do desenvolvimento da disciplina de Geografia na Educacédo | visando
o trabalho das informacg6es coletadas em conjunto e de maneira complementar as outras duas
técnicas utilizadas no estudo: a observacdo ndo-participante e as entrevistas semi-

estruturadas.
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Os documentos utilizados foram: - o manual do candidato ao vestibular do Cederj,
por meio do qual foi possivel obter informac@es relativas ao campo do estudo, ao curso de
Pedagogia das Séries Iniciais do Ensino Fundamental; - a ementa da disciplina de Geografia
na Educacéo I, que descreve informagdes relevantes sobre a mesma, como os objetivos da
disciplina, o conteddo programatico e as universidades responsaveis; e - 0 roteiro da
disciplina elaborado pelo roteirista, o qual possui as instrugdes para desenvolvimento da

disciplina na sua versdo para a internet.

3.5.2 A observacao ndo-participante

De acordo com Mynaio (1994), a observacdo € uma forma de complementar a
captacdo da realidade empirica.

Na observacdo ndo-participante, a observacdo tende a ser mais profunda, pois é
possivel observar uma situacdo como ela se da no momento em que ocorre sem a intervencao
do pesquisador. Essa observacgéo in loco permite que o pesquisador se aproxime do universo
dos sujeitos da pesquisa, possibilitando a este tentar apreender a visdo de mundo dos
individuos pesquisados. (LUDKE&ANDRE, 1986, p. 26)

Nesse trabalho, a opcdo pela pesquisa ndo-participante deveu-se ao fato de a
pesquisadora ndo se constituir como um membro integrante da sub-equipe de
desenvolvimento da disciplina estudada e, portanto, ndo possuir a intencdo de interferir no
processo de elaboracdo da mesma, mas sim, de presenciar os fatos sem participar deles e nem
se deixar envolver pelas situagcOes, fazendo mais o papel de um espectador. (LAKATOS &
MARCONI, 2003)

Para a realizacdo da observacdo ndo-participante utilizou-se um diario de campo e

uma caneta que acompanharam a pesquisadora ao longo do trabalho de campo.
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As observacdes foram efetivadas de maneira assistematica na sala da Webpedagogia,
em reunides com o coordenador, em reunibes de equipe realizadas no auditério da
instituicdo, assim como na sala de reunido.

Com isto, procurou-se registrar informacdes relativas aos fatores que influenciaram
nos processos de decisdo em relagdo uso dos elementos do jogo de RPG de computador
(CRPG) na elaboracdo do projeto didatico da disciplina, assim como percepcbes da

pesquisadora e informacg6es consideradas relevantes para o estudo.

3.5.3 A entrevista semi-estruturada

No que concerne a entrevista semi-estruturada, pode-se dizer que ela “se desenrola a
partir de um esquema basico, porém ndo aplicado rigidamente, permitindo que o
entrevistador faca as necessarias adaptacGes”, correcBes e esclarecimentos durante a sua
aplicacdo, o que a torna extremamente “eficaz na obtenc@o das informagdes desejadas.”
(LUDKE&ANDRE, 1986, p. 34)

A maior vantagem da entrevista semi-estruturada sobre as demais técnicas € a
possibilidade de captacdo imediata e corrente da informacdo desejada com qualquer tipo de
informante, permitindo o aprofundamento de pontos levantados por outras técnicas de
pesquisa.

O “esquema basico”, também conhecido como roteiro de entrevista, tem por objetivo
guiar o entrevistador de maneira a cobrir os tépicos da pesquisa, o qual devera: levar em
consideracdo o universo do entrevistado, seus valores e sua cultura; e seguir uma ordem
I6gica e psicoldgica dos assuntos, cuja progressdo deve ser do mais simples para 0 mais
complexo, de acordo com seu sentido e grau de encadeamento. (LUDKE&ANDRE, 1986, p.

36)
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Tendo em mente esses cuidados metodologicos, para fins desse estudo, foram
elaborados 5 (cinco) roteiros de entrevista, tendo sido desenvolvido um roteiro para cada
informante, de acordo com a sua respectiva funcdo na equipe.

Na elaboracdo dos roteiros procurou-se levar em consideragdo o universo proprio de
valores, vocabulario, cultura e preocupacdes dos depoentes, de maneira a evitar distor¢cdes na
obtencéo das informagdes. (LUDKE&ANDRE, 1986, p. 35).

As perguntas dos roteiros de entrevistas foram elaboradas com base na reviséo
bibliogréfica e nas questbes norteadoras do estudo.

Quanto a realizacdo das entrevistas propriamente ditas, estas ocorreram durante o
horario de trabalho em uma sala de reunido a portas fechadas no interior do proprio Cederj,
na qual se encontravam presentes apenas a pesquisadora e o entrevistado. As entrevistas
foram marcadas com antecedéncia e de acordo com a disponibilidade de horério dos
entrevistados em datas diferentes.

A duracdo aproximada das entrevistas foi, em média, de noventa minutos, tendo sido
solicitada, inicialmente, uma autorizagdo formal para a gravagdo (vide Anexo 1) e posterior
transcricdo das mesmas.

Os entrevistados aceitaram de livre e espontanea vontade participar das entrevistas,
sem quaisquer constrangimentos.

Ao inicio de cada entrevista, todos 0s depoentes leram o documento de solicitacdo de
consentimento (vide Anexo 1) por meio do qual foram informados acerca dos objetivos da
pesquisa e do anonimato mantido a respeito de suas identidades de maneira a preservar suas
relagdes no ambiente de trabalho.

A partir da gravagdo, foi efetuado o trabalho de transcri¢éo, resultando em um volume

de informagGes a serem analisadas.
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Tendo sido efetuada a etapa de levantamento dos dados, o proximo passo foi o de

tratamento dos dados.

3.6 O tratamento e a andlise dos dados

Esse momento diz respeito a organizacdo e sistematizacdo do material para analise e
interpretagédo dos dados.

No que diz respeito a analise dos dados, Mynaio (2000), afirma que a analise de
conteddo é uma das técnicas mais comumente adotadas para o tratamento de dados de
pesquisas de carater qualitativo.

Nesse estudo, para a etapa de analise dos dados, optou-se pela definicdo de categorias
de acordo com a metodologia de analise de contedo proposta por Laurence Bardin.

De acordo com Bardin (1977), a analise de conteldo consiste de um conjunto de
técnicas de anélise de comunicagdes, as quais visam obter, por procedimentos sistematicos e
objetivos de descricdo do contedo das mensagens, indicadores (quantitativos ou nao) que
permitam a inferéncia de conhecimentos relativos as condi¢fes de producdo/recepcao
(variaveis inferidas) destas mensagens. Seu objetivo é a “inferéncia de conhecimentos
relativos as condicdes de producdo, inferéncia esta que recorre a indicadores (quantitativos
ou ndo)”. (BARDIN, 1977, p.38)

A andlise de contetdo pode ser qualitativa e/ou quantitativa, dependendo dos
objetivos do estudo.

O tipo de analise de conteldo quantitativa preocupa-se em perceber a freqliéncia da
manifestacdo de determinado indice no conteldo analisado visando & mensuracdo das

significages.
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No que se refere a analise qualitativa, procura-se descobrir os denominados “nucleos
de sentido” pertencentes ao discurso, observando-se a presenca ou a auséncia de determinado
indice no contetdo analisado. Com esse procedimento, a analise qualitativa visa ir além da
mera descric¢ao, tendo por objetivo a obtencdo de interpretagcdes mais profundas baseadas na
inferéncia.

Para a realizacdo da analise e interpretacdo dos dados da pesquisa optou-se pela
analise de conteudo do tipo qualitativa.

O processo de organizagéo, categorizacdo, interpretacdo e desvelamento dos dados
coletados no estudo promovido pela anélise de conteudo, perfez as etapas de pré-analise,

exploracdo do material e andlise interpretativa dos resultados.

3.6.1 Etapas da analise de contetdo

Os procedimentos da andlise de conteudo sdo realizados em trés etapas: (a) a pré-
analise, (b) a exploragdo do material e (c) a analise e a interpretagdo dos resultados.

A seguir, descreveremos cada fase individualmente.

(a) Pre-analise

A etapa de pré-analise compreende a fase organizacional do material coletado. E o
momento em que se efetua: a escolha dos documentos que serdo submetidos & anélise, a
elaboracdo das hipoteses e questdes norteadoras do estudo, assim como a definicdo de
indicadores que orientardo a interpretagéo final.

No presente estudo, a analise documental ocorreu a partir de documentos referentes
ao campo e, mais especificamente, a disciplina de Geografia na Educacéo I, os quais diziam

respeito ao projeto da disciplina, a metodologia de trabalho e ao desenvolvimento.
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Os registros efetuados no didrio de campo foram agrupados e sistematizados através

das reflexdes que emergiram das anotagdes.

(b) Exploracdo do Material

Trata-se da fase em que os dados brutos sdo codificados, ou seja, dispostos em
unidades que possibilitam obter uma descricdo das caracteristicas pertinentes ao contedo
analisado. Consiste na definicdo de unidades de registro, de selecdo de regras de contagem e
da escolha de categorias.

Quanto a eleicdo de categorias, vale destacar que as mesmas devem ser:
- exaustivas: cobrir a totalidade do material analisado;
- exclusivas: um mesmo elemento ndo deve existir em mais de uma categoria;
- homogéneas: os enunciados colocados numa mesma categoria devem ter 0 mesmo
significado, um mesmo nivel de anélise;
- pertinentes: remeter aos objetivos do estudo, as questdes norteadoras;
-objetivas: bem definidas, com indices e indicadores estabelecidos claramente, de maneira
inteligivel com o intuito de evitar distorgoes.

Ao se trabalhar com categorias de analise, deve-se optar por um dos trés modelos a
sequir, de acordo com 0s objetivos do estudo:
- Modelo aberto, no qual as categorias sdo definidas a partir do material coletado.
- Modelo fechado, no qual as categorias sdo determinadas a priori, ou seja, desde o inicio.
- Modelo misto, no qual existem categorias preexistentes, porém, abre-se espago para que
outras surjam no desenvolvimento da analise dos dados coletados.

No estudo, tomando como base o levantamento bibliografico e as questdes

norteadoras deste estudo, foram eleitas categorias de andlise a priori que orientaram a coleta
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dos dados. No entanto, novas categorias de analise emergiram a partir do material coletado,

de maneira que optamos por utilizar o modelo misto de categorizagéo.

(c) Tratamento e interpretacdo dos dados

Nessa etapa, os resultados brutos sdo tratados por meio de operacles estatisticas,
quadros de resultados, diagramas, figuras e modelos de maneira a destacar as informacoes
obtidas pela anélise visando a obtencdo de resultados significativos e validos.

Considerando-se que o presente trabalho possui um carater qualitativo, essa etapa
esteve muito mais focada na compreensdo do contedo do que propriamente na avaliacdo
estatitica dos dados.

A partir da realizacdo do tratamento e da analise dos dados foi possivel propor
inferéncias e interpretacdes baseadas nos objetivos propostos, no quadro tedrico e nas
descobertas sugeridas pelo estudo, as quais poderdo servir de base para novas pesquisas.

Quanto aos resultados obtidos, cabe ressaltar que 0s mesmos ndo podem ser
generalizados, visto que o trabalho se trata de um estudo de caso de cunho qualitativo.

No entanto, sua validade permanece e seus resultados sdo relevantes, uma vez que
este forneceu informac@es acerca de como uma organizacdo de destaque a nivel nacional se
utilizou dos elementos do RPG de computador na fase de elaboracéo do projeto didatico para
a internet de uma disciplina na modalidade a distancia, oferecendo um panorama das
estratégias de sua utilizagdo como recurso pedagogico, as dificuldades encontradas e as

contribuicdes dadas.
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CAPITULO IV

APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS

Nesse capitulo, apresentaremos 0 campo da pesquisa, 0 universo e 0s sujeitos que
dela participaram. Posteriormente, detalharemos a coleta e desenvolveremos a anélise dos

dados obtidos.

4.1 Delimitacdo do Campo da Pesquisa

O Centro de Ciéncias e Educacdo Superior a Distancia do Estado do Rio de Janeiro
(CEDERJ) é um consoércio do Governo do Estado do Rio de Janeiro, formado pelas seis
universidades publicas do estado. Criado no ano de 2000, foi estabelecido por meio de um
convénio celebrado entre a Secretaria de Estado de Ciéncia, Tecnologia e Inovagéo (SECTI),
a Universidade Estadual do Norte Fluminense Darcy Ribeiro (UENF), a Universidade
Estadual do Rio de Janeiro (UERJ), a Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), a
Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro (UFRRJ), a Universidade Federal Fluminense
(UFF) e a Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO).

O Consorcio CEDERJ realiza suas atividades curriculares de modo presencial e a
distancia. Essas atividades letivas se iniciaram em 2002, com dois cursos de licenciatura,
Matematica e Ciéncias biolégicas e hoje compreende os cursos de Fisica, Pedagogia e
Tecnologia em Sistemas de Computacdo além de cursos de extensao e pré-vestibular social.

A responsabilidade pela oferta dos cursos de graduacgéo e a emissdo de diplomas aos
aprovados fica sob a responsabilidade de uma ou mais universidades participantes do

consorcio.
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Todos os cursos oferecidos pelo consorcio sdo coordenados por pelo menos uma das

universidades consorciadas. Segue abaixo um quadro descritivo das Licenciaturas e suas

respectivas IES responsaveis:

Licenciaturas

Universidades

Ciéncias Bioldgicas

Coordenag¢do: UENF e UFRJ

Fisica

Coordenagdo: UFRJ

Matematica

Coordenagdo: UFF

Pedagogia para as Séries Iniciais do Ensino
Fundamental

Coordenacdo: UERJ e UNIRIO

Tecnologia em Sistemas de Computacdo

Coordenacdo: UFF

Fig. 05: Quadro Licenciaturas oferecidas e universidades responsaveis

Os cursos oferecidos séo gratuitos e oferecidos na modalidade semi-presencial. 1sso

significa que o aluno devera, em determinados momentos ao longo do curso, comparecer ao

polo regional no qual se inscreveu no ato de sua matricula para realizar atividades presenciais

praticas referentes as disciplinas que estiver cursando, tais como laboratérios, pesquisa de

campo e avaliagdes.

