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Welcome to a world
Where you always get the girl
You may lose a fight or two

But you'll win if you get through

Face up and challenge all
You ever knew since you could craw!
Always looking somewhere else

When it's all inside yourself

| wanna play until | die
Don't wanna lose my reasons why
| race towards the sky

In a world that never ends

| keep coming back for more
Keep coming back until | score
Always stronger than before

In a world that never ends

(MACHINAE SUPREMACY, Player One)
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RESUMO

Ao longo de sua existéncia a humanidade realizou muitas interagdes, que resultaram
na criacao de diversas tecnologias. Estes avangos tecnolégicos possuem grande
potencial transformador. Os videogames s&o uma tecnologia atual com a qual me
instrumentalizo para experienciar novas formas de viver e conhecer. Ancorada nesse
pensamento elaborei uma situacdo/problema e realizei a pesquisa em torno da
seguinte questao: a utilizacdo de videogames por adolescentes gera novas formas
de interacdo disponibilizadas por essa midia. Como perceber evidéncias da
complexificagcdo dessas interacdes? Buscando responder essa questdo, levei em
consideragao que cada ser humano aprende do seu modo pessoal e unico, e nesse
contexto, me propus a pensar os videogames na sua relacdo com a teoria da
Biologia do Conhecer de Maturana e Varela, assim como me amparei teoricamente
no Paradigma da Complexidade, utilizando autores como Atlan, von Foerster, Morin
e Lévy. Busquei também autores envolvidos com os “game studies”, como Gee,
Squire e Steinkuehler, em parceria com Huizinga, para me auxiliar a pensar nao
apenas os videogames na atualidade e seu impacto unico como midia em nossa
forma de aprender, mas também a importancia dos jogos e seus aspectos ludicos
para a experiéncia do aprender. A base tedrico-metodoldgica da investigacdo se
caracterizou pela pesquisa-intervencao de Passos e Kastrup, na qual participaram 8
adolescentes, durante 15 encontros, com duragao de duas horas cada, nos quais 0s
sujeitos estiveram em contato com diversos jogos de videogame. Utilizei um diario
de bordo para registrar as vivéncias e busquei trabalhar com os aspectos subjetivos
como uma dimensao inseparavel do conhecer dos sujeitos, utilizando a metodologia
cartografica para abarcar o tratamento desses registros. O conviver com o grupo me
permitiu conhecer e acompanhar os sujeitos em sua imersdo e constituicao na
experiéncia observada. Pude perceber o processo de complexificagdo dos sujeitos
por meio da autopoiesis — seres vivos produtores de si mesmos, capazes de
organizarem-se enquanto sistema vivo por meio da autonomia —, assim como
observar seu acoplamento tecnolégico. Os videogames propiciaram espagos para a
emergéncia de diferentes formas de vivenciar a narrativa. Apesar de os jogos serem
pré-moldados, os percursos produzidos assim como as producdes simbdlicas frente
ao contexto do jogo foram individuais. Jogar videogame relacionou-se ao
posicionamento criador, de escrever as circunstancias sob as quais as agdes do jogo
refletiram nas experiéncias vivenciadas pelo jogador. Ao longo desse processo,
como inferéncia epistemolégica de fundo, observei a inseparabilidade do
viver/conhecer, imerso em um ambiente de ruidos, possibilitando as
complexificagdes e autorias necessarias.

Palavras-chave: videogames, educagéo, complexidade, aprendizagem, cognigao.



ABSTRACT

Throughout human history, many technological advancements were made, many of
which have resulted in new tools. Within the framework of complexity theory, these
tools can be enablers of powerful transformations. Video-games are an example of a
recent technology development presenting one with a plethora of possibilities for new
experiences, including learning. Based on that, I've designed the following
problem/situation and did research on the following question: video-game playing by
teenagers results in new ways of interacting, some of which are provided uniquely by
that media. How to gather evidence of the “complexification” of these interactions?
By trying to tackle this problem, I've taken into consideration the fact that every
human being learns in their own personal and unique way, and, in that context, I've
thought of video-games and their relation to Maturana & Varela's theory, Biology of
Knowledge. I've also relied extensively on the broader paradigm of complexity,
referring to authors such as Atlan, von Foerster, Morin and Levy. I've also relied on
authors involved in game studies, such as Gee, Squire and Steinkuehler. Huizinga
was also helpful when it came to thinking not only of videogames as a modern
media, but also of their impact as a learning tool. The methodology of the
investigation was characterized by Passos and Kastrup's research-intervention.
Fifteen meetings were held, with eight participants, all of whom were teenagers.
Each meeting lasted for two hours, and consisted mainly of video-game playing. I've
kept a log to record the experiences and tried to treat the subjective aspects as an
inseparable dimension of the learning process of each subject. I've used the
Cartographic Method of Research to manage these logs. This has allowed me to
know and observe the subjects while they were immersed in the experiences. The
complexification of the subjects by autopoiesis — a system capable of self-producing
and maintaining itself autonomously — could be readily observed. Technology-
coupling behavior was also observed. Despite video-games being fixed systems,
they allowed for the emergence of different ways of experiencing narratives, with the
paths taken by the players being highly individualized, showing their abilities to
become autonomous subjects.

Keywords: videogames, education, complexity, learning, cognition.
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1 INTRODUGAO

A presente dissertacdo de Mestrado, intitulada “Jogando e Aprendendo: os
videogames como forma de viver/conhecer”, é resultado de um longo processo que
comegou em minha infancia, através do “jogar videogame”, e veio se concretizar por
meio de minhas interacbes no processo de pesquisar. As escritas que compdem
esta dissertagcao visam atender ao requisito para obtengao do titulo de Mestre em
Educacao pelo Programa de Pés-Graduagdo em Educagao — Mestrado e Doutorado
da Universidade de Santa Cruz do Sul — UNISC.

Para a realizagdo dessa pesquisa, formulei a seguinte problematica: A
utilizacdo de videogames por adolescentes gera novas formas de interacao
disponibilizadas por essa midia. Como perceber evidéncias da complexificacdo
dessas interacdes?

No desenvolvimento desta dissertacdo, busquei responder ao problema
central da pesquisa — apresentado acima — que contou com a participacéo de 8
adolescentes. O método ao qual me amparei para sua realizag&o foi o cartografico.
Destaco aqui a importancia de discussdes voltadas ao tema dos videogames
vinculados a educacdo, visto que ambos sado assuntos muito polémicos na
atualidade. Nesse sentido, creio valida a atualizacdo de discussdes no que se refere
ao uso dessas tecnologias e sua relagdo com a experiéncia de aprender.

Para amparar-me teoricamente, busquei suporte no paradigma da
complexidade, com autores como Maturana e Varela (1980; 1995; 2001; 2004), Atlan
(1992), von Foerster (1996) e Morin (1996; 2004). Os mesmos discutem os
conceitos de Autopoiesis, complexificagdo, metacognicdo, além dos aspectos da
aprendizagem indissociavel dos processos de viver do humano. Ainda compondo
meu quadro tedrico, encontram-se autores como Lévy (1996; 1999; 2004),
introduzindo um pensamento acerca da tecnologia como possibilidade de produgao
da aprendizagem, colocando a poténcia como foco do aprender. Autores envolvidos
com os “‘game studies”, como Gee (2004; 2007; 2008; 2009), Squire (2003; 2005;
2006; 2011) e Steinkuehler (2006), em parceria com Huizinga (1971; 2004) também
me auxiliaram a pensar ndo apenas sobre os videogames na atualidade e seu

impacto unico como midia em nossa forma de aprender, mas também acerca da
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importancia dos jogos e seus aspectos ludicos para a experiéncia do aprender.

Fundamentada nos autores introduzidos anteriormente, busco tratar os
registros ancorada nos pressupostos da complexidade, que possui como principio a
nao linearidade, evidenciando a multicausalidade dos fatos, permitindo-me pensar o
humano como produtor de si mesmo. Nesse sentido, entendo que a experiéncia de
aprender ndo pode estar separada dos processos de viver e conhecer, de maneira
que, na perspectiva da complexidade, as aprendizagens acontecem em todos os
momentos da vida, inclusive ao jogar videogame.

Embasada nessa compreensdo, para que ocorra a aprendizagem &
necessario que os sujeitos experienciem, uma vez que a mesma nao € fruto de uma
acumulacao de conhecimentos, mas sim de complexas interagbes com o meio. Para
realizacdo dessa pesquisa, visei enfocar em especifico as interacbes com os
videogames, buscando perceber como através das mesmas os sujeitos se auto-
organizam e complexificam.

O primeiro passo para perceber evidéncias dessas interagdes, foi a produgao
de um ambiente no qual os sujeitos pudessem transitar por diferentes tipos de
videogames e encontrar aquele que os apresenta maiores desafios. Huizinga (1971)
postula que a tensdo de jogar um jogo esta no seu desafio, de descobrir se sou ou
nao capaz de vencé-lo. Em relacédo a essa tensao e alegria vinculados a situagao de
jogo, também é possivel encontrar processos metacognitivos em acgéo, uma vez
que, como jogador, preciso repensar meus caminhos percorridos para vencer muitos
obstaculos, produzindo através desses percursos, processos de autoria e auto-
organizagao.

Elaborados os pressupostos tedricos, e definida a tematica, foi escolhida uma
metodologia com o objetivo de compor um método de pesquisa que permitisse
observar percursos, alterar trajetorias. A cartografia (PASSOS E KASTRUP, 2014) se
mostrou o método ideal para abarcar a proposta desta dissertagdo, uma vez que o
ato de cartografar pertence ao presente, se refere a um processo que esta
acontecendo, uma agao que esta sendo desenvolvida para conhecer uma realidade.
Nesse sentido, a cartografia permitiu conhecer e acompanhar os sujeitos em sua
imersao e constituicdo na experiéncia observada. Foi possivel ao ocupar o lugar de

cartografa permitir-se essa mesma imersao na experiéncia enquanto acontecimento,
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tornando possivel o registro de sentimentos, pensamentos, devires e movimentos.
Ao acompanhar este percurso fui capaz de estabelecer o curso de complexificacbes
e auto-organizagbes dos sujeitos, assim como as possiveis alteragdes no
andamento da pesquisa.

A opcgdo por uma metodologia em primeira pessoa, além das questdes
referidas anteriormente, deve-se também aos ensinamentos de Varela (2000),
quando o mesmo aponta a inseparabilidade do ser/conhecer, de maneira que o
sujeito cognitivo ndo pode ser considerado sem o objeto da cogni¢ao, colocando as
interagbes como produtoras do conhecer. Varela (2000) também enfatiza a
importancia das emocdes em todos os seres, pesquisadores inclusos, o que vai de
encontro com a metodologia cartografica, na qual, conforme Rolnik (2006, p. 23) é
“tarefa do cartografo dar lingua para os afetos que pedem passagem, dele se espera
basicamente que esteja mergulhado nas intensidades de seu tempo”.

Mais que apenas uma dissertacao, um mergulho nas intensidades do meu
tempo, o0 mundo dos videogames teve e tem um espaco central em minha vida, e
definitivamente tiveram sua influéncia sobre meu olhar e sentir enquanto
pesquisadora. Nesse sentido, esta dissertacdo possui um ponto de vista unico, o
meu, que além de viver os encontros semanais com os adolescentes e o0s
videogames, também experienciei as questdes que me proponho estudar. Fui
heroina e fui vila, ja morri e revivi, experienciei coisas que apenas os videogames
poderiam me proporcionar e que uma dissertacao ndo daria conta de explanar.