Visando auxiliar o aluno em seu processo de aprendizagem, a instituicdo coloca a

disposicao do discente:

- 0 material didatico impresso e “online” desenvolvido especialmente para o ensino a

distancia;

- tutoria presencial que visa o atendimento do aluno por meio de um encontro semanal de

duas horas por disciplina no polo regional ao qual o aluno estiver vinculado assim como a

tutoria a distancia & qual pode acessar via Internet e por telefone;

- processo de avaliacdo presencial realizado nos polos regionais;

- laboratdrios didaticos de Biologia, Quimica e Fisica montados nos polos regionais;
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- laboratorios de informatica equipados com computadores conectados a Internet para a
realizacdo de pesquisas e acesso ao material didatico “online” e;

- bibliotecas e salas de estudo.

4.1.1 O curso de Pedagogia para as Séries Iniciais do Ensino Fundamental

O curso de Pedagogia compreende disciplinas de 30 (trinta) horas e 60 (sessenta)
horas perfazendo um total de 2200 horas. Sua estrutura curricular propde quatro grandes
areas de conhecimento, a saber: Fundamentos, Linguagens, Ciéncias Sociais, Ciéncias Exatas
e da Natureza pautadas em trés eixos norteadores: Homem, Sociedade, Transformag&o.

Seu objetivo é o de habilitar o professor a se tornar:

1. Um intelectual critico, capaz de responder as novas exigéncias educacionais, a partir de
sua pratica reflexiva e de base sdlida em conhecimentos e saberes historicamente
construidos, com qualidade académica e social.

2. Um educador comprometido com a educacdo inclusiva e com a diversidade cultural
visando a construcdo de uma sociedade justa, igualitaria e fundamentalmente ética, quer
dizer, uma cidadania ativa.

3. Um professor para atuar nos anos iniciais do Ensino Fundamental, conforme o
preconizado pela Lei 9394/96, levando em consideragdo suas condigBes de trabalho, sua
formagao inicial e a possibilidade de transformacdo dessa realidade.

Os objetivos especificos do curso séo:

1. Refletir sobre a prética, reformulando-a quando necessario.
2. Articular os contetidos das quatro grandes areas do conhecimento da pratica educativa -
Fundamentos, Linguagens, Ciéncias Sociais e Ciéncias Exatas e da Natureza.

3. Enriquecer a sua pratica pedagogica.



4. Formular um projeto pedagdgico

5. Participar ativamente na rede virtual de formagé&o continuada.
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No sétimo vestibular, foram oferecidas 610 (seiscentas e dez) vagas para 0 curso de

Pedagogia para as Séries Inicias do Ensino Fundamental, para as seguintes localidades:

Curso de Pedagogia para as Séries Iniciais do Ensino Fundamental

IES

Pélo

UERJ

Nova Friburgo
Paracambi
Petrépolis

Sao Pedro da Aldeia
Maracana

UNIRIO

Bom Jesus do Itabapoana
Cantagalo
Itaocara
Pirai
Santa Maria Madalena
Sao Fidélis
Sé&o Francisco de Itabapoana
Saquarema
Trés Rios
Volta Redonda

Fig.06: Quadro IES e seus respectivos pdlos regionais

Como a UERJ trabalha com o sistema de cotas, consideramos interessante apresentar,

na sequéncia, um quadro demonstrativo do namero de vagas disponibilizadas por meio do

sistema de cotas referente ao curso de Pedagogia para as Séries Iniciais do Ensino

Fundamental da UERJ.

Polos Sistema da cotas
regionais Sem reserva RP N D/1 Total

Nova Friburgo 27 10 10 3 50
Paracambi 22 8 8 2 40
Petrépolis 22 8 8 2 40
Séo Pedro da 22 8 8 2 40
Aldeia

UERJ - 22 8 8 2 40
Maracana

Fig.07: Quadro Sistema de Cotas da UERJ para o Curso de Pedagogia das Séries Iniciais do Ensino
Fundamental, considerando, RP = para alunos oriundos da rede publica de ensino; N = para negros; D/l = para
pessoas portadoras de necessidades especiais ou pessoas nascidas no Brasil e integrantes de minorias étnicas.
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Atualmente, o Cederj conta com mais de quatro mil alunos no curso de Pedagogia

para as Séries Iniciais do Ensino Fundamental.

4.1.2 O material didatico

O material didatico fornecido ao aluno referente as disciplinas oferecidas pelas
universidades na grade do curso de Pedagogia para as Séries Iniciais consiste de: material
didatico impresso e material didatico ‘online’, ou seja, disponibilizado através de EAD via
internet.

O material impresso é composto por apostilas que podem ser adquiridas nos Pdlos. J&
o material didatico ‘online’ é desenvolvido a partir do material didatico impresso e
disponibilizado via internet, podendo ser acessado em qualquer lugar, a qualquer hora,
bastando, para tanto, ter um computador conectado a internet.

A equipe responsavel pelo material didatico online é denominada Webpedagogia.

4.1.3 A equipe de Webpedagogia

A equipe de Webpedagogia é responsavel por todo material didatico disponibilizado
na Internet referente ao curso de Licenciatura em Pedagogia para as Séries Iniciais oferecido
pela Universidade Estadual do Rio de Janeiro (UERJ) e pela Universidade Federal do Rio de
Janeiro (UNIRIO). Sua funcéo consiste em efetuar a transposi¢do do conteudo das disciplinas
oferecidas por essas Universidades para sua versdo na Internet.

A Webpedagogia esta localizada na Fundacdo Cecierj — Consércio Cederj, o qual
compreende também as Licenciaturas em Ciéncias BiolGgicas, Matematica, e Fisica.

Entretanto, ha uma previsdo de que o consorcio disponibilize também o curso de
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Administracdo que devera iniciar a partir do ano de 2006, e as Licenciaturas em Quimica e
Geografia.

De maneira a explicitar a delimitagdo do campo de estudo, pode-se dizer que ele diz
respeito a sub-equipe de desenvolvimento da disciplina de Geografia na Educacéo I, o qual é
parte integrante do ndcleo de producdo de material didatico para a web denominado
Webpedagogia.

A escolha desse campo em particular deve-se ao fato de que a pesquisadora, como
integrante do nacleo de Webpedagogia e, justamente, por estar inserida diariamente no
campo, p6de acompanhar de perto a sub-equipe de desenvolvimento e o processo de
elaboracéo da disciplina de Geografia na Educacdo I que levou em consideragdo os conceitos
de RPG de Computador.

Outro fator determinante foi o fato de o Centro de Ciéncias e Educacdo Superior a
Distancia do Estado do Rio de Janeiro (CEDERJ) ser reconhecido uma instituicdo de

referéncia em cursos de graduacao a distancia, em d&mbito nacional, por suas praticas na area.

4.1.4 Universo e sujeitos da pesquisa

A equipe de Webpedagogia é composta por 13 individuos, dentre os quais se inclui a
prépria pesquisadora, sendo eles: profissionais da educacdo, webdesigners, programadores,
idealizadores e responsaveis pelo material didatico disponibilizado na Internet.

Para fins de producdo de material didatico para a Internet, a equipe de Webpedagogia
é divida em sub-equipes autbnomas de trabalho que variam de acordo com o projeto das
disciplinas oferecidas.

A pesquisa foi focada nos integrantes da sub-equipe de producgéo da Disciplina de

Geografia na Educagdo | e nos profissionais da Webpedagogia que participaram da
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elaboracdo da disciplina que foi desenvolvida levando-se em consideragdo 0s conceitos do
RPG de computador (CRPG).

Como a producdo de um curso via Internet implica no trabalho de uma equipe
multidisciplinar, considerou-se que todos os participantes envolvidos no processo
influenciam o desenvolvimento do trabalho e, consequientemente, o resultado final.

Por isso, a sub-equipe e as pessoas que participaram do processo foram consideradas
e ndo somente o individuo responsavel pela parte pedagdgica do curso, no caso o roteirista.

A pesquisa buscou levar em consideracdo a visdo de todos os participantes da
elaboracdo da disciplina estudada, visto que podem conter elementos relevantes para a
compreensdo de nosso objeto de estudo, o que esta de acordo com a metodologia utilizada
nesse trabalho. Como afirmam Ludke e André, (1986), “um dos elementos basicos do caso é
justamente a oportunidade de oferecer uma visdo de diferentes pessoas nele envolvidas”

(LUDKE&ANDRE, 1986, p.57). Afinal, como colocam as referidas autoras,

O significado que as pessoas ddo as coisas e a sua vida sdo focos de atencdo
especial pelo pesquisador. Nesses estudos ha sempre uma tentativa de capturar a
perspectiva dos participantes, isto é, a maneira como os informantes encaram as
questbes que estdo sendo focalizadas. Ao considerar os diferentes pontos de vista
dos participantes, os estudos qualitativos permitem iluminar o dinamismo interno
das situagGes, geralmente inacessivel ao observador externo. (LUDKE, 1986, p. 12)

Tomando essa premissa como base, o universo do trabalho contou com 5 (cinco)
profissionais que compdem a sub-equipe de desenvolvimento da disciplina de Geografia na
Educacdo I, os quais fazem parte da equipe da Webpedagogia.

Os demais integrantes ndo foram considerados na pesquisa pelo fato de que, na
elaboracdo e execucdo do trabalho, as sub-equipes trabalham de maneira totalmente
independente uma das outras, tomando conhecimento do que esti sendo desenvolvido nas
demais sub-equipes, normalmente, em momentos especificos, como reunides e

apresentagoes.
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Com isso, buscou-se obter uma visdao de todos os profissionais efetivamente
envolvidos no processo de desenvolvimento da disciplina de Geografia na Educacgéo I, a
saber:

. 1 coordenador da equipe, o qual é responsavel pela disponibilizacdo de todas as

disciplinas na Internet referentes ao curso de Pedagogia das Séries Iniciais;

1 roteirista responsavel pela elaboracdo pedagogica da disciplina;

. 1 ilustrador, responsavel pela criacdo grafica/imagética da disciplina;
. 1 webdesigner responsavel pela interface gréfica e programacéo da disciplina; e
. 1 webdesigner responsavel por auxiliar na programacao da disciplina.

A seguir, efetuaremos uma breve descrigdo da concepcdo e da funcionalidade da

disciplina de Geografia na Educacéo 1.

4.1.5 A disciplina de Geografia na Educacéo |

Fig. 08: Sumério da disciplina de Geografia na Educac&o |

Geografia na Educacao | é uma disciplina de cunho obrigatdrio pertencente ao 4°

(quarto) periodo do curso de Pedagogia das Séries Iniciais (vide AnexoVI1).
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Perfazendo um total de 60hrs/aula, essa matéria ndo possui pré-requisitos, sendo
ministrada em todos os pdlos onde hé o curso de Pedagogia para as Séries Iniciais, de acordo
com a Universidade responsavel pelo mesmo.

A Universidade do Estado do Rio de Janeiro (UERJ) é responsavel pelos seguintes
polos: Nova Friburgo (NFR); Paracambi (PAR); Petropolis (PET); Sdo Pedro da Aldeia
(SPE) e Maracana (MAR). A Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro responde
pelos polos de: Bom Jesus do Itabapoana; Cantagalo; Itaocara; Pirai; Santa Maria Madalena;
Sdo Fidélis; Sao Francisco de Itabapoana; Saquarema; Trés Rios e Volta Redonda.

O objetivo da disciplina consiste em levar o aluno a reconhecer a contribuicdo da
Geografia na formacéo do cidaddo comprometido com a sociedade em que vive, analisando o
espaco historicamente construido pelo Homem & medida que organiza econdmica e
socialmente; considerando também suas relagcOes afetivas e referéncias culturais, de maneira
a oferecer instrumentos para o professor para a pratica da Geografia. (vide Anexo VII)

A ementa da disciplina nos diz a respeito do conhecimento geografico e sua
importancia social. A inser¢do do Brasil no mundo globalizado. O espaco brasileiro: a
articulagdo Homem, Natureza, Produgéo.

Partindo desses objetivos, o projeto didatico da disciplina foi iniciado.

Segundo o coordenador da Webpedagogia, ja havia na equipe a intencdo de se
trabalhar com jogos no desenvolvimento de projetos didaticos das disciplinas do curso de
Pedagogia, mas ndo havia ainda na equipe pessoas que tivessem esse perfil para desenvolvé-
los.

Isso se deve ao fato de que, para o coordenador, 0 horario que o aluno tem para
acessar o contetdo das disciplinas, comumente aos sabados ou a noite durante a semana, é
um horario muito precioso e ndo se pode oferecer a ele a simples reproducdo do livro

didatico.
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Com a contratacdo de dois novos roteiristas na equipe, um deles se encaixou
perfeitamente no perfil e, apds analisar a proposta da disciplina de Geografia na Educacéao
que ja estava em andamento, este roteirista sugeriu que a mesma poderia ser desenvolvida em
formato de um jogo, no caso 0 CRPG.

A partir de sua experiéncia e do contato com os alunos nos polos do Cederj, 0
coordenador relatou que os alunos respondiam bem a propostas de cunho mais ludico, com
animac0es e jogos. De tal maneira que ele decidiu apostar no desenvolvimento dessa nova
proposta.

A equipe de producéo foi montada a partir do novo projeto. Ou seja, a op¢ao de uso
dos elementos de CRPG no projeto didatico influenciou na escolha dos membros da equipe
de producéo da disciplina para EAD via internet. Conforme nos contou o coordenador em
entrevista, a formacao da equipe se deu em funcédo do projeto didatico da disciplina.

O roteirista foi escolhido por ter sugerido a proposta, possuir experiéncia e
conhecimento na area assim como o perfil adequado para o seu desenvolvimento.

O ilustrador, por ser uma pessoa de confianca pessoal do coordenador devido a sua
competéncia profissional, de personalidade otimista e disposta a aceitar desafios e aprender
coisas novas, assim como o webdesigner 1 e o auxiliar, sendo que, este ultimo, ndo foi
definido como membro ‘oficial’ da sub-equipe de producdo da disciplina de Geografia na
Educacao I, mas foi considerado nesse trabalho por ter participado muitas vezes da produgéo
da mesma.

Por ser um projeto muito inovador e sem precedentes dentro da instituicdo, ndo se
tinha inicialmente uma percepcéo clara da sua real dimenséo e andamento, nem tampouco de
como seria a sua recepcao em nivel de aprovagdo em algadas superiores.

Isso nos fica evidenciado também nas palavras do coordenador, ao declarar:
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“Creio que hoje ndo tem ninguém trabalhando com rpg no ensino a distancia da
maneira como a gente construiu nessa disciplina. Como ela ainda ndo esta no ar,
ainda ndo temos uma avaliacdo dos alunos, mas do pouco que eu vejo dos alunos
eu penso que ela vai fazer muito sucesso.” (depoente coordenador)

Por adotar um projeto didatico diferenciado, implicou em mudangas na metodologia
de trabalho da Webpedagogia.

Em termos de metodologia, as etapas adotadas na Webpedagogia sdo as seguintes:
selecdo da sub-equipe; reunido com o conteudista; elaboracao e producdo do projeto didético;
aprovacao do conteudista e implementacéo.

Normalmente, as disciplinas sdo colocadas no ambiente virtual de aprendizagem a
medida que sdo produzidas, aula a aula. No caso de Geografia na Educacéo I, a disciplina é
também um jogo e, da maneira como foi elaborada, s6 poderia ser disponibilizada ao aluno
por fases do jogo. Outro ponto levantado foi a questdo do tempo de desenvolvimento.

Em entrevista, o coordenador nos explicou que as mudangas ocorridas em virtude do
projeto didatico com uso de elementos de CRPG foram: o fato de poder colocéa-la no ar
somente quando estiver terminada; o tempo de producdo que é muito maior do que o
dispendido por outros formatos de projeto didatico, a escolha da equipe de producédo, que
deve ser cuidadosa, pois requer muitos cuidados na sua elaboracéo.

Na Webpedagogia, como nos colocou o coordenador, ndo ha uma imposi¢cdo de
determinada abordagem tedrico-pedagégica. O que ha é uma eterna busca-se em se oferecer
ao aluno a possibilidade de construir o seu conhecimento a partir do material didatico
oferecido via internet. Ele ainda nos esclareceu que a Webpedagogia ndo trabalha com
receitas, cada disciplina, cada projeto didatico é pensado individualmente.

Como o foco de nosso estudo se refere ao uso dos elementos do CRPG na elaboracao
e producdo do projeto didatico dessa disciplina, nos interessou saber quais foram os
elementos do CRPG adotados. Como nos declarou o roteirista, os elementos utilizados

foram: Construcdo da personagem, Desafio, Narrativa e Exploracéo.
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Em Geografia na Educacéo I, quando o usuario acessa pela primeira vez o curso, ele é
convidado a realizar o tutorial, que possui uma explicacdo bem completa da estrutura do
curso no formato de jogo bem como das regras e interagdes principais das interfaces do jogo.

Em seguida, efetua a criacdo da sua personagem, que o representara dentro do jogo.

As opcbes que o aluno tem de construcdo de personagem sdo: a face, o nome e a
habilidade principal da personagem.

Em relagdo a face, o aluno pode escolher uma entre quatro possibilidades, sendo dois

homens e duas mulheres. (Ver Fig. 09)

Geografia na Educacao |

Criacao da personagem - Primeira parte Duvidas sobre
a crlagio?

Antes de comecar a jogar, vocé precisa @

criar a sua personagem dentro do jogo. vels aqul

Fig. 09: Tela de criacdo de personagem — Primeira parte

O nome da personagem é definido pelo jogador, que digita o que melhor Ihe aprouver.

A personagem do usuario possui dois atributos que podem ser melhorados ao longo
do curso. Sao eles: Dialogo e Percepcdo. A Percepcdo esta relacionada a habilidade de
perceber itens no cenario do jogo e o Didlogo em conseguir informacgdes mais facilmente das
NPC’s do jogo.

Inicialmente, o aluno devera escolher um dos dois atributos a ser melhorado, uma vez

que ambos comecam com um mesmo Vvalor, no caso zero. Este valor determina o quéo
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proficiente a personagem é naquele atributo. No entanto, antes de efetuar sua escolha, ele tem
a opcdo de ler sobre os efeitos praticos de cada atributo dentro do jogo.

ApG6s montar a personagem, o aluno escolhe uma das aulas para cursar.

A evolucdo da personagem se da por meio de pontos de experiéncia. Quer dizer, 0
jogador ganha pontos de experiéncia ao completar os desafios do jogo. Quando ele acumula
determinado nimero de pontos, neste caso, 10 pontos, evolui um nivel com sua personagem,
tendo assim, a possibilidade de novamente melhorar em 1 (um) ponto um dos seus atributos
(Percepcao ou Observagao).

Simplificando: a cada 10 pontos de experiéncia o jogador evolui 1 nivel com sua
personagem e obtém 1 ponto para gastar em Percep¢do ou Observacao.

As personagens que fazem parte do enredo do jogo sdo: o Mentor, o Professor de
Geografia e 0 Guia do museu de Histéria e Geografia chamado Severino.

No curso, o aluno pode navegar livremente e interagir com trés cenarios diferentes
criados para servir de palco para a acdo das personagens no jogo. Sdo eles: o escritdrio
residencial, que é, digamos, o quartel general do aluno, onde ele inicia 0 jogo e onde h&d uma
maior gama de interacdes; a Universidade, na qual temos a sala do professor de Geografia; e
0 Museu de Geografia e Histdria, no qual tem o NPC Severino, o guia nordestino do museu.

E na interacdo com os ambientes e com as personagens que 0 aluno constréi o seu
conhecimento. Para tanto, ele tem a disposicdo a linguagem hipertextual, links para
referéncias e downloads de arquivos, videos e audios (sons e trilha sonora) e também
recursos de interacdo como chat, forum e e-mail.

Apos uma breve descricdo da disciplina, seguimos para a analise e interpretacdo dos

dados.
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4.2 Categorias de anélise

Tomando como base o levantamento bibliografico e as questdes norteadoras deste
estudo, foram eleitas, ao todo, 11 categorias de andlise. Destas, as 6 (seis) primeiras
categorias apresentadas na Fig.10 dizem respeito aos elementos do CRPG, tendo sido
definidas a priori neste trabalho, adotadas a partir da fundamentacgéo tedrica, tendo, portanto,
orientado a coleta dos dados. S&o elas: Construcdo de Personagem, Narrativa, Desafio,
Duelo, Exploracdo e Gestdo de Recursos.

No entanto, novas categorias de analise emergiram no decorrer da pesquisa, a partir
do material coletado e das entrevistas realizadas, de maneira que optamos por utilizar o
modelo misto de categorizag¢do proposto por Laurence Bardin.

Para fins de organizacdo do material, elaboramos um quadro (Fig. 10) contendo todas

as categorias de analise e suas respectivas sub-categorias, o qual, apresentaremos a seguir.
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CATEGORIAS

SUBCATEGORIAS

Construcdo da Personagem

Evolucéo

Identidade

Narrativa

Enredo

Cenario 1 — Escritério residencial

Cenério 2 — Sala do professor de Geografia

Cenério 3 — Museu de Geografia e Histéria

Personagem 1 — Professor de Geografia

Personagem 2 — Guia nordestino

Personagem 3 - Mentor

Desafio

Duelo

Gestdo de recursos

Exploracdo

Nao-linearidade

Recursos de linguagem e interagdo

Embasamento tedrico-pedagdgico

Dificuldades encontradas

Aprovagdo institucional

Complexidade do projeto

Restricdo do conteido

Contribuicbes dos elementos do CRPG ao projeto | Motivacdo
didatico da disciplina Autonomia
Fatores importantes para o Equipe

desenvolvimento do projeto

Planejamento

Visdo pedagdgica

Fig.10: Quadro Categorias e subcategorias de analise

4.3. Analise dos Dados

As respostas dos entrevistados receberam tratamento qualitativo e foram interpretadas

a luz da fundamentacdo tedrica norteadora do trabalho. A seguir, apresentaremos as

categorias e sub-categorias obtidas a partir do material coletado e sua respectiva

interpretacéo.
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4.3.1 Construcéo da Personagem

Nessa categoria, percebe-se a preocupacao da equipe de producdo com a promogéo da
identificacdo entre o aluno-jogador e a personagem que ird representd-lo na disciplina
visando, com isso, uma maior imersdo e personificacdo como estratégias de uso desse
elemento para facilitar o processo de aprendizagem.

As opcdes de personagens dos jogadores, entretanto, ndo possuem caracteristicas
psicologicas bem delimitadas, sendo apenas visualmente apresentadas através de sua
aparéncia fisica. Isso pode gerar pouca imersdo no jogo/disciplina, segundo o nos coloca
Lévy (1999), Sheeldon (2004) e Rabelo (2005), pois ha poucos aspectos de personagem
trabalhados. Ou seja, as personagens podem ndo ser tdo convincentes ao se explorar apenas
um de seus aspectos.

Ao efetuar a construcdo de sua personagem, o aluno é estimulado a desenvolver os
atributos da mesma, os quais interferem diretamente no jogo (Observacédo e Percepcdo), além
do fato de ter a possibilidade de personifica-la, dando-lhe um nome de seu gosto pessoal.
Essa personalizacdo favorece uma maior identificacdo do jogador/aluno com a sua
personagem.

A partir da coleta, surgiram nessa categoria duas sub-categorias, a saber: a Evolugéo e

a ldentidade.

- Evolucéo
H& uma énfase no processo de aprendizagem por meio da experiéncia e do
desenvolvimento de habilidades adquiridas ao longo do jogo, 0 que caracteriza a evolucao da

personagem.

“Com a construcdo de uma personagem de RPG vocé tem a raiz da personagem
que é feita inicialmente no jogo, até para vocé ter uma identidade no curso e a
personificacdo, que é dada pela evolugdo dessa personagem dentro do jogo.”
(depoente webdesigner 01)
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“(...) A construcéo da personagem se da ao longo de todo o processo de jogo, é
como a vida: a sua evolucéo se da continuamente através de novos conhecimentos,
de novas habilidades que vocé pode adquirir, do aprimoramento das que vocé ja
possui e na sua utilizacdo no dia-a-dia.” (depoente roteirista)

Um fator interessante que surgiu nessa sub-categoria, foi a percep¢do de uma outra
maneira de entendimento da evolugdo da personagem dentro do jogo por parte dos
profissionais entrevistados. Essa evolugdo é vista como a evolucdo do préprio aluno dentro
do jogo, adquirindo conhecimentos e se tornando mais entendedor do conteddo levando-o
para a sua propria vida.

Remete-nos aos escritos de Vygotsky, considerando o aluno como um ser aprendente
desde o inicio de sua existéncia ao término da mesma, tendo acesso ao conhecimento por

meio da mediacéo pedagdgica.

- Identidade

Outro ponto destacado na categoria Construcdo da Personagem foi o aspecto fisico
das personagens, cuja estratégia foi: a de desenvolvé-las levando-se em consideracdo a
inclusdo das diversas etnias presentes em nosso pais de maneira a promover a identidade

cultural e étnica entre o0 aluno e a personagem no jogo.

“(...) Foi seguindo uma coisa que ja é tradicional de se inserir elementos da
cultura brasileira, elementos raciais existentes na populacéo brasileira. (...)fiz uma
personagem que pode ser um indio, que é um tipo muito comum também, ou
caboclo, bem moreno com cabelo liso preto. Fiz uma menina loirinha que pode ser
loirinha pintada ou loirinha verdadeira, porque tem alunos de todos os jeitos nos
polos e dos alunos que eu observei, tinha pessoas assim. Outra de cabelo castanho
que é o0 mais comum, cabelo liso castanho e um personagem que seria mais um tipo
branco-réseo, tipo europeu. No fim ficou essa mistura que a gente tem. Entdo,
todos tém algum traco de outras racas, ndo tem nenhum assim o branco louro e o
negro com todas as caracteristicas, estdo todos meio misturadinhos.” (depoente
ilustrador)

“Quanto ao uso dos recursos de RPG, consideramos importante criar uma
identidade do aluno com o conteldo a ser apreendido e entendido. Dai a criagdo e
evolugdo da personagem.” (depoente roteirista)
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Percebe-se a preocupacdo em se trabalhar com o universo cultural brasileiro, com
referenciais da nossa cultura e origens étnicas. Houve claramente o intento de oferecer ao
aluno um universo cultural estruturado, respeitando e representando grupos sociais, sem
estereotipa-los, embora a op¢do por uma ou outra personagem ndo interfira no enredo do

jogo.

4.3.2 Narrativa
Nessa categoria, denota-se como a histéria do jogo foi contada aliada ao contetido da
disciplina de Geografia na Educacdo. Nela, os elementos de CRPG destacados foram: o

Enredo, Cenarios e as Personagens NPC’s.

-Enredo

Denota-se a utilizacdo de um enredo de ficcdo, com situacdes e ambientacdo que
remetem a realidade, aliado ao contetdo do curso, no qual o aluno deverad ajudar outra
personagem cumprindo uma misséo: a de escrever o Livro do Saber Geogréfico. O aluno € o

protagonista da histéria, auxiliado pelo Mentor.

“O enredo consiste do seguinte: existe um Mentor no jogo e este pede ajuda ao
aluno, incentivando-o a escrever um livro sobre Geografia. Logo, essa é a ‘quest’
[desafio] principal do aluno: é escrever um livro, que a gente chamou de Livro do
Saber Geogréfico.” (depoente roteirista)

Na fala acima, fica evidente o objetivo do jogo, da histéria principal, o tema e o

contexto do mesmo. (BATTAIOLLA et all, 2001)

A partir do material coletado, percebeu-se que o enredo ndo é aprofundado nem
tampouco a historia do mundo ficcional. O histdrico das personagens, por exemplo, ndo é

contado pelo Mentor.
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Basicamente, o enredo foi utilizado como pano de fundo para apresentar o contetdo
ao aluno. Ha uma estoria global (storyline), sem a presenca de tramas intermediarias e
paralelas, apenas com pequenos desafios que o aluno devera cumprir para ganhar pontos de
experiéncia e completar as fases do jogo. Porém, apesar de constartamos a existéncia de uma
storyline linear, existe também momentos de nao-lineariedade, como por exemplo, 0

caminho que o jogador percorre para resolver um desses desafios menores.