Entretanto, para fins académicos, a pesquisa ancorou-se em dois marcadores
para o tratamento dos registros. A configuragao dos marcadores teve como propoésito
opor os modelos racionalistas, buscando dar sentidos a partir de marcas, tragos que
emergem de acontecimentos. As interagdes com os videogames possibilitam a
produgao de espacos e sujeitos inventivos, auto-organizativos, potencializantes e
complexificantes. Todas essas caracteristicas evidenciam a poténcia das
emergéncias, e seu carater inventivo no que tange as relagdes de aprendizagem
entre os sujeitos e 0 meio, permitindo a mim, pesquisadora, explorar os marcadores
que se fazem pertinentes.

Os marcadores dessa cartografia foram definidos previamente, embasados

na literatura que compde esta pesquisa, entretanto também houve espaco para que
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novos marcadores emergissem, ou pedissem passagem, visto que ao habitar um
territério desconhecido nos permitimos experienciar o novo, e ele acomete desvios
de percurso. Enfim, denominei os marcadores utilizados da seguinte maneira: 1)
Marcador de complexificagdo: busca investigar como os ruidos/perturbagdes
potencializam a autoprodugéo e a aprendizagem, ao acoplar experiéncias e simular
solugdes, gerando ideias de ideias, aprendizagens de aprendizagens — processo
metacognitivo. 2) Marcador de Autopoiesis: busca averiguar como 0s sujeitos
envolvidos inventam maneiras de produzirem a si préprios — processo autopoiético.

Na producao desta dissertacdo optei por apresentar cinco capitulos, nos
quais exploro angulos distintos de pensar e elaborar as experiéncias vivenciadas.
Apos a introducédo, na qual apresento o objetivo dessas escritas, dou seguimento ao
segundo capitulo, que se destina a discussdes tedricas no amago da complexidade.
Busquei abarcar questdes historicas de conceitos e ideias da | e Il Cibernética, suas
relagdes com a complexidade, assim como referenciar os conceitos de autopoiesis e
acoplamento estrutural. Procurei explanar o suporte tedrico que subsidiara as
discussdes posteriores.

Buscando dar continuidade ao quadro tedrico, porém mais direcionado ao
estudo dos videogames, o capitulo trés abrange discussbes acerca de defini¢des e
teorias que abrangem o jogar e os videogames. Através deste capitulo busquei
relacionar os conceitos discutidos no segundo capitulo com a experiéncia de jogar
videogames, com a intencao de pensar a aprendizagem e a cogni¢ao através dessa
experiéncia, entretanto, sempre ancorada aos pressupostos da complexidade.

Finalizando a producado tedrica e dando inicio aos aspectos de cunho
metodoldgico, o quarto capitulo busca explanar questdes referentes a metodologia
no que tange seus principais conceitos e maneiras de elaborar uma pesquisa
ancorada no paradigma da complexidade. Portanto, o capitulo quatro da o suporte
tedrico metodoldgico necessario para a discussao desse percurso, realizado durante
o ano de 2015. Entretanto, esse percurso é relatado e discutido apenas no capitulo
cinco, no qual sao descritos nossos encontros, e a partir deles sao feitas
elaboragdes e conjecturas, buscando entrelaga-los com os conceitos e discussoes
feitos nos capitulos anteriores. Para finalizar, apresento minhas reflexdes -

consideragdes parciais — em um capitulo préprio, no qual retomo questbes
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estudadas e vividas, em sua relacido inseparavel com a experiéncia, e elaboro sobre

as mesmas mais perguntas, possiveis respostas, e inevitavelmente, sentimentos.
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2 COMPLEXUS: AQUILO QUE SE JOGA JUNTO

Para pensar os videogames e o viver/conhecer dos sujeitos, escolhi me
amparar teoricamente no paradigma da complexidade. No desenrolar desse capitulo
pretendo discutir os principais conceitos pertinentes a esse paradigma, com o intuito

de possibilitar pensar sobre os videogames numa perspectiva complexa.

2.1 Surgimento da complexidade

Aprisionada a um pensamento cartesiano, a ciéncia moderna se vé de maos
atadas frente a diversos fenbmenos para os quais nao encontrava explicacéo, o que
ocasionou uma revolugdo paradigmatica. Um pensamento antes puramente
cartesiano — que priorizava a mente e a racionalidade sobre o corpo e 0s outros
sentidos — encontra outros caminhos ao se estruturar em torno do conceito de auto-
organizacao. No inicio dos anos 30 surge a Teoria dos Sistemas de Bertalanffy, que
evidencia claramente uma mudanca de paradigma. A ideia de auto-organizagao
estava no centro das discussdes oriundas das Conferéncias Macy, as quais reuniam
cientistas de diferentes areas do conhecimento para pensar uma ciéncia unificada
da mente. Essas discussbes abriram passagem para o surgimento da Cibernética,
conceito-chave para dar suporte a esta dissertagao.

A cibernética possui caracteristicas bem definidas, como o pensamento
sistémico, que se apresenta de maneira ndo linear e multicausal, rejeitando o
principio de causa e efeito, enfatizando que as experiéncias constituem uma
realidade a ser produzida a partir das interagdes e vivéncias estabelecidas pelo
sujeito para com os outros e com o meio. A mesma foi pioneira ao reunir diversas
areas da ciéncia em uma nova ciéncia. Seu intuito frente a uma nova realidade que
surgia, foi articular uma abordagem integrada e holistica, capaz de estender-se para
a compreensdo dos seres vivos. Conceitos como o de auto-organizagado e
recursividade causaram uma quebra no pensamento linear behaviorista, regido por
estimulos e respostas. O pensamento cibernético entende o todo como um processo
de retroalimentagcdo, no qual o fluxo do viver é dindmico e caracterizado por

perturbagdes que perturbam e sdo perturbadas, num circulo ascendente de
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interacoes.

Nesse fluxo do viver, permeado pelo pesquisar € que a teoria foi se
constituindo, contando com novos cientistas de diferentes areas a cada novo passo
dado. Von Foerster (1996) € mais um deles, entretanto, 0 mesmo traz novas
questbes no que se refere ao pesquisador, introduzindo a nogcdo de observador
incluido na realidade observada, acabando com a “neutralidade” do pesquisador,
legado da fragmentacao do paradigma cartesiano-newtoniano. Esse novo passo em
direcdo a uma acao mais presente do pesquisador incentivou novos cientistas a
debrucarem-se sobre os processos de pensar sobre o préprio pensar, debutando um
novo momento para a Cibernética, intitulado Il Cibernética. Nessa nova concepcéo,
0 pesquisador também ¢é ator na realidade pesquisada, esta incluido, ao mesmo
tempo que observa também € observado. Trata-se de uma apropriacdo dos proprios
processos cognitivos, de maneira que os processos de Il ordem da cibernética
desafiam a experiéncia de pensar sobre o proprio operar dentro dos sistemas nos
quais sou integrante.

Ao pensar o proprio pensar, surge outro conceito importante para esta
dissertagdo, a metacognigdo. A metacognigcdo nada mais € que pensar o caminho
percorrido. Ela esta relacionada a recursividade do sistema (PELLANDA, 2009).
Etimologicamente, a palavra metacognicao refere-se ao sentido de para além da
cognicdo, ou seja, o ato de conhecer o proprio conhecer. Esse conceito é
fundamental para pensarmos os videogames, uma vez que 0S mesmos possuem
niveis que precisam ser vencidos, o uso da metacognicdo para repensar 0s
caminhos que foram percorridos e quais novos caminhos podem ser encontrados é
fundamental para que haja sucesso em proceder para o proximo nivel.

A partir dessa nova forma de pensar ndo sé a cognigdo, mas também o
mundo, visto que a aprendizagem né&o esta separada do viver, outras teorias foram
desenvolvidas a luz dos principios da complexidade, as quais foram centrais na
producao desta dissertacdo. Sdo elas a “Teoria da complexificagdo pelo ruido” de
Henri Atlan (1992), e a “Biologia da cogni¢cdo” de Humberto Maturana e Franscisco
Varela (1997, 2001), consideradas pertencentes a Cibernética de Terceira Ordem.

Inspirado pela Il Cibernética, Atlan (1992) criou a teoria da “Complexificacao

pelo ruido”. Para elabora-la, recorreu ao principio da “Ordem pelo ruido” de Heinz
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von Foerster (1996), na qual, de acordo com o autor, a ordem é constituida a partir
de ruidos. Para von Foerster a ordem potencializa a organizagdo do sujeito,
entretanto, Atlan propéem que os ruidos permitem a complexificacdo do sujeito,
permitindo a atribuicdo de sentidos a sua realidade através dos processos de
complexificagdo, ou seja, abre mao da organizagdo em prol da complexificacao.
Como disse Morin, “...] tudo que é organizado tem obrigagdes, e tudo que é
obrigagao inibe ou proibe possibilidades que ndo podem ser exprimidas” (PENA-
VEGA; NASCIMENTO, orgs. 1999, p. 28).

2.2 Autopoiesis

A teoria da “Biologia da Cogni¢do” de Maturana e Varela (1997, 2001)
também influenciada pelos pressupostos da Il Cibernética, refere para o
funcionamento dos seres vivos na qualidade de auto-produtores de si mesmos. Sua
autoprodugcdo é proporcionada pelos ruidos, permitindo que os seres vivos se
reconfigurem continuamente, sempre inseridos em um sistema fechado. Existem
dois conceitos chaves para o entendimento da teoria da “Biologia da Cognigao”
sendo eles o de autopoiesis e acoplamento estrutural.

O conceito de autopoiesis originou-se de dois vocabulos gregos: auto (por si)
e poiesis (criagdo). Nesse sentido, esse conceito entende 0s seres vivos como
produtores de si mesmos, capazes de organizar-se enquanto sistema vivo através
da autonomia, garantindo assim sua sobrevivéncia.

Visto que esta dissertacdo abrange questdes tecnoldgicas, faz-se necessario
aludirmos as diferengas apontadas por Maturana e Varela (1997) quando se referem
a maquinas autopoiéticas (seres vivos — auto-produtores) e alopoiéticas (maquinas —
produzidos por outros.

Uma maquina alopoiética € uma maquina organizada em um sistema
de processos de producdo de componentes concatenados de tal
maneira que produzem componentes que: |) geram 0s processos
(relagbes) de produgdo que os produzem através de suas continuas
interagdes e transformacgdes, e Il) constituem a maquina como uma
unidade no espago fisico. Por conseguinte, uma maquina autopoiética
continuamente especifica e produz sua propria organizacao através
da producao de seus componentes, sob condicbes de continua

perturbagcdo e compensacdo dessas perturbacdes. (MATURANA;
VARELA, 1997, p. 71).
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Como referido anteriormente, a teoria da “Biologia da Cognigdo” conta com
dois conceitos-chave para seu entendimento. O de autopoiesis, como vimos, permite
que o humano se configure e reconfigure a todo momento frente as perturbagdes e
ruidos exteriores. O que nos leva ao segundo conceito, de acoplamento estrutural,
no qual Maturana (1997) busca entender a maneira como o sujeito estabelece

interacbes com o meio, a forma como se relaciona com os ruidos do mundo exterior.

Essa complementariedade estrutural necessaria entre o sistema
determinado por sua estrutura e o meio — que eu qualifico de
acoplamento estrutural — é uma condigdo de existéncia para todo o
sistema. A parte do meio no qual é um sistema distinguido, isto &, a
parte do meio que €& operacionalmente complementar a ele.
(MATURANA, 1997, p. 87).