Nesse enredo, apesar da ambientacdo realista, identificamos elementos tipicos de um
enredo de fantasia, tais como a histdria simples e com objetivos claros. A personagem
protagonista é convidada a assumir um desafio e seguir sua jornada do herdi, evoluindo ao
longo de sua caminhada, desenvolvendo seus atributos visando atingir sua meta no mundo
ficcional.

Nesse caso, ndo ha uma luta entre o bem e o mal nem tampouco conflitos politicos. O
cerne da historia é a busca pelo conhecimento por parte do aluno de maneira a poder escrever
o Livro do Saber Geogréfico. Para tanto, devera ver videos, ler textos recomendados, visitar
links, dentre outros.

Portanto, o enredo foi utilizado para convidar o aluno a acao e tornar o contetdo a ser

aprendido menos denso e mais interessante.

- Cenario 1: Escritorio residencial

O escritorio residencial representa um local de estudos do aluno. E um ambiente
amigavel, alegre, repleto de objetos que convidam a exploracdo. Possui livros, fitas de video,
jornais, revistas, computador pessoal, dentre outros que remetem ao contetido do curso.

Por meio dele, percebemos que a personagem do aluno é alguém que se interessa por
Geografia ou, no minimo, uma pessoa que busca estar sempre informada sobre o tema,

sendo, portanto, alguém que pode realmente ajudar o Mentor.
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N&o é um ambiente extremamente organizado, ha livros e revistas espalhados sobre a
mesa de trabalho.

Denotam-se caracteristicas comportamentais por meio dele, fundamentais para a
construcdo subjetiva do aluno, embora ndo perceptiveis em um primeiro momento, de
imediato. (RABELO, 2005)

Por ser o reduto do aluno, é também o ambiente que oferece maiores possibilidades

de interagéo.

“O primeiro ambiente foi o escritorio residencial, a casa do aluno. Fiz tudo
colorido, claro e muito alegre porque, sempre me da a impressao de que, mesmo as
pessoas que vivem em ambientes mais soturnos gostariam, porque ali vocé esta
fazendo o ambiente ideal, ndo esti fazendo o ambiente real, do aluno mesmo, da
casa do aluno. No jogo vocé esta fazendo o ambiente ideal... S6 que eu ndo
exagero, fiz um escritério assim meio termo, mas que néo fosse soturno, que nao
fosse pesado, que fosse um ambiente bom para estudar, com claridade e muitos
livros, que é uma coisa que nunca fica no lugar e é bom que néo fique mesmo, sinal
de que estdo lidos, usados.” (depoente ilustrador)

“O escritdrio residencial, que é, digamos, o quartel general do aluno, onde ele
inicia o jogo, hd uma maior gama de interacfes.” (depoente roteirista)

-Cenario 2: Sala do Professor de Geografia na Universidade

Nesse cenario, percebemos que o Professor € uma pessoa que aprecia a leitura. Possui
diversas referéncias para indicar para o aluno, tais como videos, livros, revistas, jogos, além
de estar integrado com as novas tecnologias, representado pelo computador. E um ambiente
mais formal do que o escritdrio residencial, mas, nem por isso, menos interessante.

E um ambiente mais organizado e também mais impessoal. A composi¢do é mais
sobria. A referéncia a Geografia fica subentendida no mapa mundi ao fundo, pendurado na
parede. O professor (NPC) é a referéncia central, ocupando lugar de destaque, olhando
diretamente para o aluno.

Foi representado um ambiente ideal de uma sala de um professor de uma

Universidade, dispondo ao professor de uma boa estrutura que lhe permite auxiliar o aluno
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por meio de diversas midias, a saber: a escrita, representada pelos livros; a audiovisual, pelas
fitas de video e a digital por meio do computador.

Percebemos, nesse ambiente, a possibilidade de interagdo com o outro social no
sentido que Ihe é dado por Vygotsky. Isso se deve ndo somente pelo fato de o ambiente ter
sido criado a partir das concepg¢des da equipe de produgdo, mas também pelo diadlogo que
pode ser travado com a personagem do Professor de Geografia, que estimula o aluno,
levando-o a refletir, a buscar informagfes e a interagir com outros alunos por meio dos

recursos tecnoldgicos como bate-papo e férum, visando o trabalho utilizando também a ZDP.

“Esta uma sala muito impessoal. Tem uma estante, uma mesa e o professor esta la.
E a estante também tem livrinhos e eles sdo bem variados. Foram-me passados
apenas os objetos essenciais, as coisas que teriam que ser feitas e eu enfeitei um
pouquinho. Por exemplo: o mapa mundi naquela sala é sé para situar que é uma
sala de alguém que lida com Geografia, € um mapa bonito, antigo.” (depoente
ilustrador)

-Cenario 3: Museu de Histéria e Geografia

Nesse ambiente percebemos referéncias a objetos reais e ficticios representados
graficamente.

O “clima” do cenério sugere ao aluno a presenga de uma exposi¢do que o aluno sé
descobrird o tema a partir da intera¢gdo com o0 mesmo.

Percebe-se uma grande organizacdo dos objetos e da apresentagédo das informacdes de
cada item, tal qual ocorre em um museu de verdade bem estruturado.

As diferentes formas dos objetos instigam a curiosidade, incentivando o aluno a acéo,
a querer descobrir o que eles significam.

Nesse cenario, temos também a presenga de materiais audiovisuais, livros, objetos
historicos, sendo, a grande maioria deles, diretamente relacionados ao contetido do curso, aos

quais o aluno tem pleno acesso.
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Aqui tambem temos a interagdo com o outro social de Vygotsky, ndo somente pelo
ambiente criado, mas também pela possibilidade de didlogo estabelecida com a personagem

Severino.

“Gostei muito de fazer porque eram uns objetos estranhos que eu nem conhecia
que eram usados nas navegacdes. (...) Geografia me lembra a América Latina, me
desperta muita curiosidade e eu tenho vontade de passar isso para os outros. Por
isso fiz muitas coisas que seriam objetos achados da arqueologia, que fazem parte
s0 do cenario mesmo: objetos de barro, urnas e coisas assim... O museu era um
lugar que eu queria que tivesse muita coisinha mesmo, para dar a impressdo de
que para que lado vocé olhe tem uma coisa, uma curiosidade, algo que desperte a
aten¢do, que vocé tenha vontade de ficar naquele lugar e ver o que realmente tem.”
(depoente ilustrador)

-Personagem 1: Professor de Geografia

No caso do professor de Geografia, este foi representado como uma pessoa
relativamente nova, em torno dos seus 30 anos, de origem afro-descendente, com aspecto
receptivo.

Denota-se nas falas dos entrevistados o proposito de questionar 0s estereotipos do
professor/a de idade avancada, distante do corpo discente, muitas vezes, utilizado em
materiais didaticos.

Buscou-se apresentar a imagem de um professor amigavel, com o qual os alunos se

sentissem a vontade para tirar suas duvidas, um educador disposto ao dialogo.

“(...) o professor de Geografia € moreno com o cabelo crespinho assim, ndo esta
muito definido que seja mulato ou s6 moreno porque também é um tipo dificil de
classificar... Mas eu fiz meio indefinido mesmo para ndo ficar uma coisa muito
estereotipada. A gente é um povo mestico também. Procurei fazer os professores
novos assim em idade, até por problemas que a gente discutiu muito em outras
disciplinas, quanto a alguns estereétipos, a professora era uma velhinha de coque
de éculos na ponta do nariz e ndo é isso. (...) Nao fiz uma pessoa sisuda, ele esta na
sua mesa de trabalho, com um livro aberto, ele vai dialogar com o aluno. Ele est&
falando com o aluno de verdade que esti acessando a aula, entdo ele tinha que
estar sobriamente. Mas se V& que ele ndo é uma pessoa formal, o aluno pode ter
acesso a ele. Foi isso que eu quis passar, uma pessoa que fosse facil de encontrar e
que falasse, que ndo intimidasse, que ndo achasse que é um sujeito todo assim
cheio de pose.” (depoente ilustrador)

“(...) Em relagdo ao professo de Geografia, ele é uma personagem de origem afro-
descendente. A intengdo foi a de questionar os estere6tipos, trabalhar a questdo da
inclusdo e a valorizacao do professor.”” (depoente roteirista)
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Identificamos que ndo ha um histérico desse professor no enredo. Sabe-se apenas que
ele é um professor de Geografia, indicado ao aluno pelo Mentor, o qual provavelmente da
aulas em uma Universidade, tendo uma sala pessoal para o desenvolvimento de seu trabalho
nessa Universidade, na qual atende seus alunos.

Sua fungdo como NPC é informativa (MACHADO et ALL, 2004), ou seja, é a de
indicar materiais didaticos para que o aluno, tais como videos, fornecer dicas, livros, de
maneira que o aluno possa ter acesso as informagdes que necessita para completar os

Desafios e construir seu conhecimento sobre o contetido do curso.

-Personagem 2: Severino - O guia nordestino

A personagem Severino é o guia do Museu de Geografia e Historia. E também uma
personagem nova em relagdo ao fator idade, € carismatica, simpética aos visitantes. Na sua
elaboracdo, também foi aprofundada a questdo dos aspectos fisicos, incluindo tracos

relacionados a identidade cultural regional brasileira, com o intuito de valoriza-la.

‘O guia do museu é nordestino, ja estava definido que ia ser nordestino. Entao eu
fiz um nordestino jovem.” (depoente ilustrador)

“No caso do guia nordestino a intencdo foi a de valorizar a diversidade de
culturas, etnias e de origens que ha no Brasil e relaciona-las, no caso dos NPC’s, a
carreiras ligadas ao conhecimento. Sendo o guia de um museu, vocé necessita
dispor de conhecimentos para transmiti-los aos visitantes. Ele esta ligado a um
reconhecimento intelectual valorizado pela sociedade, o conhecimento cientifico.”
(depoente roteirista)

Assim como o Professor de Geografia, a funcdo do guia € informativa (MACHADO
et ALL, 2004), o qual fornece informacdes para o aluno acerca dos objetos pertencentes ao

museu e ao contelido do curso.
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Personagem 3: Mentor

O Mentor é a NPC mais importante dentro do enredo de Geografia na Educacéo I. E
ele quem fornece as informagdes ao aluno, indica-lhe os desafios a cumprir, confere-lhe os
pontos de experiéncia, apresenta o enredo, dentre outros, cumprindo também a funcgdo de
guia.

E a personagem mais proxima do aluno, pois 0 acompanha desde o inicio.

Devido ao seu papel no enredo, o conceito de representagdo fisica do Mentor foi a de
um velho sabio, pois deveria imprimir respeito e a0 mesmo tempo uma imagem de alguém
em quem se pudesse confiar. No desenvolvimento da personagem, chegou-se a um senhor de
idade avangada, de origem oriental e com expressdes amenas.

Em termos de estrutura de enredo de fantasia, é o ajudante do herdi, que o auxilia em

sua jornada, tal qual o mago Gandalf na trilogia de O Senhor dos Anéis.

“O Mentor vai estar sempre guiando o aluno nesse processo de interacdo e
de aprendizagem porque ele lanca questionamentos, de como € que esse
aluno/professor pode usar esse contelido em sala de aula. A figura do Mentor é
uma mistura de questdes relacionadas a dinamica do jogo, a uma ajuda para o
jogador jogar o jogo e a uma funcdo de tutor mesmo em relacdo ao
relacionamento do jogador com o contetdo que ele estd aprendendo. Entdo, essa
figura do Mentor compreende essas imagens todas e ao préprio enredo, porque ele
est4 escrevendo com o aluno o livro do Saber Geogréafico. Ele cumpre todos esses
papéis.” (depoente roteirista)

De modo geral, os aspectos social e psicoldégico (SHELDON, 2004) ndo foram
trabalhados na disciplina em termos de elaboracdo de personagens NPC’s. Isso significa que,
no enredo, ndo é apresentado ao aluno o histérico das personagens, seu passado, sua cultura,
sua forma de ver o mundo ficcional, seu comportamento de maneira a influenciar o
desenrolar da historia.

Na elaboracdo das personagens NPC’s ficou evidente uma maior preocupacdo da
equipe em relacdo aos aspectos fisicos das mesmas. A personalidade das personagens foi

mostrada por meio de seu biotipo, expressdes faciais, vestimenta, postura, cabelos e etc.
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Houve um intento de ndo se trabalhar com personagens tdo estereotipadas em termos
de senso comum. Por exemplo: ndo utilizar ilustragdes de uma velhinha de coque para
representar uma professora dentro do curso. Ao contrério: exceto o Mentor, que foi
representado como um velho sabio, as demais personagens foram representadas como
pessoas relativamente jovens.

E interessante também notar a relacdo estabelecida no curso entre a identidade

cultural e o conhecimento cientifico.

4.3.3 Desafio

O elemento Desafio foi empregado na forma de pequenos ganchos no enredo para
apresentar o contetdo do curso.

As recompensas obtidas pelo jogador dentro de Geografia na Educacéo | sdo os pontos de
experiéncia que a personagem do jogador obtém a cada desafio cumprido, os quais sdo dados
pelo Mentor. Ao final de cada fase, o aluno recebe a oportunidade de escrever um capitulo do

Livro do Saber Geogréfico.

“Geografia na Educacéo tem o desafio principal, que é o de escrever o livro do
Saber Geografico e os sub-desafios em cada fase, que sdo desafios que irdo
nortear o caminho do jogador. Ele tem a liberdade para explorar todo o ambiente,
mas ha os “waypoints™ ou pontos de referéncia no caminho que ele devera trilhar
antes de escrever no livro. Ele s6 poderd escrever no livro a partir do momento em
que ele tiver concluido todos os desafios de uma fase. Assim que o aluno completa
todos os desafios de uma fase, ele abre a opcéo de escrever no livro.” (depoente
roteirista)

Como nos coloca Macedo (2000), eles foram elaborados a partir de momentos
significativos do jogo, particularmente do contetdo do curso, apresentando situacGes ou
atividades que o aluno devera realizar, tais como ver um video, para completa-lo. O
cumprimento constante dos desafios permite que o aluno compreenda a dindmica do jogo e

esse passe a se sentir mais seguro para criar suas proprias estratégias e seqiiéncias nado-
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lineares de agdes para realiza-los, embora a ordem em que esses desafios sdo apresentados ao

aluno seja linear, uma vez que fazem parte da histéria global do jogo (storyline).