O acoplamento estrutural € um conceito muito importante, pois ele nao
estabelece rigidez, mas sim uma produgéo a partir das relagdes, nao se restringindo
a uma parte da realidade, mas ao seu todo. Poderia de forma simples, ser definido
como a: ‘“relagao entre o sistema vivo e seu meio na qual as interagdes do sistema
sdo apenas perturbagdes. Elas se ddo de tal maneira que dai emerge o trabalho de
constituicdo dos seres vivos.” (PELLANDA, 2009, pg. 107). Oliveira (1999, p. 51)
aprofunda a discussao sobre esse conceito quando reflete que as

mudangas estruturais de um ser vivo decorrem das mudangas
estruturais do meio a que o organismo se adaptou; esse meio
constitui o nicho desse organismo, ja que decorre das interagdes de
componentes que se tocam e se especificam via processos de

acopulamento, entre o meio (aos olhos de um observador) e um
organismo.

Portanto, fica evidente a importancia do conceito de acoplamento estrutural
para pensar acerca da complexidade e também a sua relagdo com o conceito de
autopoiesis, visto que as perturbagcbes desencadeadas pelos acoplamentos
estruturais compreendem também a manutencao da autopoiesis, potencializando a
complexificagdo do humano por ele mesmo.

Inspirado pelo acoplamento estrutural, o conceito de acoplamento tecnoldgico
pode ser definido como a “relagao entre o sujeito cognitivo e o meio digital (maquina)
na qual ha uma imersao profunda do sujeito que conhece no ambiente” (PELLANDA,
2009, p. 107).
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2.3 Complexidade e tecnologia

Ao concebermos que a tecnologia esta integrada a experiéncia humana
desde nossa constituicdo através da linguagem, Goody (2007) reflete que o humano
surge com a linguagem para posteriormente encontrar-se implicado pelo seu modo
de comunicagao verbal no surgimento de uma tecnologia, o que acarreta em modos
de viver e conhecer regidos pelo acoplamento com tecnologias que inventamos no
decorrer do viver.

Turkle (1997) foca suas pesquisas na relagéo sujeito/computador, apontando
que sua atracdo pelos computadores — para esta dissertacdo, tudo aquilo que
computa (celulares, smartphones, tablets, videogames, etc) — esta relacionada as
possibilidades de conversar que estes oferecem. Para Turkle (1997) este conversar
se encontra em um sistema no qual sujeitos e maquinas formam um todo complexo
e os sujeitos se transformam, pois o computador € um objeto com o qual pensar.
Aponta, dessa forma, que as relagdes entre seres humanos e computadores estao
se tornando mais intensas, o que tende a modificar a maneira como elas pensam e
sentem.

Seguindo essa linha de raciocinio, Simondon (1989) posiciona-se quanto ao
objeto técnico (OT) de maneira complexa ao pensar a técnica na sua dimensao
epistémica e ontolégica de forma inseparavel. Nesse sentido, propde que a relagao
dos sujeitos com o artefato tecnolégico é uma relagdo constitutiva em termos
cognitivos, sendo estes entendidos aqui como inseparaveis de tudo que constitui o
humano. Portanto, penso nesses artefatos tecnolégicos como possibilidades para
producdo de significados no sentido de ampliagdo dos potenciais humanos de
conhecimento e invencdo de formas de viver. Kastrup (1999) possui ideias
semelhantes quando postula:

A técnica ndo é somente o terreno dos objetos artificiais, mas
poténcia de artificializagdo da cognicdo e de virtualizacdo da
inteligéncia. Nao artificializa uma natureza dada, mas reverbera
sobre a natureza da cognigdo, natureza em si mesma artificiosa e

inventiva, que a vida virtual prepara. Abre-se assim a possibilidade de
pensar a cognigdo como hibrido de natureza e artificio (p.183).

Segundo Lévy (1996, p.15) “a palavra virtual vem do latim medieval virtualis,

21



derivado por sua vez de virtus, forga, poténcia”. O virtual, nesse sentido, se coloca
em contraposicdao ao atual, no sentido de existir apenas em poténcia, mas nao no
atual, como por exemplo, uma arvore existe em poténcia no interior da semente,
mas nao na atualidade, apenas na realidade de poténcia. O conceito de poténcia
também é encontrado em Nietzsche (1992), no qual ele aponta a perseveranga
apresentada pelo ser humano em prosseguir, buscando diferentes caminhos até
entdo n&o percorridos. Nesse sentido, a poténcia é um conceito presente no dia a
dia da humanidade, traduzida pela forca em realizar mudancgas cotidianas, num
constante “vir a ser” de novas interacbes, possibilitadoras de novas
reconfiguragdes.

Ao conceber a poténcia como “eu posso”, é valida a reflexdo acerca do que
eu posso em um jogo de videogame. Nele eu posso voar, lutar, cantar, tocar um
instrumento, dancgar, pilotar; basicamente ndo ha nada que eu n&o posso fazer.

Nesse sentido, Agamben (2006, p.13) coloca que:

Chega para todo homem o momento em que ele deve pronunciar
este “eu posso”, que nado se refere a uma certeza nem a uma
capacidade especifica, e que, no entanto, o compromete e o coloca
inteiramente em jogo. Este “eu posso” além de qualquer faculdade e
de qualquer savoir-faire, essa afirmagdo que nao significa nada,
coloca o sujeito imediatamente diante da experiéncia talvez, mais
exigente — e, no entanto, ineludivel — com a qual Ihe seja dado medir-
se: a experiéncia da poténcia.

Entendo os videogames como a experiéncia da poténcia. Pois apenas neles
eu posso todo um infinito de possibilidades, que ndo seriam possiveis em um jogo
atual, na concepgdo de Lévy (1999) que ndo possui a criatividade do

virtual/poténcia. Nesse sentido, Deleuze (2006, p. 89) argumenta:

O virtual ndo se opde ao real, mas apenas ao atual. O virtual possui
uma plena realidade como virtual [...] O virtual deve ser entendido
como uma parte propria do objeto real — como se o objeto tivesse
uma de suas partes no virtual e ai mergulhasse como numa
dimenséo objetiva.

Ainda no conceito de poténcia, trago Espinosa, quando o mesmo coloca que:
“Por afeto compreendo as afecgdes do corpo, pelas quais sua poténcia de agir
aumentada ou diminuida, estimulada ou refreada, e, ao mesmo tempo, as ideias

dessas afecgdes” (ESPINOSA, 2007, p. 236). Portanto, ao conceber a totalidade
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corpo/mente como poténcia imanente (conatus), refere que somos capazes de
variacbes negativas e positivas, que se traduzem por afetos tristes e alegres. Nossa
poténcia de agir aumenta quando experienciamos o sentimento de alegria, e por ele
somos afetados, o que causa um bom encontro, satisfazendo o desejo da prépria
afirmacgao da poténcia (ESPINOSA, 2007).

2.4 A escolha por aprender

A escola é uma obrigagdo para muitas criangas e adolescentes, mas os
videogames sao uma escolha, uma escolha pela poténcia das possibilidades. Morin
(2004) postula que “literatura, poesia e cinema devem ser considerados nao apenas,
nem principalmente, objetos de analises gramaticais, sintaticas ou semioticas, mas
também escolas de vida, em seus multiplos sentidos” (MORIN, 2004, p. 48). Apesar
de a mencgdo aos videogames nao estar presente no livro de Morin, nesta
dissertacao ela esta, pois como amante ndo apenas dos videogames como também
da literatura e do cinema, afirmo que todos sdo escolas de vida.

Entre as escolas que se referia Morin (2004) as que se mostram validas para
esta dissertacao sao as escolas da descoberta de si e as escolas de compreensio
humana. O autor defende que nas escolas de compreensao humana, através do
exercicio da leitura ou da apreciagdo de uma obra cinematografica, somos capazes
de perceber aspectos da subjetividade humana que passam desapercebidos em
nossa vida comum. Essa subjetividade em todas suas dimensdes apela para a
escola da descoberta de si uma vez que ao...

...reconhecer sua vida subjetiva na dos personagens de romances ou
filmes, pode descobrir a manifestagcdo de suas aspiragdes, seus
problemas, suas verdades, nao sé nos livros de ideias, mas também,
e as vezes mais profundamente, em um poema ou um romance.
Livros constituem “experiéncias de verdade”, quando nos desvendam
e configuram uma verdade ignorada, escondida, profunda, informe,
que trazemos em nés, 0 que nos proporciona o duplo encantamento
da descoberta de nossa verdade na descoberta de uma verdade

exterior a nés, que se acopla a nossa verdade, incorpora-se a ela e
torna-se a nossa verdade (MORIN, 2004, p. 48).

Questdes como essas merecem reflexdo, pois ainda esta muito presente a
nogdo de que os videogames influenciam comportamentos, em especial os

comportamentos violentos. Gosto de pensar que os videogames influenciam sim a
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maneira como nos produzimos, porém nao comportamentos especificos, mas sim a
maneira como articulamos os sentimentos por ele desencadeados em nossa
constituicdo. Como disse Morin (2004, p. 51) “A compreensao humana nos chega
quando sentimos e concebemos 0s humanos como sujeitos; ela nos torna abertos a
seus sofrimentos e suas alegrias”. Uma das melhores maneiras para andar nos
sapatos alheios — como bem disse Morin — sdo as obras literarias e
cinematograficas, mas também o sdo os videogames. Desempenhar um papel do
ponto de vista de um herdi ou de um vildao possui suas diferengas, mas também é
possivel identificar as similaridades. Ambos possuem uma subjetividade, uma
histéria, um caminho percorrido que os trouxe até onde os encontramos, e cabe a
nos estarmos abertos a essa sensibilidade de escutar o jogo, a histéria que ele conta
e decidir que caminhos seréo tragados, inundando-os com nossa subjetividade.

A sensibilidade de estar aberto a ouvir e existir em historias também esta
ligada a necessidade de observar e ser observado. Ao afirmar que o ser humano
necessita observar e ser observado para se complexificar, Maturana (2001, p. 28)
coloca que “somos observadores no observar, no suceder do viver cotidiano da
linguagem, na experiéncia da linguagem. Experiéncias que ndo estao na linguagem,
ndo sao”’. Portanto, se enquanto “seres humanos, existimos na linguagem”
(MATURANA, 2001, p. 27), é possivel conjecturar que nossa constituicdo ocorre na
interagdo com os demais humanos através do linguajar/emocionar, possibilitador de
reconfiguragdes e complexificagbes do sujeito. Nesse sentido, torna-se
importantissimo delinear o que entendo por linguagens.

A proposta de pensar o linguajar/emocionar do biélogo Humberto Maturana
(1997, p. 21), salienta que o termo ‘“linguajar’ esta “enfatizando seu carater de
atividade, de comportamento, e evitando assim a associacdo com uma 'faculdade’
propria da espécie, como tradicionalmente se faz”. Consequentemente, todos seres
humanos se apropriam do “linguajar” em vista de estabelecer relagées. O autor
aponta ainda que o “peculiar do humano nado estd na manipulacdo, mas na
linguagem e no entrelagcamento com o emocionar’ (MATURANA, 1998, p. 19).

A constituicdo do ser humano acontece na relagado linguajar/emocionar,
gerando uma producao que lhe é propria e que continuamente é transformada por

suas interagbes com o mundo, uma vez que o0 ‘humano se constitui no
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entrelagcamento do emocional com o racional” (MATURANA,1998, p. 18).