4.3.4 Duelo

Nessa categoria, identificamos que o Duelo ndo foi utilizado no projeto didatico
porque ndo se teve o intuito de promover a competicdo, seja direta entre os alunos nem
tampouco de duelos com outras personagens.

Percebemos isso também pela propria estrutura da narrativa Ndo havia um vildo
contra o qual duelar, como, habitualmente, encontramos nas estruturas narrativas do género
de fantasia. (Propp apud Rodrigues, 2004) (CAMPBELL, 1989) Nesse caso, hd somente uma

missdo maior a cumprir, que € a de escrever o Livro do Saber Geogréfico.

“Em nosso caso ndo havia necessidade de duelos entre o aluno e outras
personagens do jogo.” (depoente roteirista)

“Nem todo aluno gosta de entrar em disputa, em duelo. Entdo acho que tem que ter
sempre a possibilidade de o aluno n&o entrar em disputa com os outros, de fazer
consigo mesmo. Deve ser uma coisa mais para ele se testar, se ele gostar de
disputa ai é outra histéria, tem uma coisa a mais para ele, se ele ndo gostar, pelo
menos, nédo fica com vergonha.” (depoente ilustrador)

4.3.5 Gestédo de Recursos
Percebemos que a Gestdo de Recursos ndo foi utilizada devido a complexidade que o
uso desse elemento traria para a dindmica do jogo, tanto em termos de compreensdo do
funcionamento do mesmo por parte do aluno, quanto de programacao. Portanto, optou-se por
ndo se realizar o armazenamento de itens em inventario, mas utiliza-los diretamente no
cenario do jogo.
“Esse elemento ndo foi utilizado porque ndo houve necessidade de armazenar

informacdes quanto a itens no jogo, uma vez que o uso dos mesmos era imediato no
enredo.” (depoente roteirista)
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4.3.6 Exploracéo
Nessa categoria foi evidenciada a liberdade de navegacdo dada ao aluno devido a

dindmica da estrutura do jogo.

“O aluno tem a liberdade para explorar todo o ambiente, mas ele tem os pontos de
referéncia no caminho que ele devera trilhar.” (depoente roteirista)

Mesmo tendo um enredo cuja storyline se mostrou linear através dos desafios criados,
os momentos de exploragdo e os caminhos possiveis para a resolugdo dos mesmos se
mostraram abertos. Com isto, uma sub-categoria da exploracdo emergiu, intitulada ndo-

linearidade.

-Nao-linearidade

Nessa sub-categoria, a ndo-linearidade diz respeito a maneira de apresentacdo e
estruturacdo do contetdo obtida pela exploragdo, diferenciando Geografia na Educacéo | de
outras disciplinas desenvolvidas, cuja estrutura € linear, sequencial. Dessa maneira, 0 aluno

tem liberdade e autonomia maiores para construir o seu préprio conhecimento.

“A diferenca de Geografia para as demais disciplinas é a estrutura, que muda.(...)
S6 a maneira que se apresenta o contetido que é diferente. Nao é linear. Vocé pode
primeiro ver um video, depois acessar o jornal e tem um Mentor que vai orientando
para vocé ndo se perder. E até um bom argumento contra aquelas pessoas que
falam: ‘Ah, isso esta muito aleatorio, as pessoas véo se perder no contetido’. O que
n&o é verdade. E o contetdo que esta sendo apresentado de uma forma diferente, é
bacana.” (depoente webdesigner 02)

“O RPG oferece a possibilidade de fornecer varios caminhos para um objetivo,
que, nesse caso, € o aprendizado do contelido da disciplina. Até porque eu ndo
acredito que o aprendizado a distancia em um ambiente virtual tenha que ser
linear e 0 CRPG tem isso, ele ndo é linear.” (depoente coordenador)

A ndo-linearidade e o uso da Exploragdo no curso vém ao encontro do que nos indica

Silva (2004), ao afirmar que o professor, na elaboracdo do projeto didatico de um curso a ser
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ministrado a distancia via internet, é aquele que estrutura um conjunto de territdrios a serem
explorados pelo aluno, tendo em mente que a aprendizagem ocorrera por meio da prépria
exploracdo e da experiéncia dos aprendizes na interagdo com o material didatico.

Essa postura implica em uma nova postura por parte do professor, que deixa de ser o
detentor do saber e passa a ser aquele que cria possibilidades de obten¢do do conhecimento

em rede, que convida o aluno a acdo, estimulando-o a ser um co-autor de seu aprendizado.

4.3.7 Recursos de linguagem e interacao
Entendemos por recursos de linguagem e interacdo os demais recursos utilizados na
abordagem na Forma. Como recursos de linguagem, destacamos o hipertexto, videos, sons e

animacdes. Quanto aos recursos de interagdo, temos o chat e o forum.

“Geografia na Educacdo | tem tudo isso: links, videos, audio... A diferenca desta
para as demais disciplinas é a estrutura que muda. Ali vocé continua tendo link,
tem video, h& os elementos que tem nas outras aulas que a gente faz.” (depoente
webdesigner 02)

Percebemos que os recursos de linguagem e interagdo foram utilizados de maneira

integrada aos elementos do CRPG, como recursos dentro do préprio jogo.

“O rpg foi o grande gancho para se trabalhar esse contedo. A gente insere,
dentro do proprio jogo de RPG como um desafio, que ele assista determinado
video, responda a uma determinada questéo. Propde os recursos de videos e links
propositalmente de forma que ele leia, ndo somente clique para abrir o texto, mas
leia inteiro, que assista ao video completamente. Entéo, as aulas tém que ser muito
enriquecidas até porque é a proposta bésica da disciplina, quer dizer, a dinédmica
do aprendizado € o jogo, mas 0 jogo esta sendo enriquecido de videos e links para
enriquecer a formacéo do aluno.”” (depoente coordenador)

“Procuramos adicionar links para sites na internet que pudessem contribuir para o
contetdo de cada fase do jogo, bem como o uso de videos. Também utilizamos um
glossario, livros e artigos de referéncia e uma area de arquivos para downloads
como por exemplo, as PCNs de Geografia. A idéia foi utilizar todos estes recursos
dentro do enredo, da ambientacéo e da dindmica do jogo. Por exemplo, a area de
download é encontrada dentro do ambiente do computador. Os videos sé estdo
disponiveis na medida em que o aluno for conseguindo-os com os NPC’s do jogo e
s6 poderdo ser assistidos a partir da area de videocassete em seu escritdrio
residencial.” (depoente roteirista)
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Isso significa que Geografia na Educacdo incorporou em seu projeto didatico os recursos
usualmente utilizados em um curso desenvolvido voltado para o0 EAD via internet sem 0 uso
de elementos de CRPG.

Essa integragdo entre os elementos do CRPG utilizados e os recursos de linguagem e
interagcdo sugere maior imersao para o aluno, visto que os todos estdo integrados dentro de
um todo coeso, contextualizado pela narrativa, tornando o jogo mais convincente,

favorecendo assim, a aprendizagem do contetdo que se espera que ele aprenda.

4.3.8 Embasamento tedrico-pedagdgico

Nessa categoria, ficou evidenciado que o projeto didatico da disciplina de Geografia
na Educacdo | tomou como base os conceitos de Vygotsky no que se refere a mediacao
pedagdgica e a aprendizagem colaborativa proporcionada pelo uso de recursos de interacéo

visando ao estimulo da ZDP dos alunos.

“O Cederj se coloca dentro de uma proposta construtivista e 0os coodenadores de
Web tém plena liberdade para criar as suas propostas de aprendizado na web. O
fato é que nenhuma das disciplinas que nés trabalhamos estd no modelo
tradicional.” (depoente coordenador)

“Para o desenvolvimento de Geografia na Educacdo | optei por empregar 0s
conceitos de Vygotsky, explorando o férum e o chat do ambiente de aprendizagem,
estimulando os alunos a interacdo, ao debate de temas do proprio conteldo.
Buscamos inserir elementos culturais nas personagens e nos cenarios de maneira a
ampliar a sua cultura sobre grupos sociais, criamos cendrios e situacdes de
aprendizagem que pudessem instigar a curiosidade do aluno em explorar e
aprender, convidando-o a participar do curso conosco.” (depoente roteirista)

4.3.9 Dificuldades encontradas

Nessa categoria, emergiram diferentes dificuldades, o que consideramos normal diante da
amplitude do projeto.

A partir da fala dos entrevistados, identificamos 3 eixos principais: a aprovacao

institucional, a complexidade do projeto e a restricdo do conteudo.
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-Aprovagéo institucional
Houve uma preocupacdo de todos em relacdo a questdo da aprovacao e apoio por

parte da instituicdo ao projeto, bem caracterizada, especialmente, na fala do coordenador.

“A gente tinha uma preocupacdo que era em relacdo a prépria instituicdo, de ndo
aceitar uma proposta como essa, considerar ludico demais ou infantil. Essa era
uma grande preocupacdo da equipe como um todo, ndo s6 de quem estava
diretamente envolvido com essa disciplina. E, ao contrario, foram muitos elogios
da instituicdo ao material, a proposta.” (depoente coordenador)

-Complexidade do Projeto

Nessa sub-categoria, foram apontadas as dificuldades a nivel de elaboragdo e
producdo do material didatico a partir da inclusdo dos elementos do CRPG. Percebemos
dificuldades tanto a nivel de roteirizacdo quanto de ilustracdo e programacao.

A complexidade do projeto exigiu que a equipe como um todo buscasse adquirir

novos conhecimentos para a producdo da disciplina.

“Muitos destes elementos exigiram estudos mais avancados da linguagem de
programacao e de uso do banco de dados. O CRPG possui muita interacéo entre o
usuario e o jogo. Por isso a interacao ndo pode falhar. Nao pode ser reduzida. Ela
deve ser eficiente e para que isso ocorra, é necessaria uma programacao avangada
e sem erros.” (depoente webdesigner 01)

“Agora, quanto ao contetdo, eu suponho que ndo seja algo tdo facil de se
elaborar. Sei que ndo é trivial preparar um contelido daquele. Mas ndo dava para
eu medir muito. Eu conseguia perceber por meio da programacao, que eu entendo
um pouquinho, nesse momento eu consegui perceber realmente a complexidade do
projeto. Eu sei um pouquinho de programacao, mas aquilo que esta sendo feito é
muito mais complexo.” (depoente webdesigner 02)

- Restricéo do conteudo

Ficou evidenciada nessa sub-categoria uma grande preocupacdo nas falas dos
entrevistados quanto a restricdo do contetdo ao aluno devido a estrutura do CRPG.

Como a apresentacdo do conteudo é ndo-linear e o aluno tem acesso a este por meio

da exploracdo dos cenarios, dos dialogos, enfim, da sua interacdo com o material didético,
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havia um receio por parte da instituicdo de que o aluno, ao construir o seu conhecimento, de
acordo com sua trajetoria individual, deixasse de ver determinadas partes do contetdo ou ndo
tivesse acesso a todo ele devido ao ndo cumprimento de desafios.

Isso foi resolvido com a opcéo por uma estdria global (storyline) linear, fazendo com
que o aluno tenha que passar pelos desafios e consequentemente pelo contetdo inteiro do
curso, mantendo ao mesmo tempo a nao-linearidade da exploragdo do contetdo nos
momentos de resolugédo dos desafios.

Outro problema de restricdo foi quanto ao que exatamente o aluno iria ter acesso
depois da transformacdo do contetido impresso do curso para este jogo. Ser-se-ia 0 mesmo
contetdo ou se seria um contetdo alterado em sua esséncia.

No entanto, isso se deveu ao fato de que, institucionalmente, ainda ndo havia uma
concepcdo clara da funcdo do material didatico online: se ele deve reproduzir fielmente o
material impresso ou acrescentar novas possibilidades de trabalho com os alunos.

No caso de Geografia na Educacdo |, optou-se pela reproducdo do contetdo do
material didatico enriquecido de informag6es como videos, audios, leituras complementares,
dentre outros.

Além disso, foi desenvolvida uma estrutura de jogo que permitisse também pleno
acesso do aluno ao contetdo, sem restricfes devido a caracteristicas da sua personagem. Por
exemplo: a personagem do aluno/jogador dessa disciplina ndo deixara de ter acesso a uma
parte do contetdo por ndo possuir determinado nivel de Percepcdo ou de Diélogo. Essa era
outra preocupacdo em torno da restricdo de conteddo. O que o aluno deixa de ver tendo um
nivel de Percep¢do X ou deixa de obter por nivel de Dialogo Y séo dicas relacionadas ao
préprio enredo do jogo e pistas que auxiliam o jogador a cumprir os desafios, mas que nao

sdo fundamentais para a resolucdo dos mesmos e nem sao partes do contetdo do curso.
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Portanto, identificou-se que essas dificuldades foram superadas no projeto didatico,

como evidenciado nas falas abaixo.

“Na verdade, ele vai ver todo o contelido da aula, mas de uma outra forma, com
questionamentos.” (depoente coordenador)

“Vocé pode primeiro ver um video, depois acessar o jornal e tem um tutor ali em
cima que vai orientando para vocé no se perder e isso é bacana. E até um bom
argumento contra aquelas pessoas que falam ““Ah, isso ai estd muito aleatorio, as
pessoas véao se perder no contetdo™, o que ndo é verdade, porque primeiro que tem
o Mentor orientando o que vocé pode fazer. (...). E o contelido que esta sendo
apresentado de uma forma diferente, é bacana.. suponho, pelo que eu vi, que
também néo seja algo tao facil de elaborar, eu sei que n&o é trivial preparar um
contetdo daquele.”” (depoente webdesigner 02)

“Entdo vocé pode pensar: isso vai restringir o acesso do jogador, do aluno a
informacdes de contelido, o que ndo é verdade. Procurei pegar os elementos que
sdo citados dentro da apostila impressa, mas nao sdo aprofundados, como nome de
filésofos, acontecimentos histéricos importantes, e coloca-los dentro do contetido
que foi trabalhado no jogo. Em parte € um enriquecimento, em parte é uma
afirmagdo, um reforco. Eu procurei em muitas partes do jogo colocar frases
idénticas ao que o aluno podera encontrar no material impresso, quer dizer, eu tive
0 cuidado de ndo criar contetdo, digamos assim.” (depoente roteirista)

4.3.10 Contribuicdes dos elementos do CRPG ao projeto didatico da disciplina
Foram destacados como as maiores contribuicdes da utilizacdo dos elementos do CRPG

no projeto didatico da disciplina: a Motivacao e a Autonomia.