Segundo Maturana (1998) a linguagem desempenha uma fungdo especial
nas relagdes humanas, visto que a “linguagem também surge na histéria dos seres
vivos no ambito de interagdes recorrentes” (p. 65). Estas intera¢des dizem respeito a
todos os tipos de relagdes estabelecidas por seres humanos, e € por meio destas
relagbes que se torna possivel a interagdo com os demais. Ou seja, 0 autor pensa
estas interacbes como potencializadoras de uma constante reconfiguragcdo do
sujeito, pois a cada interagdo com o outro ocorre uma transformagdo, uma
reconfiguragao do ser vivo.

Portanto, compreendendo a linguagem “como um fenémeno proéprio do ser
vivo, ou associado ao ser vivo em termos de simbolos.” (MATURANA, 1998, p. 58),
torna-se possivel abarcar a mesma em suas caracteristicas que incorporam-se e
constituem-se no modo de viver do humano. A linguagem muda pois esta viva, ela
acontece na interacao dos seres humanos, ela ocorre no “presente interconectado
que vai girando continuamente como uma transformacdo do espago de
congruéncias a que pertencemos” (MATURANA, 1998, p. 65).

O autor destaca a importancia da linguagem na organizagdo do humano, pois
ela age como elemento de transformagao do homem, transformando-se a si mesma,
portanto “nada do que fazemos ou pensamos ¢ trivial nem irrelevante, porque tudo o
que fazemos tem consequéncias no dominio das mudancas estruturais a que
pertencemos” (MATURANA, 1998, p. 65). Ao interagir pela e com a linguagem,
promovo mudangas tanto na linguagem, como no préprio ser humano.

Para Gee (2007) os videogames possuem um tipo de linguagem tipica. Ele
postula que a linguagem inerente aos videogames pode ser tdo especifica e
complexa quanto a linguagem académica. Ao jogarmos videogame, uma
alfabetizacdo multimidia ocorre — alfabetizacido entendida como a capacidade de
participar de um conjunto de praticas sociais que conciliam modos de fazer, pensar e
avaliar algo — pois nos tornamos capazes de reconhecer (equivalente a leitura) e
produzir (equivalente a escrita) significados. Além de associar simbolos, sons,
gestos e graficos em busca da comunicagao de significados diversos.

Na leitura de uma histéria nos deparamos com a tarefa de “representar o que

ndo esta representado no texto e de lidar com essas auséncias” (OLSON, 1997, p.
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110). A leitura que aqui me refiro n&o esta restrita as paginas de um livro. De acordo
com Petry (2014), serdo as auséncias no texto que determinardo a profundidade da
tarefa do leitor. Ao pensarmos que: “toda leitura, em alguma medida, € preenchida,
pelo leitor, por palavras que o autor ndo disse, por ideias que ele exatamente nao
propés, por tonalidades que ele ndo deu” (PETRY, 2014, p. 147). Os jogos enquanto
uma leitura de historias e narrativas a serem percorridas por personagens que
ganham vida através de nossas acgdes, pode ser entendido como uma leitura a ser
preenchida pelo leitor/jogador. Cabe a ele decidir o caminho que vai seguir,
tornando-se autor de sua proépria histéria.

Os jogos propiciam espagos para a emergéncia de diferentes formas de
vivenciar a narrativa. Apesar de 0s jogos serem pré-moldados, 0s percursos
construidos assim como as construgdes simbdlicas frente ao contexto do jogo sao
individuais. Murray (2003) entende que a autoria no contexto dos videogames é
procedimental, ou seja, esta relacionada ao posicionamento criador, de escrever as
circunstancias sob as quais as acdes do jogo refletirdao nos acontecimentos
vivenciados pelo jogador. Busco ent&o, pensar essas agdes como perturbadoras e
disparadoras de processos auto-organizativos.

O conceito de auto-organizacdo surge relacionado ao conceito de
homeostase de W. Cannon, entretanto é através do movimento cibernético, através
dessa virada no modo cartesiano de pensar os sistemas como entradas e saidas
(input e output) que foi possivel conceber uma légica da n&o linearidade, regida pelo
pressuposto da recursividade e especialmente pelo principio de auto-organizagao. A
auto-organizacao revela o trabalho interno dos sistemas (vivos e nao vivos), ao
reconfigurar-se constantemente frente as perturbagdes externas (PELLANDA, 2009).

A nocgao de liberdade geralmente esta associada a autonomia, Morin (1996)
questiona essa relacdo. O mesmo reflete que, ao contrario, a autonomia esta
intimamente ligada a nogao de dependéncia, e essa é inseparavel do conceito de
auto-organizagdo. Para o autor, a autonomia implica na dependéncia com o mundo
externo, uma vez que os processos auto-organizativos dependem do meio ambiente,
seja ele bioldgico, sociolégico ou cultural. Nesse sentido, a auto-organizagédo se
manifesta na autonomia, que invariavelmente & dependente do mundo externo,

provedor das perturbacdes disparadoras de movimentos ndo previsiveis em um
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processo de complexificagcao crescente.
Morin (2004) postula que:
Os seres vivos sao seres auto-organizadores, que ndo param de se
auto-produzir e, por isso mesmo, despendem energia para manter
sua autonomia. Como tém necessidade de retirar energia,
informagdo e organizagdo de seu meio ambiente, sua autonomia é
inseparavel dessa dependéncia; €& por isso que precisam ser
concebidos como seres auto-ecoorganizadores. O principio de auto-
ecoorganizacdo vale especificamente, é 6bvio, para os humanos —
que desenvolvem sua autonomia na dependéncia de sua cultura — e

para as sociedades — que se desenvolvem na dependéncia de seu
meio geologico (MORIN, 2004, p. 95).

Em sua teoria, os bidlogos Maturana e Varela (1997) retratam a auto-
organizacao dos seres e a denominam autopoiesis. Nessa linha de pensamento, o
desenvolvimento cognitivo ocorre para realizar a manutengao da autopoiese, e esta
relacionado ao historico de acoplamentos estabelecidos pelo sujeito. Ao interagir
com o meio, ruidos/perturbagdes especificos disparam mudangas estruturais
globais, que geram uma compensagdo. Ao se tornar recorrente essa
perturbagado/compensagao, o organismo pode encontrar uma forma de adaptar-se
ou se tornar compativel com o meio. Porém, esse produto ndo se trata de um
“‘upgrade” mas sim uma composigao possivel de funcionamento, sao transformagdes
sofridas por organismo e meio, resultando no conceito ja discutido de acoplamento
estrutural.

Portanto, para pensar as interacbes € essencial relacionar a teoria de
Maturana e Varela (1997) a interagdo com os videogames. Ao jogar videogame,
ocorre uma corrente de interagbes, as quais nao estado predeterminadas pelo jogo,
pois pertencem a produgao autopoiética de cada jogador. Sua significancia se da
devido ao fato de que cada agao pertence ao dominio ruidoso e gerador de
mudangas de ambos os envolvidos (alopoiéticos ou autopoiéticos). Os sistemas
envolvidos produzem mudancgas nessa sequéncia de interagdes, através de sua

conduta plastica, atuando assim, um no outro.
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3 PRESS START

Imaginar a vida do seres humanos contemporaneos sem tecnologia € uma
tarefa ardua, pois estamos cercados de instrumentos tecnoldgicos que transformam
nossa maneira de viver. O ser humano é tecnoldgico, inventor de técnicas e
instrumentos para dar conta de situagdes especificas, incorporando as mesmas na
maneira como aprende e vive. Os videogames sdo mais uma tecnologia inventada
pelos humanos, e mostra-se valida a investigacdo de sua potencialidade no
aprender na contemporaneidade.

Um dos aspectos mais fascinantes dos jogos é a sua capacidade de
possibilitar que as pessoas se conectem umas as outras, como, por exemplo,
quando uma familia se senta em uma mesa em torno de um jogo de tabuleiro, um
grupo de amigos passa toda a hora do almogo conversando sobre a ultima partida
do seu time favorito, ou varios individuos previamente desconhecidos decidem unir
forgcas contra um inimigo particularmente desagradavel em um jogo online. Todas
essas situagdes tém algo em comum: nenhuma delas existiria sem os jogadores. O
mesmo ocorre com 0s videogames, 0s quais nada mais sdo que um conjunto de
cédigos e regras que se traduzem em um software, mas que sem um jogador nada

mais sao que isso.

3.1 — Do tabuleiro ao software: tragando definigdes possiveis

A realidade social da humanidade sempre possuiu elementos de jogos nela
inseridos. Varios dos passatempos mais populares do nosso tempo, como o xadrez,
jogos de cartas e esportes tém raizes que datam de centenas ou mesmo milhares
de anos atras. O ato de jogar € um comportamento que pode ser identificado tanto
em animais como em seres humanos (HUIZINGA, 2004). Por sermos todos Unicos e
singulares, também possuimos formas de aprender unicas e intransferiveis. Nesse
sentido, os videogames' possuem caracteristicas que possibilitam autonomia,
interconexdes e invengao de caminhos, abrindo passagem para a potencializagéo,

ou seja, um processo enriquecedor do viver/conhecer.

! Termo usado ao longo do projeto de modo abrangente, incluindo ambientes digitais onde um
operador interfere em suas variaveis, seja em um console especifico ou computador.
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Os videogames, apesar de sua popularidade, ainda séo tratados como uma
midia puramente ligada ao entretenimento. O termo “jogo eletrbnico”, mais
popularmente conhecido como videogame, € um assunto ainda muito polémico, que
vem sendo desmistificado com o crescimento da indUstria dos jogos. E possivel
classificar os videogames como um tipo de midia condizente com a atualidade, que
a cada ano conta com recursos tecnolégicos inovadores, permitindo novos tipos de
interacao, que por sua vez, apresentam implicagbes cognitivas, subjetivas e sociais
de grande significado para os seres humanos no seu processo de auto-produgao.

Para que seja possivel desenvolver uma discussdo sobre a investigagéo
proposta, faz-se necessario um breve percurso tedrico pelos termos “jogo”,
“brinquedo” e “brincadeira”. Diferentes autores (BOMTEMPO & HUSSEIN, 1986;
BROUGERE 1995; KISHIMOTO, 1994) assinalam as dificuldades existentes em
defini-los. Para tanto, farei um pequeno percurso através dos significados desses
termos em trés diferentes linguas. A lingua francesa designa para o brinquedo a
palavra jouet, referenciando-o como aquele que da suporte a brincadeira. Para o
jogo em si, designa a palavra jeu, podendo a mesma ser empregada em outros
contextos que nao especificamente correlacionados a atividade ludica. E ao
referenciar as a¢des de jogar e brincar utiliza-se o verbo jouer.

Paralelamente no idioma inglés, utiliza-se para alusdo a acdo de jogar ou
brincar a palavra play, também utilizada em grande numero de outras atividades
referentes a comportamentos espontaneos, emergentes ao realizar-se uma atividade
nao estruturada (BOMTEMPO, 1997). O brinquedo, como objeto se traduz por toy ao
passo que aos jogos de regras é destinado o termo game.

Em estudos sobre o fendbmeno ludico, Henriot (1989) analisa os diferentes
termos englobados pela ludicidade. Ao adotar uma perspectiva transcultural do
termo jogo, o autor realiza uma discussao acerca das palavras e seus significados
em diferentes culturas e linguas. Fruto de sua analise, ressalta que os termos jeu em
francés e game em inglés, ambos traducédo de jogo, sdo enderegados aos verbos
Jjouer e to play, que expressam o verbo em portugués jogar. Contudo, tais
expressdes servem para remeter-se a atividades ndo unicamente divertidas ou

infantis, como por exemplo, tocar um instrumento.
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Na lingua portuguesa, complementa o autor, existe ainda o verbo “brincar”,
que nao possui correspondentes em francés e inglés. Esse verbo, embora utilizado
no cotidiano em situagdes variadas, possui como significado fundante a atividade
infantil especifica da crianga, caracterizada pela espontaneidade e divertimento.

Ao estudar o termo “jogo” Henriot (1983) e Brougere (1998) salientam que a
busca nao deve se centrar em definir o que ele €, mas sim buscar conceber em que
enredo este vocabulo se encontra. Diferentes épocas, culturas e autores atribuem
significados divergentes ao conceito de jogo. Portanto, frente a uma incongruéncia
de sentidos conferidos ao termo jogo, os autores propdem que o termo seja
pesquisado no contexto social e cultural ao qual pertence a pesquisa.

O jogo, por carecer de uma definigao rigorosa, muitas vezes € compreendido
como “atividade Iudica” (BROUGERE, 1998), entretanto, ndo sdo todos os jogos que
possuem essa caracteristica. Para Huizinga (2004) o ludico se concretiza no jogo,
uma vez que ele o define como marcado pela espontaneidade e despreocupacgao.
Ao definir o conceito de jogo, o autor coloca como caracteristicas fundantes do
mesmo o fato de se tratar de uma atividade voluntaria, capaz de permitir ao jogador
uma evasao da vida real para uma esfera temporaria, na qual encontram-se
orientagbes particulares aquele mundo, e apesar de sua total absor¢ao, o jogador
esta ciente de que esta “fazendo de conta”. Nesse sentido que Huizinga (2004)
coloca que o jogo € desinteressado, ele apresenta-se como uma pausa na vida
cotidiana, com o objetivo unico de realizar-se em si mesmo. Nas palavras do autor:

Uma atividade livre, conscientemente tomada como ‘ndo — séria’ e
exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o
jogador de maneira intensa e total. E uma atividade desligada de
todo e qualquer interesse material, com a qual ndo se pode obter
qualquer lucro, praticada dentro de limites espaciais e temporais

préprios, segundo certa ordem e certas regras (HUIZINGA, 2004, p.
16).

3.2 Videogames: uma perda de tempo?

Huizinga (1971), em seu classico Homo Ludens retrata a relagao repetigao e
condi¢cbes espacgo-temporais como elementos centrais do jogo e atividade Iudica.
Dessa maneira, eletrbnico ou ndo, o jogo ocorre fora do tempo e espago da “vida
comum”. Seu comeco e fim estao definidos, seja porque o tempo destinado a partida
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acabou, ou porque os objetivos foram alcangados. Equivalentemente o jogo existe
no interior de um ambiente previamente definido, no qual as regras do jogo devem
ser respeitadas. Este espago no qual existe um conjunto de determinagdes que
requer uma ordem, e apresenta-se de forma distinta da vida fora do ambiente Iudico
do jogo é chamado de Circulo Magico, retratado como “mundos temporarios dentro
do mundo habitual, dedicados a pratica de uma atividade especial.” (HUIZINGA,
1971, p. 11).

Quando dentro desse circulo magico ndo me encontro para sempre dando
voltas no mesmo lugar. Pelo contrario, entendo os videogames como um complexo
de ciclos em espiral, num reagir constante. Como jogadora reajo ao jogo, que reage
a mim, e juntos vamos expandindo o jogar, suas possibilidades e aprendizagens. Ou
seja, quando jogo videogame me deixo ser afetada pelos elementos do jogo, n&o
faco representagdes, busco o acoplamento, pois para seguir preciso ser capaz de
me organizar/vincular/interagir de modo eficaz.

A interacdo com um determinado jogo faz com que eu expanda minha
participagdo para abranger demandas especificas propostas pelo jogo. Essa
interacao ocorre através da repeticdo; ao repetir ndo estou apenas fazendo a
mesma coisa sem de fato pensar, ela serve para gerar momentos reflexivos, nos
quais o jogador pode explorar suas habilidades.

Ainda pensando o circulo magico, Salen e Zimmerman (2003) ao retratar o
conceito no livro “The Rules of Play” fazem uma contribuigdo valiosa:

Embora o circulo magico seja apenas um dos exemplos da lista de
playgrounds de Huizinga, o termo é usado aqui como uma
simplificacdo da ideia de um lugar especial no tempo e no espaco
criado pelo jogo. O fato de que o circulo magico & apenas isto — um
circulo — é uma caracteristica importante deste conceito. Como um
circulo fechado, o espacgo que ele circunscreve é fechado e separado
do mundo real. Como um marcador de tempo, o circulo magico é
como um reldgio: ele simultaneamente representa um caminho com

um inicio e um fim, mas também sem inicio e sem fim. (SALEN e
ZIMMERMAN, 2003, p. 95).

Aqui, é possivel evidenciar a importancia de pensar também a questdo do
tempo e da sua suspensédo. Ao jogar o reldgio segue no seu tic-tac, mas para aquele
que joga, o tempo ndo segue assim com um passo na frente do outro, pois quando

jogo pulo, corro, me rastejo, voo, fago acrobacias, me esquego que o tempo esta
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passando, pois para mim ele é um tempo magico, capaz de parar, voltar, seguir em
frente, e recomecar mais uma vez, permitindo que eu explore ndo todos os
segundos ou milésimos de segundo que o0 tempo me proporciona, mas sim seus
acontecimentos.

Larrossa (2009) pensa o tempo na crianga nietzscheana, coloca que a figura

da crianga esta dirigida contra o tempo:

€ uma figura do contratempo, pelo menos a partir do ponto de vista
do tempo pontual, homogéneo, infinito, quantificavel e sucessivo que
€ o tempo dominante desde muitos séculos no ocidente (LARROSA,
2009, p. 122).

Trago a tona a crianga e o tempo, pois 0 jogo também ainda esta muito
vinculado a crianga, jogo como sindbnimo de brincadeira. Constato que essa
vinculagéo esteja relacionada a necessidade de enquadrar, rotular e separar que a
modernidade chove sobre nés, seres humanos complexos. Gosto de pensar que nao
deixei para tras minha crianga; ela vive comigo, e é indispensavel para a produgao
da minha totalidade. Fago essa relagao, pois a crianga nietzcheana € dotada de uma
liberdade, que toma a forma de Aion e do acontecimento, entretanto, essa crianca
em nos esta aprisionada pelo tempo continuo e crdnico, o tempo do antes e do
depois, provido de sentido e diregao, irreversivel. Entretanto nos videogames esse
tempo nao é continuo, nem irreversivel. Ele se assemelha ao tempo de Aion e de
Kairos.

Aién é um nome derivado de aiei, que poderia ser traduzido por
sempre, € que vem da mesma raiz que da o latim aeternus. No
fragmento de heraclito, aién poderia referir-se ao tempo considerado
de uma vez, ao tempo todo, ao tempo perene. Porém, o
surpreendente é que esse tempo-todo € uma crianga que joga e que
acaba coroado como o rei do jogo. Ao relacionar o tempo-todo com
uma crianga que joga — € nao, como pareceria mas evidente, com um
velho ao final de sua vida, ou com algo que desse a sensagéo de
eternidade e completude, de permanecer fora do tempo -, o tempo
fora do tempo da eternidade, ou do final, se confunde com o tempo
fora do tempo do instante, ou do principio, porém, com um instante
que ja ndo é um momento matematico, um mero passar, mas um
instante original, uma origem. O jogo tem por modelo a jogada, a
ocasidao, a decisao, o Kairds, o estado de excegao, o acontecimento
imprevisto e imprevisivel, que faz saltar o continuo do tempo em uma
jogada instantanea que, n&o obstante, como momento decisivo,
concentra em si mesma o todo do tempo e, ao mesmo tempo, fecha
o tempo e abre o tempo. Aidn, ou a crianga, ou o jogo €, entao, uma
figura da interrupgéo, da descontinuidade, mas também da decisao, e
também do final e também da origem (LARROSA, 2009, p. 122).
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Kastrup (1999) ao pensar o complexo como sistema produtor de diferencga
interna, postula que nesse sistema o tempo é o criador. Ancorada nas ideias de llya
Prigogine, entende este sistema inventivo através da criacdo de regimes,
imprevisiveis e variados. E, ao pensar que o tempo é criador desses regimes, que
regidos por um pequeno numero de leis simples conduzem um sistema complexo, &
que relaciono o jogo a suspensao do tempo e a complexidade. Pois, regidos por
regras que suspendem o tempo criador de regimes de realidade é que o jogador,
que se encontra imerso em uma nova realidade, se complexifica, afetado pelos
ruidos proporcionados pela poténcia encontrada na agéo de jogar videogames.

Nesse sentido, jogar videogame nao € uma perda de tempo, € apenas uma
atividade que ocorre em um outro tempo, o tempo de pensar, de experienciar, tentar,

repensar, e de existir nas escolhas feitas.

Aprender a imaginar tem a ver com insisténcia as resisténcias
(Bachelard, 1989), a acdo de tentar, de insistir, de fazer e refazer no
sentido de errancia, de experiéncia erratica de tatear o real. Tentar é
tatear, é imaginar porque, € projetar movimentos e por isso, a
tentativa € dona de seu tempo, de seu ritmo, de seu valor. Da certo
ou ndo da certo. E s alcanga sucesso quando permite a quem
realiza seguir aprendendo, seguir projetando e deslocando-se, seguir
imaginando e tecendo um mapa imprevisivel de aliangas com outras
tentativas. Seguir respirando. Exige confiar em si e no mundo. Tentar
€ brincar, brincar é fazer e fazer consome tempo. A tentativa exige
tempo para o corpo gerar possibilidades de resultados exitosos
(RICHTER, 2015, p. 1040).

3.3 — Interagoes: onde emerge a complexidade

Os videogames s&o jogos que necessitam interagdo humana como qualquer
maquina para gerar um feedback visual e que requerem o uso de uma tela para sua
visualizagdo. De acordo com Santaella (2004) o termo mais adequado na lingua
portuguesa para indicar coletivamente os jogos de videogame, em todas suas
variagbes e plataformas, seria “jogo eletrénico”. Entretanto, o termo jogo eletrénico
também engloba diferentes tipos de jogos que ndo necessitam uma tela para sua
visualizagao, perdendo assim uma caracteristica fundamental dos videogames, o
video.

Juul (2004) coloca que a maior diferenca entre os videogames e 0s jogos que
nao utilizam aparatos eletrbnicos é que os videogames abrem espagco para a

automacgao e complexidade, sendo capazes de calcular e manter as regras do jogo
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permitindo aos jogadores mundos mais ricos em possibilidades. O mesmo autor
aponta para quatro caracteristicas principais que diferenciam os videogames dos
jogos nao-computadorizados: o tempo - discutido anteriormente - a
automacgao/complexidade, a repeticdo (replay) e o nivel. O autor faz uma discussao
sobre essas quatro caracteristicas que ndo se assemelha muito a discussao que eu
farei — a minha ancorada nos pressupostos da teoria da complexidade — entretanto,
sua contribuicdo foi muito importante ao elencar essas quatro caracteristicas que
perturbaram o meu pensar e desencadearam a reflexao a seguir.