-Motivacéao
A motivacdo, segundo nos foi colocado, diz respeito ao maior interesse que o aluno
obterd em cursar uma disciplina nesse formato, por meio do despertar de sua curiosidade.
Como nos coloca Vygotsky (1984) o ser humano precisa ser estimulado, assim como
participar de situacdes que propiciem a aprendizagem.
“Eu acho que o principal é a questdo do estimulo maior. Vocé estimula o aluno a
visitar todos os contetidos, o interesse dele em descobrir, porque sdo varios

ambientes, vocé pode clicar em varias coisas. Eu, pessoalmente, gosto disso.”
(depoente webdesigner 02)
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“O jogo tem essa coisa de chamar a atengdo em todos os sentidos, assim a sua
atencdo € necessaria para que vocé aprenda alguma coisa, de uma motivacao
desse tipo.” (depoente ilustrador)

-Autonomia
Outro ponto levantado foi a questdo da autonomia do aluno em construir seu proprio
caminho, o seu conhecimento, a partir de seus interesses e ac0es e de se sentir co-autor do

seu processo de aprendizagem.

“O maior ganho é a propria dindmica do RPG. Vocé entra e depois vocé mesmo
vai tracando o seu caminho. (..) E muito importante quando vocé se sente
conduzindo alguma coisa. O RPG dé esse sentimento e isso vai contribuir para que
essa disciplina seja um sucesso”. (depoente coordenador)

Silva (2004) nos destaca essa importancia de trazer o aluno para o palco, de convida-
lo a ser um participante ativo do seu processo de aprendizagem, em constante processo de
dialogo com o material didatico e com o professor que elabora este material didatico visando
o desenvolvimento da autonomia. O professor ndo apenas disponibiliza um material didatico
a ser cursado pelo aluno. Ao contrério, se coloca como alguém que ensina, mas também
aprende, que troca, que cria rotas e caminhos para que o aluno possa trilhar e construir o seu

conhecimento de maneira interativa e adquira autonomia.

4.3.11 Fatores importantes para o desenvolvimento do projeto
Nessa categoria foram destacados trés fatores principais: equipe, planejamento e visdo

pedagdgica.

-Equipe
Um dos fatores mais evidenciados nas falas dos entrevistados foi a importancia de

uma boa equipe e da escolha dos profissionais que dela fardo parte para o desenvolvimento
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de um projeto didatico como o elaborado para a disciplina de Geografia na Educacéo, ou
seja, utilizando elementos de CRPG.

Foram citados como integrantes de uma boa equipe 0s seguintes profissionais: o0
conteudista, o roteirista, o programador (papel que nesse caso foi assumido pelos
webdesigners), o webdesigner, o ilustrador e o coordenador.

E interessante notar a indicacdo de um novo profissional, o game designer, que é um
profissional especifico da &rea de criacdo de jogos, responsavel pela criacdo da dindmica e do

conceito de um jogo e que nesse caso, coube ao roteirista cumprir o seu papel.

“E preciso ter: uma boa equipe, com sintonia e fungdes bem definidas; um bom
game designer, que consiga ter a mente voltada para o lado pedagdgico, mas
também para o lado de um game; um bom programador para que as
funcionalidades do jogo possam ocorrer conforme a idéia do roteirista; e um bom
ilustrador para que as imagens possam representar a idéia do jogo e fazer o aluno
imergir no enredo.” (depoente webdesigner 01)

Ainda em relagdo a equipe, houve um destaque para o numero de profissionais

dedicados ao desenvolvimento do projeto.

“Primeiro tem que ter uma equipe maior. Segundo, quem fizer a minha parte, tem
que ficar nesse periodo exclusivo para esse projeto, porque vai sobrecarregar, ndo
vai dar tempo de fazer tantas coisas. Tem que ter uma equipe exclusiva para isso.
(depoente ilustrador)

Aqui transpareceram também as dificuldades institucionais quanto a contratacdo de
profissionais em numero adequado para o desenvolvimento dos projetos voltados para o

ensino a distancia via internet.

-Planejamento
Outro destaque como fator importante para o desenvolvimento do projeto didatico diz
respeito ao planejamento como um pré-quesito na realizacdo do mesmo, devido a sua

complexidade de elaboracdo e producao.
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“E preciso comegar a se planejar muito antes de iniciar o projeto.” (depoente
coordenador)

“Teria que planejar tudo. Mesmo planejando, é muito dificil vocé planejar e ja
saber, mas pelo menos vocé ja tem uma base.” (depoente ilustrador)
-Viséo pedagogica

Essa sub-categoria ressalta e sintetiza o uso dos elementos do CRPG no
desenvolvimento de um projeto didatico de um curso a ser ministrado a distancia via internet
segundo a 6tica pedagdgica.

A fala do roteirista representa muito bem esse fator, considerado importante pelos
entrevistados. Ela vem ao encontro do que nos colocam os pesquisadores da cultura dos
alunos dessa nova geracdo no projeto didatico. (GREENFIELD, 1986) (TAPSCOTT, 1999)
(BELLONI, 2002) (RUSHKOFF, 1999).

Percebe-se a consciéncia da equipe quanto a importancia do meio digital e da
cibercultura como conceitos importantes para o processo de aprendizagem a serem

considerados no processo de elaboracéo. (LEVY, 1999) (SILVA, 2004)

“Ter um olho voltado para as questfes pedagdgicas, o conteido, a cultura digital
dos alunos e o outro olho voltado para as questBes de criacdo do jogo. O que isso
significa? Significa que ao mesmo tempo em que se cria um enredo para 0 jogo,
deve-se ter em mente que este enredo possa permitir a adicdo do conteldo a ser
ensinado. Significa que enquanto vocé estd pensando em fazer o aluno ter uma
experiéncia Unica ao entrar em contato com o contetdo aprendido, vocé tem que
buscar solugbes que fagam o jogo ser dinamico, facil de ser entendido e divertido.
Né&o adiantaria fazer um jogo chato e adicionar um contetdo nele. Da mesma
forma que ndo adiantaria criar um super jogo e nao saber colocar o contetido a ser
aprendido nele. Depois que vocé coloca cada um dos seus olhos num aspecto,
entdo vocé percebe que na verdade vocé esta lidando ndo com um curso de EAD e
nem com um jogo de computador, mas com algo novo, um produto com fungdes
préprias e caracteristicas proprias. Surge apenas uma Unica viséo no final. A visao
de um jogo-curso.” (depoente roteirista)

A fala do roteirista, em especial, descreve a complexidade e o cuidado no trabalho
com as abordagens na Forma e na Aprendizagem, ao se empregar o uso de elementos de

CRPG na prética e a estratégia de uso desses como recursos pedagdgicos de maneira ampla,
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sugerindo, ao final, que a inclusdo de elementos do CRPG ao projeto didatico da disciplina

faca surgir um novo tipo de projeto didatico: o curso-jogo.
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CAPITULO V

CONSIDERACOES FINAIS

“O jogo, portanto, é potencialmente um instrumento
através do qual se pode articular um certo conhecimento,
dentro de uma determinada linha pedagbgica.”
(AROUCA)

Essa pesquisa procurou identificar os elementos do tipo de jogo digital denominado
Computer Role-Playing Game (CRPG) e sua utilizacdo como estratégia pedagdgica na
elaboracdo e producéo da disciplina de Geografia na Educacdo | a ser ministrada a distancia
via internet.

Para tanto, acompanhamos a fase de elaboracdo e producdo do material didatico da
referida disciplina no proprio local de seu desenvolvimento, visto que a pesquisadora
também trabalhava no mesmo nicleo, embora ndo fizesse parte da equipe de producdo
investigada.

As reflexdes aqui apresentadas evidenciaram as estratégias de uso dos elementos do
CRPG no contexto da elaboragdo e producdo do material didatico da disciplina de Geografia
na Educacdo de maneira abrangente. A partir das questbes iniciais dessa pesquisa,

apresentamos os resultados a seguir.

e Quais sdo as estratégias pedagogicas utilizadas na elaboracgdo do projeto didatico
da disciplina de Geografia na Educacéo 1?
As estratégias pedagogicas podem variar de instituicdo para instituicdo e de projeto
para projeto dentro de uma mesma instituicdo. De maneira geral e para fins do estudo,
estabelecemos trés grandes eixos de abordagem, a saber: o Conteudo, a Aprendizagem e a

Forma, tomando como base os escritos de Gutierrez e Prietto (GUTIERREZ&PRIETTO,
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1994), tendo sido dada, no trabalho, énfase nas duas ultimas devido ao objetivo geral do
estudo.

No caso da disciplina de Geografia na Educacdo, segundo nos foi declarado em
entrevista, foram utilizados como embasamento tedrico-pedagdgico os conceitos de
Vygostsky, especialmente a ZDP e a mediacdo pedagbgica, o que, neste trabalho,
consideramos como Abordagem na Aprendizagem. Para a abordagem na Forma, foram
apontados: o uso de recursos de interacdo/comunicagdo como bate-papo e forum, assim como
a linguagem hipertextual, videos, dudios e elementos do CRPG, a citar: Construcdo da
personagem, Narrativa, Exploracdo e Desafio.

Os elementos de interagdo foram utilizados com o intuito de promover a
aprendizagem colaborativa, estimular a ZDP dos alunos, provendo debates sobre temas do

contetido do curso e a troca de experiéncias entre 0S mesmos.

e Como os profissionais fizeram uso dos elementos do CRPG visando a criacéo de
situacOes de aprendizagem para o aluno?

No caso de Geografia na Educacéo I, a equipe foi composta por: 1 coordenador da
equipe, o qual é responsavel pela disponibilizacdo de todas as disciplinas na Internet
referentes ao curso de Pedagogia das Séries Iniciais;1 roteirista responsavel pela elaboracdo
pedagdgica da disciplina; 1 ilustrador, responsavel pela criacdo grafica/imagética da
disciplina; 1 webdesigner responsavel pela interface grafica e programacao da disciplina; e 1
webdesigner responsavel por auxiliar na programacéo da disciplina.

Para a elaboracdo e o desenvolvimento do projeto didatico da disciplina de Geografia
na Educacdo | os elementos utilizados pelos profissionais foram: Construcdo da Personagem,
Desafio, Narrativa e Exploracdo. Cabe ressaltar que a Gestdo de Recursos e o Duelo nédo

foram empregados. A seguir, apresentaremos as estratégias de uso de cada elemento.
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- Construcgéao da Personagem

A estratégia de uso da construcdo da personagem foi a de promover uma identificacao
do aluno com o contetdo do curso de maneira a favorecer a aprendizagem. A pesquisa
mostrou que essa identificacdo foi buscada a partir do conceito de evolucéo da personagem e
do trabalho com o aspecto fisico da personagem do jogador, que incluia personagens de
diferentes origens e etnias. Nesse sentido, houve uma preocupacéo em se utilizar referéncias
culturais brasileiras de grupos sociais, de modo a permitir que o aluno pudesse se identificar
com sua personagem por meio do aspecto fisico e da personalizacdo da mesma, realizada
pela escolha do nome e dos atributos, criando assim, um maior envolvimento.

No entanto, trabalhou-se apenas esse aspecto fisico das personagens que o jogador
pode escolher. Ndo houve um trabalho nos aspectos psicoldgicos e sociais. Ou seja, ndo se
sabe quem é a personagem do aluno dentro do enredo, de onde vem, quais Sdo suas
caracteristicas comportamentais, dentre outros. Temos apenas um reflexo de sua
personalidade representada por meio do aspecto fisico, através dos trajes, acessorios, tipo
fisico, corte de cabelo, dentre outros.

Consideramos que os demais aspectos poderiam ter sido trabalhados de maneira a
langar o aluno no enredo, promovendo uma maior imersdo e até mesmo, uma maior

identificacdo por parte do aluno.

- Narrativa

A narrativa diz respeito a forma como contamos uma histdria. Engloba o enredo, o
cenario e as personagens NPC’s.

Atualmente, esse conceito estd sendo amplamente desenvolvido nos CRPGs,

incluindo até mesmo conceitos cinematograficos.
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Em Geografia na Educacdo I, esse elemento foi utilizado em conjunto com o
conteido, com o intuito de convidar o aluno a trilhar uma jornada pelo saber geogréfico. O
estudo mostrou que a estrutura narrativa da disciplina assemelha-se a estrutura dos contos
fantasticos propostos por Propp e da Jornada do Heréi de Joseph Campbell.

A seguir veremos a estratégia de uso dos elementos da narrativa.

- Enredo

A estratégia pedagogica de seu uso foi a de promover a apresentacao do contetdo ao
aluno, por incorporar desafios que rementem ao mesmo, contextualizando-o e mostrando-o
de maneira mais interessante.

A estrutura do enredo da disciplina remete a tipica dos enredos de fantasia, na qual
existe uma situacdo de desequilibrio num mundo ficcional e o her6i é chamado a percorrer
uma jornada, superando desafios até o final da histéria, concluindo o seu desafio final, que,
no caso de Geografia na Educacdo | € o de escrever o Livro do Saber Geogréfico.

Para ndo se sentir perdido nessa jornada pelo saber, o aluno possui ajudantes, as
NPC’s, que lhe fornecem informacdes, dicas, questionamentos e 0 Mentor, que 0 acompanha
em todos 0os momentos, orientando-o no desenrolar da aventura e recompensando-o quando
cumpre os desafios.