A repeticao (replay) e o nivel em minha concepg¢ao estdo muito entrelagados
aos conceitos de metacognicao e feedback, pois ao repetir — entendido aqui nao
como um simples movimento repetitivo sem reagdo, mas como um conjunto de
ciclos em espiral — o jogador € impulsionado através de um feedback constante de
suas acbes a repensar o seu caminho, reagindo ao jogo de maneira
complexificadora. Pensar o aprendizado gerado pelo jogo refere-se a habilidade de
saber quais as questdes pertinentes a cada momento do jogo. Essa habilidade é
adquirida somente por meio de ciclos de agao e feedback. A aprendizagem ocorre
pois ha uma circularidade em espiral, na qual as experiéncias se retroalimentam
continuamente através da acao e do que é sabido.

Relaciono a experiéncia de aprender em jogo ao aprender formal da sala de
aula. Faco essa relagao pois penso que o feedback seja fator central nessa relagao.
Ao jogar um jogo recebo um feedback instantaneo, logo sei se estou fazendo certo
ou errado, se vai funcionar ou ndo o que tenho em mente, pois minha interagdo com
0 jogo € constante, poderia até dizer que nos comunicamos bem. E isso me leva a
pensar diretamente a educagdo escolar, na qual vejo milhares de interagées sem
feedback, o que por sua vez gera interagdes precarias. Com 0s jogos essa interagao
ocorre de forma reciproca e tranquila, existe uma forma de acoplar-se que
transforma a experiéncia de aprender, que abre passagem para a possibilidade de
errar sem se sentir mal e aprender a acertar de modo unico.

No que se refere a caracteristica automacao/complexidade levantada por Juul
(2004), coloco que a mesma me remete aos conceitos de autonomia, auto-
organizacao e autopoiesis. Maturana e Varela (1997) postulam que uma entidade

viva ndo pode ser definida por uma caracteristica especial ou componente essencial,
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mas sim através da rede de producgdes e transformagdes que se produz nessa
dindmica de realizacdo na qual o produto € a prépria unidade. Os limites
estabelecidos pelo sistema assim como seu funcionamento interno sdo elementos
produzidos pelo operar dessa rede, de forma que as interacbes entre esses
elementos geram para além da rede um limite, que de forma dindmica se fecha
sobre si mesmo, produzindo um ser independente, autor do seu préprio operar
(MATURANA; VARELA, 1997).

As mudancgas que ocorrem no organismo sdo frutos das interagdes com o
meio, uma vez que o organismo é concebido como um sistema fechado. O meio
como perturbador — gerador de ruidos — desencadeia uma série de transformacoes
neste organismo. Essas transformacdes ndao podem ser previstas, uma vez que
cabe a cada ser vivo fazer a manutencido da sua autopoiese. Portanto, assim como
a forma de resolver um problema em um jogo, cada organismo vai encontrar a sua
maneira de transformar-se para dar conta dessa nova perturbacéo.

E nesse sentido que surgem os dominios cognitivos, os quais podem ser
pensados através das mudangas de estado que um organismo é capaz de sofrer
sem perder sua organizagado, mudangas essas desencadeadas por um conjunto de
perturbagdes. A trajetéria dessas transformacgdes é dindmica, de maneira que o
dominio cognitivo permanece em mudanga constante, entretanto cada instante
caracteriza-se por sua estrutura presente. Como bem disseram Maturana e Varela
(2004, pg. 81): “Todo o fazer € um conhecer. Todo o conhecer € um fazer”, o que faz
de todo organismo um ser autopoiético, e por consequéncia, cognitivo.

Diferentes dominios cognitivos geram diferentes conjuntos de acgdes ou
afirmagdes que se validam perante a coeréncia interna que fundam, de maneira a
produzir tudo que lhes €& particular. Jogar um videogame é uma experiéncia que so
pode ser pensada se considerarmos os principios que fundam e articulam esse
dominio (MATURANA, 2001).

Portanto, ao inserir a tecnologia nessa relagéo perturbadora da cognicao, a
mesma retroage sobre ela, convidando-a a exercer novas fungbes, 0 que em
consequéncia gera uma organizagdo mais complexa. Sua agdo nao acaba na
resolugdo de um problema, mas é ampliada para a criagdo de novos problemas, em

diregdo a ampliagdo do dominio de mudancas estruturais da cognigao, expandindo o
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conjunto de interagcdes e agbes possiveis de mudanga que o organismo é capaz
(MATURANA; VARELA, 2004).

A cognicao pode ser definida como aquilo que coloco em movimento, que se
afeta pelo meio, seja este humano ou ndo. Ela ndo se define através de regras
essencialistas. Portanto, € necessario pensar qual a relagdo da tecnologia quando
tenho uma cognicao fundada no fazer e na transformacéo, e como fago para pensar
a técnica na produgao de novos regimes cognitivos.

A técnica na vida do homem, de acordo com Ortega y Gasset (1991, p. 35)

possui a missao de:

“dar liberdade ao homem para ele poder entregar-se a si mesmo. [...]
a técnica ndo é, a rigor, o primeiro fenébmeno. Ela vai idealizar e
executar a tarefa que é a vida; vai conseguir obter, numa ou noutra
medida limitada, esta claro, que o programa humano se realize. Mas,
por si so ela ndo define o programa; quero dizer que a técnica nao é
preestabelecida a finalidade que ela deve alcancar. O programa de
vida é pré-técnico. O técnico ou capacidade técnica do homem tem
como encargo inventar os procedimentos mais simples e seguros
para conseguir as necessidades do homem. Estas, porém, como
vimos, sdo também uma invengéo; sdo o que, em cada época, povo
ou pessoa, 0 homem pretende ser; ha, pois, uma primeira invengao
pré-técnica, a invengao por exceléncia, que é o desejo original”

A cognicao possui um funcionamento inventivo, e seu aspecto central é a
habilidade de gerar novos problemas. A capacidade de problematizar ocorre quando
a recognigao evidencia seus limites, colocando a repeticdo enquanto tensionadora
para reconhecer o que ja se sabe. O problematizar provoca um desdobramento
sobre novas facetas de um objeto, permitindo a invengdo de novas maneiras de
ser/jogar (KASTRUP, 1999).

O ato de jogar instaura-se qualitativamente infinito, pois o mesmo € uma
movimentagcdo constante, fluxo gerador, em um campo virtual que permite uma
constante reconfiguracao interna. Esse fluxo do jogar gera trocas que ocorrem sobre
a estrutura da programagao, porém que n&o podem ser reduzidos a ela. O codigo de
programacao age como um fluxo gerador de novas experiéncias, de maneira que o
jogo “prossegue” diferentemente, variando com as escolhas de cada jogador.
Portanto, jogar ndo se caracteriza objeto, mas sim uma relagdo na qual jogo e
jogador operam agdes que provocam uma reorganizagao constante, deslocando o
estado do jogo (GALLOWAY, 2006).
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3.4 Jogando e aprendendo/vivendo e conhecendo

Alfabetizar-se em videogames €& algo complexo, pois € necessario
compreender diversas modalidades de simbolos que simultdnea e
interconectadamente emitem diversos significados. Por meio da condig&o inicial na
qual o jogo se estabelece, cabe ao jogador experimentar e testar possibilidades que
deem conta desse espaco, produzindo hipoteses e testando-as, buscando fundar
diferengas, similaridades e padrdes emergentes da agdo. Ao colocar em pratica
todas essas habilidades, o jogador desenvolve diferentes formas de avaliar, interagir
e pensar.

Essa nova forma de produzir aprendizagens esta relacionada a um saber-
fazer (know-how). Os videogames agem sobre esse dominio cognitivo, um saber-
fazer corporificado, emergente do plano da experiéncia, que sacrifica verdades
absolutas em prol da eficiéncia. Os jogos agem como um constante perturbador do
funcionamento cognitivo, pois por mais que eventualmente o jogador falhe em
alcancar seus objetivos, a experiéncia de jogo se apresenta como desafiadora
porém realizavel.

Falhar constitui-se parte da experiéncia, o jogador aprende que para obter
sucesso € necessario vivenciar alguns fracassos, 0 que tensiona o préprio
funcionamento da cogni¢cdo a reconfigurar-se continuamente, permitindo a geragao
de novos sentidos. Conforme Kastrup (1999) problematizar € a capacidade de criar
caminhos divergentes, encontrar bifurcagdes no funcionamento da cogni¢do, ao
passo que a capacidade de solugdo de problemas efetua-se ao possibilitar novas
formas de existéncia.

A capacidade de gerar caminhos divergentes e solucionar problemas ocorre
através de uma circularidade de feedbacks na relagdo jogo e jogador. Essa
circularidade permite a industria se auto-organizar nessa relagdo de dependéncia
com o meio externo, aqui entendido como o jogador. Na medida que a tecnologia
amadurece, 0s jogos se tornam mais sofisticados, a industria cresce e atrai um
publico mais amplo. Existe também a preocupacdo de elevar a qualidade dos
enredos, visando satisfazer um publico cada vez mais exigente, cuja média de idade

ja passa dos 30 anos (CAMARGO, 2013). Nao é de se espantar que o faturamento
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da industria dos jogos tenha superado o da industria cinematografica, pois
carecemos de mais momentos transbordados por linguajar e emocgado. Nessa
perspectiva, conforme ressaltam Pereira et. al (2012)
os videogames tratam de aventuras com protagonistas que exploram
ambientes desconhecidos, desvelam tramas, estabelecem relagdes e
crescem a medida que o jogo progride. Retratar tais aspectos
permeando-os de emogbes humanas é nos dias de hoje uma

preocupagcdo de criadores de jogos tdo relevante quanto a do
desenvolvimento tecnoldgico (p. 82).

Ao longo de sua existéncia a humanidade realizou muitas interagcées. Cada
momento especifico da histéria conta com diferentes tecnologias criadas a partir
dessas interagdes. Os videogames sao uma tecnologia atual com a qual nos
instrumentalizamos para experienciar novas formas de viver e ser no mundo. Assim
como a descoberta do fogo oportunizou novas relagcbées e formas de pensar e estar
em sociedade, as tecnologias que surgem hoje advindas de novas interagcdes por
nos criadas, possuem o mesmo potencial transformador.

Nesse sentido, considerando a utilizagdo da tecnologia como uma experiéncia
potencializadora do viver, Lévy (1999) aponta o envolvimento dos sujeitos
participantes no uso das tecnologias como um processo possibilitador da produgéo
de aprendizagem. O papel ativo dos sujeitos como autores de sua aprendizagem,
encontra aporte nos pressupostos do paradigma da complexidade, que se apoia no
principio da nao linearidade e da multicausalidade dos fatos, na qual existe uma
constante criagao e recriagdo do humano por ele mesmo.

Aprender a jogar um novo jogo significa aprender suas regras, mas estas nao
estdo escritas em um manual, porém embutidas nas relagdes entre objetos dos
mundos imersivos criados pelos designers de jogos. Para aprendé-las € preciso
experiencia-las, e é através dessa experiéncia dindmica que as regras e elementos
de jogo definem os termos iniciais de experiéncia dos jogadores. Um bom exemplo
sdo os objetivos do jogo, instigando o jogador descobrir os problemas e planejar
estratégias para soluciona-los.

De acordo com Squire (2006) os videogames podem ser pensados pelo viés
de uma experiéncia projetada, ou seja, um espago onde ocorre a experiéncia. Para

que isso acontega € necessario que o designer do jogo direcione a experiéncia do
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jogador, entretanto, jamais a limitando. A experiéncia do jogador € guiada por um
sistema que contribui através de elementos como interface e organizagédo espacial.
Condi¢cdes como essas permitem a criacdo de sentidos e modos de habitar esses
espacgos, 0 que enfatiza a importancia de compreender como essas experiéncias
emergem para o jogador.

No decorrer desta dissertagao, fiz comparagdes entre os videogames e outras
midias, pois penso as mesmas serem pertinentes. Entretanto, no inicio dessa
década, estudos descrevendo os videogames como uma midia unica, dotada de
caracteristicas proprias vem sendo desenvolvidos, os quais sdo chamados de “game
studies”. Estudos como esses se dedicaram a compreensao de operacdes
cognitivas inerentes a experiéncia de jogar videogame, como por exemplo, a
habilidade de reconhecer padrbes (KOSTER, 2005), o pensamento hipotético-
dedutivo (GEE, 2008) e a capacidade para solucionar problemas (SQUIRE, 2006),
individual ou coletivamente (STEINKUEHLER, 2006). Todas essas caracteristicas se
mostram pertinentes para pensar como emerge a experiéncia de jogar videogame
para o jogador. Entretanto, penso ser essencial abordar o personagem e como ele e
eu (nos) habitamos esse espaco infinito do mundo dos videogames.

Ao escolher e “personalizar” um avatar, o jogador tem em mente o tipo de
historia que e ele deseja que acontecga, e qual o papel do seu avatar nessa historia.
A escolha por esse personagem se refere também a tudo que o jogador ja sabe
sobre 0 jogo e o que espera dele. O personagem apresenta-se de forma maleavel,
pois contém em suas limitagdes e habilidades a escolha do jogador, ou seja, age
como reservatorio de intengdes do jogador.

Gee (2008) aponta que cada personagem disponibilizado pelo jogo é um
projeto herdado do jogador pelos designers, portanto, tornando-se uma imposicao.
Em contrapartida, esse personagem também esta munido das intengdes e objetivos
nele depositados pelo jogador. Ou seja, para que ocorra um bom acoplamento é
necessario que ocorra esse comprometimento, no qual o jogador aproxime seus
objetivos daqueles propostos pelos designers do jogo, gerando a criagdo de um
novo obijetivo.

O avatar nao possui a fungao de representar o jogador, mas sim determinar

suas acgdes dentro do jogo. A relagdo que se estabelece ndo € de conex&o entre
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duas partes, de pura representagédo do jogador pelo avatar no ambiente virtual, mas
refere-se a um papel mediativo (LATOUR, 2005), no qual o avatar, em vez de
representar, traduz a agao do jogador, a desdobrando, constantemente produzindo
jogo e jogador. Essas bifurcagbes inusitadas possibilitam a produgcdo de
agenciamentos. Levy (2004) retrata os agenciamentos de trabalho quando se refere
aos moédulos cognitivos e suas intimas imbricagcbes com as tecnologias. Portanto,
jogo, avatar e jogador habitam uma rede aberta, transitéria, que existe por meio
dessas bifurcagdes e articulagdes constantes, um coletivo vivo, heterogéneo.

Jogar convoca o jogador a mover o jogo, mas também o coloca na posi¢céo de
pensar esse movimento, fazendo-o expandir gradativamente seus dominios de
estado, mudancga e perturbagdes, reconfigurando-o constantemente. Dessa maneira,
posso conjecturar que a tecnologia pertence a prépria invengado da cognigao, pois
ela se estabelece através das constantes interacdes e recorrentes perturbacoes,
colocando a técnica como agente transformadora da cogni¢ao. Portanto, “a maquina
nao artificializa uma natureza dada, mas reverbera sobre a natureza da cognicao,
natureza essa, por si mesma, inventiva” (BAUM, 2012, p. 58).

A existéncia do acoplamento entre cognigdo e videogame é inegavel, e ela
acontece por meio da tecnologia, que se apresenta reconfiguradora do gerar
humano. De acordo com Baum (2012, p. 58)

O encontro do sujeito com o videogame permite reconfigurar o
funcionamento cognitivo, numa espécie de simbiose que articula
objetivos, opgdes e perspectivas, surge alguém ou alguma coisa a
mais, que ndo é mais redutivel a nenhum dos dois agentes
anteriores; um terceiro ser, um hibrido. Cogni¢ao e jogo estabelecem

uma relagdo complexa, na qual ambos sao redesenhados através da
operagao.

Pensar a cognicdo e a aprendizagem por essa perspectiva € algo
razoavelmente novo. A postura tradicional frente ao aprendizado e conhecimento
refere-se a capacidade de armazenar informagdes, e esta intimamente embutida na
l6gica escolar. Dessa forma, o conhecimento somente podera ser demonstrado
através da capacidade de reproduzir informagbes corretamente. Esse padrao de
compreensao relaciona-se a uma acumulacado e racionalizagdo do conhecimento,
colocando o saber como algo estatico, passivel de recorréncia quando necessario.
Nessa légica, os conhecimentos ditos de “valor” ou de “ordem superior’ estdo
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relacionados a capacidade de categorizagédo por classes de palavras, a leitura e a
representacdo escrita, todas passiveis de comparacbes e comprovagdoes do
conhecimento.

Entretanto, jogar videogame requer a “leitura” de um conjunto de simbolos e
padrées particulares a aquela pratica, que se distinguem da escrita, podendo
facilmente perder seu sentido para os “analfabetos” em videogames. Esses jogos
favorecem conhecimentos de cunho funcional, € nao declarativo, deixando a
impressao de nao ocorrer nenhum tipo de aprendizagem, apenas um refinamento da
coordenacgao sensério-motora. Resgatando a biologia do conhecer, entendo a
aprendizagem como um auto-organizagdo do ser como um todo frente a qualquer
ruido, sejam esses jogos de videogame ou problemas matematicos. Em virtude
disso, n&o resgato informacgdes armazenadas sobre determinado assunto, mas as
produzo, transformando a aprendizagem.

Nesse sentido, posso pensar a aprendizagem como um movimento
problematizador, que bifurca o conhecer. Essa nova forma de me relacionar com a
experiéncia de aprender faz com que as diferengas entre conhecimento funcional e
declarativo caiam por terra, perdendo seu valor, evidenciando a importancia da auto-
organizacdo do seres vivos frente aos ruidos do viver. Aprender, nesse sentido,
refere-se a complexificagdo que um organismo vai empreendendo — construindo
niveis de significagdo diferentes — na sua atuacdo como ser vivo face as
perturbagdes de ordem interna ou externa. Ou seja, aprender ndo significa acumular
informacdes, mas a capacidade de produzir uma agao satisfatéria frente a situacao
em questao (MATURANA; VARELA, 1980).

Para colocar em pratica essa capacidade para agao, o sujeito necessita fazer
uso de seus processos sensorio-motores. A atuacdo dos mesmos no meio indicam a
cognicdo como uma agao corporalizada, pois a cognicao se refere ao dominio de
interacbes de um organismo, 0 seu saber atuar face a determinado tipo de
perturbagdes. Sempre que esta cognigao se mostre inadequada face a perturbagdes
que ocorram num determinado momento, o organismo aprende a criar outros
mecanismos e/ou componentes que garantam a sobrevivéncia de sua ldgica

organizacional e, logo, a sua sobrevivéncia.
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De acordo com Kastrup (1999) conhecer é resultado da interagdo produzida
na relagao entre sujeito e objeto. Essa relagdo no que diz respeito aos videogames,
muitas vezes € considerada apenas uma disponibilidade para agao, negando o uso
de praticas como a reflexdo légica, consideradas de ordem superior. Entretanto, &
possivel observar o uso desse tipo de processo — teste, hipotese, reteste e
reconsideracdo — em espacos entre partidas, quando ha espaco para reflexao e
contato com o outro (HUNG, 2011; SQUIRE, 2011; GEE, 2007).

Ao entrar em contato com um novo jogo, cada jogador possui uma maneira
diferente de se aproximar do mesmo, afinal de contas € uma nova relacdo que estou
desenvolvendo, e cada jogo demanda de mim diferentes processos. Alguns jogos
andam de méaos dadas comigo durante todo nosso percurso, dando dicas, me
ensinando como enfrentar diversos desafios; ja outros desde o inicio deixam claro
que estou sozinha ali, e cabe a mim explorar aquilo que me parece possivel. Essas
relagbes, apesar de suas diferengas, possuem algo em comum: 0 jogo nunca é o
mesmo para ninguém, pois cada jogador incorpora ao seu jogar sua forma de ver e
enfrentar as coisas. Isto é nitido ao olhar H. e E. jogarem o0 mesmo jogo e a mesma
fase. Ambos possuem diferentes formas de abordar o mesmo problema, a mesma
situacdo; as vezes de maneira nao-satisfatoria, fazendo com que os mesmos
busquem novos modos de atuar sobre 0 jogo e sobre si mesmos, produzindo novas
formas de acoplar-se com a realidade.

Muitos jogos considerados violentos pelo espectador, para o jogador
requerem ndo uma disposi¢ao agressiva, mas sim uma complexa agao cognitiva,
que envolve constante ordenacdo, classificagdo e configuragdo de acoes
coordenadas para abarcar as demandas do jogo (SQUIRE, 2005). A capacidade de
decidir qual a melhor forma de se aproximar de um inimigo sem ser notado, a opgao
que muitos jogos dispdéem de matar ou ndo o inimigo, e “viver’ com as
consequéncias, sao todas agdes que necessitam reflexdo, principalmente para
simular mentalmente como sera o jogo de acordo com o caminho escolhido.

De acordo com Squire (2005), aprender a reconhecer esses sinais, possuir
esse tipo de conhecimento pode ser alcancado através da interagcdao de quatro

processos:

(1) aprender a “ler” o jogo como um sistema semiodtico, (2)
aprendendo, dominando e entendendo os efeitos e a gama de
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movimentos possiveis, (3) entendendo a ordem superior de interagao
entre essas regras e (4) monitoramento e reflexdo continuos sobre os
objetivos e subobjetivos (p. 8).

Gee (2007) elabora que o jogador deve tornar-se um hibrido com o
personagem, permitindo que o mesmo o habite, pois para que ocorra essa
percepcao refinada de tragos do jogo é preciso que o jogador recorra ao campo
inventivo da cogni¢ao, passando a criar solu¢gdes unicas para seu jogar. Entretanto,
essa solugdo tende a ndo durar por muito tempo, pois os videogames possuem a
caracteristica de ndo permitir que o jogador transforme suas solugbes em rotina,
pois uma vez solucionado aquele problema, um novo conjunto de problemas surge,
invocando o jogador a manter-se sempre “afiado” em suas competéncias. Quando
0s jogos se tornam muito faceis ou muito dificeis os jogadores tendem a desistir.
Dessa forma, game designers utilizam-se de técnicas para proporcionar ao jogador a
sensacao de uma dificuldade justa (GEE, 2009).

Nao aprende melhor aquele que recita um poema sempre da mesma
maneira, mas sim aquele capaz de interpreta-lo, que através de suas repeticoes foi
capaz de elaborar variagdes. A repeticdo nos videogames possui sua importancia
para aprendizagem justamente nesse processo corporificador do conhecimento,
uma vez que esse repetir ndo € um simples movimento repetitivo sem reagcdo, mas
como um conjunto de ciclos em espiral que permite a complexificagédo do sujeito, ou
seja, ao repetir, crio intimidade com o objeto, o encarno, banindo a mediagao e
representacdo de cena (KASTRUP, 2008). E importante ressaltar que encarnar se
distingue de introjetar, uma vez que interagdes intrusivas ndo existem. Nesse
contexto, a aprendizagem ocorre pois existe uma mudancga estrutural, agenciada
pela convivéncia, capaz de alterar o corpo e a realidade a qual este corpo se acopla.