No entanto, o enredo, propriamente dito, ndo foi muito aprofundado, prestando-se
apenas como um gancho para o contedo do curso. Consideramos que o aprofundamento do
enredo permitiria que ele proporcionasse maior engajamento por parte do aluno, pois, embora
possua estrutura de um enredo de fantasia, este ndo chega a convencer o aluno, uma vez que

seus argumentos carecem de melhor desenvolvimento.
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- Cenario

Identificamos que houve uma preocupacdo em se trabalhar esse conceito de maneira
integrada com o contetdo do curso como estratégia de aprendizagem, visando a sua
contextualizagdo. Com isso, percebemos que todos os ambientes possuem referéncias visuais
relacionadas ao conteudo, representadas por livros de Geografia, revistas e jornais que
apresentam noticias relacionadas, mapas, dentre outros, sendo que um elemento marcante e
comum a todos os cendrios é o relégio na parede. Ele confere maior impressao de realidade
aos ambientes, visto que mostra ao aluno a hora real do dia em que ele esta cursando a
disciplinam embora os cenarios desenvolvidos apresentem ao aluno ambientes ideais e
simulados, ndo tendo sido desenvolvidos de maneira totalmente realistica.

Vimos que, mesmo tendo alguns elementos em comum, cada cenario foi
desenvolvido a partir de caracteristicas conceituais proprias. No escritorio residencial, a
tonica é dada para a exploracdo do ambiente, é a casa do aluno, onde ele pode ter acesso a
praticamente todos os itens presentes na tela. Como é o primeiro ambiente que o aluno tem
acesso, houve a intencdo de se criar um local agradavel, receptivo, alegre e estimulante para
que o aluno mantenha o interesse em prosseguir no curso. J& na sala do Professor, a énfase é
dada ao educador, como uma figura acessivel, que se dispde a ajudar o aluno em sua
trajetoria. A sala ndo chama tanto a atencdo, ndo é tdo convidativa quanto os demais
ambientes, mas isso é proposital. No museu, o destaque € dado aos diversos objetos presentes
na exposi¢éo, cujo objetivo foi o de estimular a curiosidade do aluno em aprender sobre os
mesmaos.

Denota-se, portanto, a nocdo do cenéario trabalhado efetivamente como palco para a

acao das personagens.
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-NPC’s

As NPC’s foram representadas como pessoas amigaveis, receptivas, de maneira a
demonstrar para o aluno sua disponibilidade em ajudé-lo na sua jornada pelo conhecimento.

Foram incluidos na elaboracdo das personagens aspectos culturais brasileiros, de
origens e etnias visando estimular a questdo da inclus&o.

Evitou-se 0 uso de personagens estereotipadas, ou seja, de senso comum, cOmo no
caso de ndo representar uma professora de universidade como uma velhinha de 6culos.
Houve claramente a intencdo de questionamento destes esteredtipos, apresentando ao aluno
personagens relativamente jovens em termos de idade, ou seja, mais proximas da faixa etéaria
dos cursistas, tendo em vista também uma maior identificacéo por parte dos mesmos.

A estratégia, nesse caso, foi a de transmitir a idéia de que o professor e as pessoas
ligadas a areas de conhecimento que podem auxiliar o aluno na sua busca pelo saber no jogo
sdo representados como pessoas amigaveis, dispostas ao dialogo, préximas do aluno,
acessiveis, com as quais ele pode contar, interagir e ndo se sentir intimidado. Houve o intento
de fazer com que o aluno se sentisse confortavel diante dessas personagens, principalmente
pelo fato de se tratar de um curso a distdncia ministrado via internet, no qual ndo ha a
presenca fisica do professor e de outros colegas, podendo gerar uma sensagdo de isolamento.

O uso de NPC’s foi necessério também ao enredo e em termos de funcionalidade,
visto que as mesmas foram empregadas como personagens que ajudavam a apresentar o
contetdo ao aluno por meio dos didlogos, oferecendo-lhe informagdes preciosas para o0 seu
éxito no cumprimento dos desafios e objetivos estabelecidos.

O fato de trabalhar apenas um dos aspectos possiveis de personagem nao vai ao
encontro do que nos sugere Lévy (1999) e principalmente Sheeldon (2004). Este ultimo, nos
coloca a importancia de se trabalhar os trés aspectos de uma personagem: o fisico, o social e

0 psicoldgico, de maneira a torna-las mais reais para o aluno e presentes no enredo.
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- Gestéo de recursos

Quanto a esse elemento, ele ndo foi empregado na elaboracéo e producdo do projeto
didatico do curso. Isso ocorreu porque a equipe de elaboragdo e producdo do material ndo
sentiu necessidade de trabalha-lo dentro do jogo por causa da complexidade que isso traria ao
jogo, tanto em termos de compreensdo de sua dinamica por parte do aluno quanto a

dificuldade de programacao.

- Exploracéo

A Exploragdo foi amplamente utilizada em Geografia na Educagdo I. A estratégia de
seu uso como recurso pedagogico foi a de promover a autonomia do aluno através da
liberdade de acesso ao contetido, da ndo-linearidade.

Por meio da Exploracdo o aluno pode criar seu préprio caminho para construir o seu
conhecimento a partir de sua interacdo com o material didatico, 0 que vem ao encontro do

que nos coloca Silva (2004) e Lévy (1999).

- Desafio

O Desafio foi utilizado diretamente ligado ao contetdo do curso e associado ao
enredo. Ou seja: a estratégia de uso foi a de estimular o aluno por meio de missdes a ter
acesso a informagdes relativas ao curso, tais como videos, leitura complementar, levando-o a
pesquisar e a refletir sobre determinados conceitos de Geografia, dentre outros.

Em temos do jogo propriamente dito, a motivacdo para o cumprimento dos desafios
provém da expectativa de obtencdo de recompensas, no caso, 0s pontos de experiéncia, que
permitem ao aluno tornar sua personagem mais habil em uma dos seus dois atributos:

percepgdo ou dialogo.
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O uso do Desafio vem ao encontro do que nos coloca Macedo (2000), permitindo ao
aluno conhecer mais sobre a dindmica do jogo, trabalhando o contetudo do curso a partir de
seus pontos significativos. Nesse caso, buscou-se incentivar o aluno a pesquisa, levando-o a
criar suas proprias estratégias para a construcdo do seu conhecimento de maneira diferente,
dentro do seu ritmo e de acordo com a interagdo com o material didatico. Esse desafio
provoca o aluno, lanca-o a exploracdo dos cenarios e ao didlogo com as personagens,

convidando-o a aventura em busca do saber, como nos sugere Paulo Freire.

- Duelo

A pesquisa mostrou que o elemento Duelo ndo foi utilizado na elaboracéo e producéo
do projeto didatico da disciplina de Geografia na Educacdo | por ndo se ter o intuito de
promover a competicdo entre os alunos, mas sim, a aprendizagem colaborativa.

No entanto, consideramos que uma possibilidade de uso do elemento Duelo no
projeto didatico poderia ter sido como um recurso de aprendizagem de auto-avaliacdo para o

aluno.

e Quais foram as dificuldades encontradas na elaboracéo do projeto da disciplina
de Geografia na Educagéo 1?
A pesquisa mostrou que as principais dificuldades foram: a aprovacéo institucional, a
complexidade do projeto e a restri¢cdo do contetdo.
Por ser um projeto sem precedentes na instituicdo, houve certo receio quanto ao aceite
do mesmo por parte da instituicdo. 1sso representou uma dificuldade na medida em que a
equipe se sentiu pressionada e sem saber se tudo o que estava sendo realizado seria realmente

implementado. Entretanto, a recep¢do a proposta foi 6tima e a dificuldade superada.
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Outra questdo levantada pelos entrevistados foi quanto a complexidade do projeto,
uma vez que este requer conhecimentos especificos, tanto para sua elaboragdo em termos de
tratamento de contetdo, aprendizagem e roteirizagdo quanto de programacdo, 0 que exigiu
que os profissionais envolvidos buscassem novos conhecimentos para sua producéo.

A Ultima dificuldade encontrada na elaboracdo e desenvolvimento do material
didatico foi a restricdo do contetido. Essa foi uma preocupacdo que surgiu na elaboragdo do
projeto didatico e superada apenas ao longo da producdo da disciplina. A dificuldade
apontada é interessante, pois se refere ao uso dos elementos do CRPG como recurso
pedagdgico e mostra como foi superada: optou-se por ndo restringir o contetdo, o qual é
descoberto a medida que o aluno cumpre os desafios e interage com o material didatico na
internet, sempre orientado pelas NPC’s, especialmente o Mentor.

Portanto, o aluno tem total liberdade de exploragdo, mas tem sempre um
acompanhamento, uma orientagdo de maneira a fazer com que ele n&o perca nenhum
momento do curso. Ele tampouco é impedido de ter acesso a algum contetido por conta de
possiveis limitagdes nos niveis da sua personagem, como no caso dos atributos de dialogo e

percepcao.

e Que contribui¢cdes o uso dos elementos do CRPG trouxe para a elaboracgédo e
producdo do projeto didatico da disciplina de Geografia na Educacdo | a ser

ministrada a distancia via internet?

A pesquisa apontou que as maiores contribuicdes dos elementos do CRPG foram a
Motivacao e a Autonomia. A Motivacdo foi apontada no sentido de promover o estimulo a
curiosidade, o interesse do aluno pela estrutura diferenciada, pela apresentacdo do conteido

de maneira mais interessante, mais convidativa. A Autonomia, por requerer, como todo jogo,
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a acdo do aluno para se realizar. Por sua dinamica, exige a participacdo do aluno como agente
ativo do seu processo de aprendizagem e chama-o a co-autoria. Leva-o0 a tomar decisfes e a
criar suas proprias estratégias para superar os desafios.

De maneira geral, todos os entrevistados concordaram que nem todos os profissionais
conseguiriam assumir o desenvolvimento de um projeto como o de Geografia na Educacao I.
Por isso a formagdo de uma boa equipe foi destacada como um fator importante para a
realizacdo de um projeto didatico que inclua elementos de CRPG.

Outros fatores apontados como importantes foram: o planejamento das etapas e
atividades e a visdo pedagégica no uso dos elementos do CRPG na elaboracdo e

desenvolvimento de um projeto como a disciplina de Geografia na Educacao.

Concluséo

De modo geral, a pesquisa mostrou que os elementos do CRPG podem ser usados de
muitas maneiras na elaboracdo e producdo de um projeto didatico de um curso a ser
ministrado a distancia via internet. Apresentou também como estes elementos foram
empregados na disciplina de Geografia na Educacdo | pela equipe de produgdo tomando
como base a teoria socio-interacionista de Vygostky.

Alguns foram bem trabalhados, outros nem tanto, o que foi considerado razoavel
diante da complexidade do projeto e da auséncia de experiéncia anterior da equipe em um

trabalho dessa natureza, visto que este foi o primeiro realizado na instituigdo investigada.
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Recomendacoes para futuros estudos

“Com o conhecimento, nossas dividas aumentam.”
(Johann Wofgang von Goethe)

“Satisfeita uma curiosidade, a capacidade de inquietar-me e buscar
continua em pé.”
(Paulo Freire)

Esse estudo ndo teve a pretensdo de esgotar o assunto, visto que o mesmo é muito
amplo e abre margem para diversas abordagens.
Diante dos resultados apontados pela pesquisa, alguns temas surgiram como possibilidades
de novas questdes a serem investigadas. Dentre elas, destacamos:
- a identificacdo do aluno com a personagem no jogo e sua influéncia no processo de ensino-
aprendizagem a distancia via internet.
- a elaboracdo da narrativa e sua relagdo com o conteudo e a aprendizagem do aluno.
- a avaliacdo de um programa que utilize elementos de crpg na fase de implementacdo e

tutoria.
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GLOSSARIOY

Digital

Qualquer dispositivo ou sistema que opera na base de légica digital, ou seja, o sistema
binario de estados do sistema (ligado ou desligado; 1 ou 0). Na EAD, o impacto da
"revolucdo digital" de armazenamento e transmissdo de toda forma de informacdo por
sistemas digitais ainda ndo foi sentida em sua plenitude. No futuro, varias novas alternativas
de EAD deverdo aparecer como resultado dessa revolucao.

Download (Copiar um arquivo eletrénico; download)

O processo de captura de informacdes pela copia de arquivos localizados em computadores
distantes por seu proprio computador local. E um dos principais usos de redes de
computadores como a Internet e um fator importante no atual crescimento de uso da EAD.
Ver também: upload.

Hardware (Equipamentos de informética)
Termo usado sem traducdo para descrever os componentes fisicos de um sistema. Ver
também "software".

HTML (HTML)

Sigla para "Hypertext Markup Language". O codigo usado para transformar qualquer
documento comum em documento accessivel a distancia pela rede mundial (World-Wide
Web; WWW) e navegavel por meio das ferramentas de busca de informagdes na Internet
(browser).

HTTP (HTTP)

Sigla para Hypertext Transfer Protocol. As normas para indicar que um website na Internet
é de fato localizado na WWW (World-Wide Web). Todo endere¢o de um site na WWW
comega com esta sigla.

Hypermedia (Hipermidia)
Ambiente de informacGes apresentadas por meios multiplos (multimedia) e organizados em
forma de rede capaz de ser navegada pelo usuario, como se fosse um hipertexto (hypertext).

Hypertext (Hipertexto)

Texto organizado em forma de rede de itens ou médulos de informacdo (node) interligados
entre si (link) permitindo ao usuario "navegar" seguindo sua propria sequéncia de estudo
(user control). Ver também: hypermedia.

Instructional design (Planejamento/projeto instrucional)

A fase de concepgdo do sistema de ensino-aprendizagem e de todos seus aspectos
operacionais, sistemas de avaliacdo, selecdo de métodos e meios instrucionais e projeto de
materiais instrucionais a serem adquiridos ou elaborados.

0 glossario tomou como base as terminologias adotadas pela Associagdo Brasileira de Educagéo a Distancia -
ABED
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Interaction (Interagéo)

A troca de informacdo entre os participantes do processo de ensino/aprendizagem. Em EAD,
existem varias formas de interacdo: (guidance; conversation; guided conversation; feedback;
feedforward; etc).

Interactive (Interativo)

Muitos tipos diferentes de materiais didaticos sdo chamados de “interativos”. Alguns deles
sdo apenas interativos no sentido de oferecer pistas alternativas de navegacdo (ver "feed-
forward"). Outros sdo interativos no sentido de corrigir os erros do aluno e oferecer novas
explicacbes e oportunidades de pratica (ver "feedback™). Ainda outros sdo interativos no
sentido de adaptacdo ao comportamento do aluno/usuario (ver "simulation™).

Interactivity (Interatividade)

A caracteristica resultante da interligacdo de dois ou mais sistemas, de forma que as ac¢Ges de
um resulta em reac¢des do outro, que por sua vez resulta em novas agdes do primeiro e assim
adiante. O grau, ou profundidade deste processo de interacdo pode ser bastante diferente em
sistemas diferentes (ver "interactive™).

Interface (Interface)

Ambiente de interacdo homem/maquina em qualquer sistema de informatica ou automacao.
O projeto de uma interface eficiente, facil de manusear e amigavel (user-friendly) é um fator
importante no planejamento de qualquer sistema de comunicacgdo nao-presencial.

Internet (Internet)

A internacional "rede das redes" de computadores que possibilita a comunicagéo global entre
milhGes de usuarios. Recentemente, a Internet, e especialmente a WWW ou World-Wide-
Web virou o meio de EAD de maior crescimento.

Problem Solving (Resolucéo de Problemas)

Categoria de aprendizagem de grande importancia que a EAD mais antiga nem sempre
conseguiu promover e as metodologias modernas mais interativas estdo promovendo com
muito éxito.

Real Time (Tempo real)

Termo usado na informética para sistemas que reagem imediatamente as intervencfes do
usuario. Na EAD o termo descreve sistemas de teleconferéncia que permitem comunicacao
sincronica (synchronous communication) entre diversas pessoas.

Synchronous communication (Comunicacao sincronica)

Processo de comunicacdo no qual as mensagens emitidas por uma pesssoa sdo imediatamente
recebidas e respondidas por outras pessoas. Exemplos: ensino presencial; conferéncias
telefonicas (telephone conference); videoteleconferéncias (videoconference). Contraste e
compare com comunicagao assincronica (asynchronous communication).
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ANEXO |

UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO DE JANEIRO - UFRJ
FACULDADE DE EDUCAGAO

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO

Consentimento Livre e Esclarecido para Participar do Projeto: Estudo Qualitativo

Vocé esta sendo convidado(a) a participar, voluntariamente, de uma entrevista. Leia

ou ouca atentamente as informagdes a seguir antes de dar o seu consentimento.

Essa etapa da pesquisa tem como obijetivo principal conhecer a sua opiniao sobre o
uso dos elementos do Computer Role-Playing Game (CRPG) como recurso

pedagogico na elaboragdo da disciplina de Geografia na Educacao |.

Vocé tera plena liberdade para interromper a entrevista assim como para ouvir as

gravagoes a qualquer momento.

Sinta-se a vontade para fazer todas as perguntas que julgar necessarias antes de
concordar em participar da entrevista, assim como a qualquer momento durante a

mesma.

Sua identificagcdo sera mantida como informacao confidencial. Os resultados do
estudo serao publicados sem revelar a sua identidade ou de outro participante. Os

registros, entretanto, estarao disponiveis para uso da pesquisa.
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ANEXO Il

ROTEIRO DE ENTREVISTA — ROTEIRISTA

1. Que elementos do role-playing game de computador (construgdo da
personagem, exploragao, gestao de recursos, enredo e duelo) foram usados no
desenvolvimento do roteiro (projeto didatico) da disciplina de Geografia na

Educagao?
2. Que fatores influenciaram na escolha desses elementos?

3. Como os elementos foram elaborados dentro do roteiro para servirem de

instrumento de aprendizagem para o aluno?

4. Que contribui¢cdes os elementos do role-playing game de computador trouxeram

para o roteiro (projeto didatico) da disciplina de Geografia na Educagao 1?

5. Que conceitos pedagogicos serviram de base para a elaboragédo desse projeto?
6. Como vocé utilizou os recursos tecnolégicos nessa disciplina?

7. Que fatores influenciaram na escolha desses recursos?

8. Quais foram as dificuldades encontradas na utilizacdo dos elementos do role-
playing game de computador para a elaboragédo do projeto dessa disciplina? Como

foram superadas?

9. O que vocé considera mais importante para o desenvolvimento de um projeto

como esse?
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ANEXO Il

ROTEIRO DE ENTREVISTA — ILUSTRADOR

1. Como os elementos do jogo de interpretacdo de computador (role-playing game
de computador) (construgdo da personagem, exploracdo, gestdo de recursos,
enredo e duelo) foram elaborados dentro do projeto da disciplina para servirem de

instrumento de aprendizagem para o aluno?

2. Quais foram as dificuldades encontradas na utilizagdo dos elementos do role-
playing game de computador para a elaboragédo do projeto dessa disciplina? Como

foram superadas?
3. Como vocé utilizou os recursos tecnolégicos nessa disciplina?
4. Que fatores influenciaram na escolha desses recursos?

5. Que contribuicbes os elementos do role-playing game de computador trouxeram

para o projeto da disciplina de Geografia na Educagéao 1?

6. O que vocé considera mais importante para o desenvolvimento de um projeto

como esse?
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ANEXO IV

ROTEIRO DE ENTREVISTA - COORDENADOR

1. O tipo de projeto da disciplina de Geografia na Educacado | influenciou na

composicao da equipe? Como?

2. Quais foram as mudancas na metodologia de desenvolvimento do trabalho por

conta do uso dos elementos do jogo de interpretagao (role-playing game)?

3. Por que se decidiu utilizar conceitos de role-playing games no desenvolvimento

do projeto da disciplina de Geografia na Educacéo I?

4. Quais foram as dificuldades encontradas na elaboracdo do projeto dessa

disciplina? Como foram superadas?

5. Que recursos tecnoldgicos dao suporte ao projeto (didatico) dessa disciplina? Por

qué?

6. O que vocé considera mais importante para o desenvolvimento de um projeto

como esse?

7. Quais foram as contribui¢des do uso do RPG para o projeto dessa disciplina?
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ANEXO V

ROTEIRO DE ENTREVISTA — WEBDESIGNER/PROGRAMADOR

1. Quais foram as dificuldades encontradas na utilizacdo dos elementos do role-
playing game de computador para a elaboragédo do projeto dessa disciplina? Como

foram superadas?
2. Como vocé utilizou os recursos tecnologicos nessa disciplina?
3. Que fatores influenciaram na escolha desses recursos?

4. Que contribui¢cdes os elementos do role-playing game de computador trouxeram

para o projeto da disciplina de Geografia na Educagao 1?

5. O que vocé considera mais importante para o desenvolvimento de um projeto

como esse?
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ANEXO VI

CURSO DE PEDAGOGIA DAS SERIES INICIAIS DO ENSINO
FUNDAMENTAL - 2° sem / 2005

. Carg POLOS E POSTOS
Cadigo iscipli a
s Disciplina hora | gye | CA | To | NF|MA | PA | PE | PI | SA | S | SF|SM|SP| T |VR
ria N R|R|R|T|R|Q|FI|R|A|E|RI|E
E,gg)lOS Fundamentos 1 60 S S S S S S S S S S| S S S S S
E/S(I)DZO3 Il_lngua Portuguesa na Educacéo 60 s S s s S s s|lslsl|sls s s|s| s
E'g(?3°3 Educacio Especial 60| s | s|s|s|s|s|s|s|s|s|s|s|s]|s|s

EADO3 | Pesquisa em Educagdo e

004 | Construgéo do PPP1 60 S S S|S|sS|S|S|S|S|S|S|S|S|S]|S

E,(B)\(I)DSOS Informética na Educagéo 1 60 S S S S| S|S|S|S|S|S|S|S|S|S|S
EAD93 | Fundamentos 2 60 [ s |s|s|s|s|s|s|s|s|s|s|s|s]|s]|s
E€0D703 Iz_l'ngua Portuguesa na Educacéao 60 S S S S S S s|sl{s|s]|s S S|Ss| s
Soon” | Didatica 60 | s|s|s|s|s|s|s|s|[s|s|s|s|s]|s]|s
E,(B)\(I)DQOS Matematica na Educagio 1 60 S S S| S|SsS|SsS|S|s|s|S|S|S|s|S]|Ss
EADY3 | prtica de Ensino 1 60 | s|s|s|s|s|s|s|s|[s|s|s|s|s]|s]s

EADO3 | Pesquisa em Educagdo e

011 | Construgio do PPP2 60 [ S | S |S|S|S|S|S|S|S|S|S|S|S|S|S

EADO3

012 Estagio Supervisionado 1 60 S S S S S S|S|S|S|S]|S S|{S|S|S
E,(B)\lDBOS Fundamentos 3 60 S S S S S S S|S|S|S|S S S| S S
EADO3 | Alfabetizacdo Continuada e 60 s S s s s slslslslslslslslsl!s

014 Forma 1
EADO3 [ . 5

015 Ciéncias Naturais na Educacdo 1 | 60 S S S S S S|S|[S|S|S|S S|S|S|S
Eﬁfﬁ(’?’ Matemética na Educagio 2 60| s | s|s|s|s|s|s|s|s|s|s|s|s]|s|s

EADO3 | Educacéo de Jovens e Adultos

017 (eletiva) 30 S S S S S S|S|S|S|S]|S S|{S|S|S

E€1D8°3 Pratica de Ensino 2 60 | s | s|s|s|s|s|s|s|s|s|ls|s|s|s|s

EADO3 | Pesquisa em Educagdo e

019 | Construgio do PPP3 60 [ S | S |S|S|S|S|S|S|S|S|S|S|S|S|S

EADO3

020 Estégio Supervisionado 2 90 S S S S S S|{S|S|S|S|S|S|S|S]|S
E'(A)‘ZD 103 Fundamentos 4 60 S S S S S S S|S|S|S|S S S| S S
EADO3 | Alfabetizagdo Continuada e 60 s S s s s s|sl|lslslslslslsls!|s

022 Forma 2
EADO3 A . 5

023 Ciéncias Naturais na Educacdo 2 | 60 S S S S S S|S|[S|S|S|S S|S|S|S
E'32D4°3 Geografia na Educagio 1 60 | s | s|s|s|s|s|s|s|s|s|s|s|s]|s]|s

EADO3 | Movimentos Sociais e Educagdo

025 (eletiva) 30 S S S S S S|S|S|S|S]|S S|{S|S|S

EQZDG% Pratica de Ensino 3 60| s | s|s|s|s|s|s|s|s|s|ls|s|s|s|s

EADO3 | Pesquisa em Educagdo e

027 | Construgio do PPP4 60 [ S | S |S|S|S|S|S|S|S|S|S|S|S|S|S

E'SZDBOS Estagio Supervisionado 3 120 S S S S S S|S|[S|S|S|S S|S|S|S

EADO3 | Métodos e Técnicas de

045 | Avaliagéio (eletiva) 60 | S| S| S |S|S|S|S|S|S|S|S|S|S|S|S

E,gZDgO3 Informética na Educagao 2 60 S S S S S S| S S| S
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EADO3 | Literatura na Formagao do

030 Leitor 60 S S S S
E,g\?l,3103 Histéria na Educagao 1 60 S S S S
E'SEZOS Geografia na Educagdo 2 60 S S S S
EADO3 | Politicas Publicas em Educagéo

033 (eletiva) 60 S S S S
EADV3 | prtica de Ensino 4 60 s s |s s
EADO3 | Pesquisa em Educagdo e

035 | Construgdo do PPP5 60 S S S S
E'SC?GOS Estagio Supervisionado 4 150 S S

S =disciplina oferecida no Pélo




173

ANEXO VII

13- PLANILHA DE EMENTA

Nome da disciplina

GEOGRAFIA NA EDUCACAO 1

Tipo Carga horaria Créditos Ano Semestre
Obrigatéria (X )
Eletiva ( ) (60) horas/aula () (2001)
Isolada ( )
Objetivos

Reconhecer a contribuicdo da Geografia na formacdo do cidaddo comprometido com a sociedade em
gue vive, analisando o espaco historicamente construido pelo Homem a medida que organiza
econdmica e socialmente; considerando também suas relagGes afetivas e referéncias culturais.
Instrumentalizar o professor para a pratica da Geografia.

Ementa

O conhecimento geogréfico e sua importancia social. A inser¢éo do Brasil no mundo globalizado. O
espaco brasileiro: a articulagdo Homem, Natureza, Producéo.

Bibliografia basica

ALMEIDA , R. D. e PASSINI, E. O Espaco geografico: ensino e representacdo.  S&o Paulo , Contexto,
1989.

BECKER, B. e EGLER,C. Brasil uma nova poténcia regional na economia— Mundo. Rio de Janeiro,
Bertrand Brasil, 1993.

CASTRO, I. E. et alii.(org.) Geografia: Conceitos e Temas.Rio de Janeiro, Bertrand Brasil, 1995.

. Exploracdes Geograficas. Rio de Janeiro, Bertrand  Brasil, 1995.

. Brasil. Questdes atuais da reorganizacdo do Territério. Rio de Janeiro, Bertrand Brasil, 1996.
CORREA, R.L. Trajetérias Geogréficas. Rio de Janeiro, Bertrand Brasil, 1997.

LACOSTE, Y. A Geografia - isso serve, em primeiro lugar para fazer a guerra. Campinas, S.P. Papirus, 1988.

MAGNOLI,D. e ARAUJO, R. A Nova Geografia, Estudos de Geografia do Brasil S&o Paulo, Moderna,
1996.

MORAES, A. C. Robert. Geografia, Pequena Histéria Critica. Sdo Paulo, Hucitec 1986.

RUA, J. et alii. Para Ensinar geografia. Rio de Janeiro, Access, 1993.

SANTOS, M. A Natureza do Espaco: Técnica e Tempo: Razdo e Emocédo. Sdo Paulo, Hucitec, 1996.
SANTOS, M. e SILVEIRA, M. L. Brasil: Territério e Sociedade no Inicio do Século XXI. Sdo Paulo. Record,

2000.
SIMIELLE, M. E R, Cartografia e Ensino. S&o Paulo, 1997, Tese (Doutorado) . FFLCH, USP, Dep. Geografia,
1997.
Professores responsaveis
Data Instituicdo Assinatura Matricula
28/03 /01 |YERJ CARLA DE BRITO REIS 32852-6

28/ 03 /01 |UERJ CONSTANGA MARIA DA R. MOREIRA 3720-0
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