Essa transformacado estrutural permite a producdo de mais situagdes e
objetos discriminaveis, produzindo também mais respostas apropriadas. Aprender
um videogame nesse contexto, significa a criagdo de uma conduta inventiva, que
produz o territério onde se compde. A interagédo jogador e videogame torna concreta
a pratica desse dominio cognitivo ao produzir novos movimentos, produzindo
também a aprendizagem, que se baseia nas decisbes tomadas pelo jogador
(KASTRUP, 2000c).

No que se refere a aprendizagem inventiva, um aluno modelo poderia ser
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considerado aquele que, para além da sua capacidade de solucionar problemas,
também é capaz de transformar instrucbes simbodlicas em acoplamento do corpo
com seu objeto de interacdo. Ao eliminar o intermediario da representacao € que
ocorre 0 agenciamento, permitindo que o acoplamento tome seu lugar, implicando
numa reciproca troca de fluxos heterogéneos, que tem como resultado a
diferenciagao entre os envolvidos (KASTRUP, 2008).

O jogo, enquanto programa a ser executado, existe de maneira unica,
entretanto, incontaveis versbes do mesmo jogo passam a existir quando entram em
contato com cada novo jogador. A cogni¢cdo possui um papel fundamental nessa
relagao, pois através do acoplamento estrutural a mesma é multiplicada de maneira
praticamente infinita. A gama de possibilidades oferecidas ao sujeito pelo
acoplamento se traduz em virtualizacdo. Nesse sentido, € possivel refletir acerca
dos videogames enquanto uma relagado capaz de instituir novas percepg¢des acerca
de si mesmo e de instituir novas formas de vida e de relagcdo com o meio.

Enfim, ao entendermos a educacao através de uma perspectiva nao linear e
complexa — ndo separando os processos de viver e conhecer, e considerando a
inseparabilidade como constitutiva do humano — é que na perspectiva da
complexidade, acontecem as aprendizagens, em todos os momentos da vida,
inclusive e, especialmente para esta dissertacdo, quando se joga videogame.
Partindo dessa concepg¢do, para que o0s sujeitos aprendam, € preciso que
experienciem, e os videogames apesar de suas limitacbes, sdo fabricas de

experiéncias.
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4 METODOLOGIA: CARTOGRAFANDO POSSIBILIDADES

4.1 Caracterizagao da pesquisa: Um jogo aberto

Os novos tipos de interagdo criados pelos videogames tém sido alvo de
muitas pesquisas no campo da psicologia, educagao, e ciéncias sociais, de forma
que varias pesquisas com diferentes tematicas referentes aos jogos ja foram
desenvolvidas. Meu foco ao desenvolver este estudo foi investigar de que maneira
as novas interagbes disponibilizadas pela midia dos videogames podem
potencializar o viver/conhecer, buscando entender os resultados gerados por essa
relacdo, e de que maneira as mesmas podem tornar o sujeito ator de sua
aprendizagem.

Para tanto, busquei escolher um método de pesquisa que permitisse observar
percursos, alterar trajetérias. A escolha por um método de pesquisa € parte
essencial de fazer ciéncia, e essa decisdo determinou a maneira como aproximei 0s
arcabougos tedricos escolhidos com a pratica de campo. No paradigma da
complexidade, a nog¢ao de autorreferéncia é fundamental, uma vez que propde a
ideia do observador inserido no ato de observar, descrevendo suas observacdes.

Nesse sentido:

Nossa estrutura enquanto observadores, desde a nossa corporeidade
até a nossa linguagem e a nossa cultura, impde restricbes ao tipo de
observagbes que podemos fazer. Essa nova cibernética implicou uma
teoria sobre o observador, a crenga na impossibilidade de separar o
observador do sistema observado e, portanto, o questionamento da
possibilidade de conhecimento objetivo, de previsdo e controle
(GRANDESSO, 2000, p.131).

Sendo assim, desprovida de controle, previsdo e conhecimento objetivo, me
restou com muito prazer ocupar o lugar do cartégrafo, que em seu perfil deve contar
com um tipo exclusivo de sensibilidade, aquele capaz de “acolher o carater finito
ilimitado do processo de producéo de realidade que € o desejo” (ROLNIK, 2006, p.
67).

A ciéncia da cartografia, volta seus estudos para a constru¢gao e compreensao
de mapas, com a finalidade de orientar as pessoas no que se refere a sua

localizag&o. Essa localizagao nao pertence apenas ao plano do aqui e agora, no
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qual o observador procura localizar-se exatamente onde se encontra, ela também
amplia sua lente para a visualizacdo de um caminho percorrido, ou mesmo a
possibilidade de planejar por onde se deseja locomover, tragando um novo percurso.

Ao realizar uma pesquisa, os pesquisadores também necessitam planejar por
onde pretendem pesquisar, assim como revisitar caminhos percorridos. Essa
necessidade tem nome, e se chama metodologia. Para o delineamento da
metodologia dessa pesquisa, contei com o método cartografico, no que ele se refere
ao estudo topoldgico. Ao contrario dos estudos topograficos, que buscam delinear o
relevo de uma regido para a confec¢cdo de mapas fixos e permanentes, os estudos
topoldgicos levam em consideragdo as constantes transformagdes do relevo,
produzidas pela interagdo do homem com a natureza, abrangendo assim seus
aspectos mutatoérios.

Entender o ato de pesquisar em relagédo ao aspecto topoldgico, me permitiu
potencializar questdes referentes a producdo e transformacdo do espacgo
pesquisado, viabilizando interferéncias e corre¢cdes de “curso” nos laboratérios se
necessario (BOETTCHER, 2003). Ao pesquisar a luz dos pressupostos da
complexidade me deparei com elementos de cunho topoldgico, visto que nao
existem caminhos prontos: os mesmos devem ser construidos no decorrer da
pesquisa, a cada passada. O ato de cartografar pertence ao presente, se refere a
um processo que esta acontecendo, uma agao que esta sendo desenvolvida para
conhecer uma realidade, portanto:

Sendo tarefa do cartdégrafo dar lingua para afetos que pedem
passagem, dele se espera basicamente que esteja mergulhado nas
intensidades de seu tempo e que, atento as linguagens que encontra,

devore as que Ihe parecem elementos possiveis para a composi¢céao
das cartografias que se fazem necessarias (ROLNIK, 2006, p. 23).

Para Passos e Barros (2000) a cartografia permite conhecer e acompanhar os
sujeitos em sua imersdo e constituicdo na experiéncia observada. E possivel, na
qualidade de cartografo, permitir-se essa mesma imersao na experiéncia enquanto
acontecimento, para que seja possivel o registro de sentimentos, pensamentos,
devires e movimentos. Ao acompanhar esse percurso, fui capaz de estabelecer o
curso de complexificagbes e auto-organizagbes dos sujeitos, assim como 0s novos

rumos da pesquisa.
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Produzir, portanto, uma metodologia, requer do pesquisador muitas leituras,
escritas e discussbes relacionadas a sua tematica. Ao adotar uma postura
condizente com os pressupostos tedricos da complexidade, pude entender que
pesquisar neste paradigma é um constante devir, transbordante de flexibilidade, com
vistas a permitir transformagdes inegaveis no decorrer desse pesquisar. A pesquisa
na perspectiva da complexidade nao coleta dados, mas sim gera registros na
interacao dos sujeitos com os instrumentos de pesquisa.

Escolho como forma de tratar os registros uma abordagem metodoldgica
qualitativa, cujos pressupostos visam a validagao dos registros através de aspectos
relevantes ao pesquisador, uma vez “‘que dependem fundamentalmente das
interpretacbes pessoais do pesquisador” (FERREIRA, 2002, p. 243). Nessa
abordagem, a pesquisa se construiu ao longo do processo, permitindo
transformacgdes conforme as necessidades dos participantes e pesquisadores,
denotando a importancia das experiéncias nessa producao.

Nesse sentido, a abordagem qualitativa utilizada nessa pesquisa objetivou a
‘busca de conhecimento, utilizando-se de ampla gama de procedimentos visando o
estudo de pequenas amostras, estatisticamente irrelevantes, porém,
cuidadosamente e intensamente observadas” (FERREIRA, 2002, p. 243). O
processo de produgao e auto-organizacdo compreendido nesta dissertagcdo nao se
referiu apenas ao conhecimento gerado acerca de uma proposta de pesquisa, mas
também possuiu significancia para os participantes, pois os colocou em uma nova
relagdo com a produgao de conhecimento, mediada pelos jogos.

Conforme a investigagao foi se aprofundando, achei pertinente me apropriar
da pesquisa-intervengdo, uma vez que a mesma objetiva compor acoplamentos
entre teoria/pratica e saber-fazer (ROCHA, 1999). Essa apropriagdo permitiu que eu
pudesse adotar uma postura que renuncia o pesquisador na qualidade de
especialista, e aceita a impossibilidade de neutralidade.

Nao se vai a campo e tampouco se constréi o diario dele sem que o
corpo do investigador torne-se inteiramente implicado na tarefa, a
ponto de, na conexdo com outros corpos, perder todas as suas
referéncias pontuais de originalidade. [...] Nesse modo de investigar,
expbe-se precisamente a cenografia de uma empresa coletiva. [...]
mas nunca de uma acao colegiada, no sentido totalizador do termo,

ja que implica a manutencédo da diferenga dos elementos envolvidos.
(SOUZA, 2012, p. 29)
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Passos e Barros (2012, p. 20) enfatizam que “a direcdo de que se trata nesse
método € aquela que busca aceder aos processos, ao que se passa entre o0s
estados ou formas instituidas, ao que esta cheio de energia potencial’. Nesse
sentido, passo a pensar na pesquisa-intervencdo como perturbadora de agodes, que
provoca a problematizagéo de praticas e regimes de verdade.

Acompanhada portanto da pesquisa-intervengcdo e do método cartografico,
pude explorar novas formas de ser e existir, e habitar as cartografias que se
produziam nessa experiéncia.

Para amparar o operar complexo cartografico da pesquisa-
intervengdo, as autonarrativas se constituiram como fluxos que me
auxiliaram no registrar/cartografar as aprendizagens construidas
durante a pesquisa, configurando emergéncias por meio das nogodes
tedrico-filoséficas que embasam a investigagdo, oferecendo “[...]
saberes de segunda ordem, na medida em que o
investigador/narrador de si, ao narrar suas experiéncias como auto-
observador, entra numa atividade circular, pois esses procedimentos

voltam a ele de forma recursiva, complexificando-0.” (PELLANDA,;
BOETTCHER, 2012, p. 22)

4.2 Sujeitos da pesquisa: os jogadores

Para realizar essa pesquisa contei com um grupo de adolescentes em
situacdo de vulnerabilidade social de um bairro de Santa Cruz do Sul — RS. Os
mesmos participam da pesquisa através do vinculo do Projeto de Extensdo Semear
Amigos com o Grupo de Acdes e Investigagdes Autopoiéticas (GAIA).

O Projeto Semear Amigos é desenvolvido e coordenado pelo curso de
Servigo Social da UNISC. Seu objetivo é proporcionar a participagdo de criangas e
adolescentes em oficinas como: danga, esportes diversos, natagdo, informatica,
artesanato e musica, visando a promogado da cidadania, autonomia e
desenvolvimento da comunidade, ou seja, agbes que contemplem a formacéo
humana (MATURANA, 2015).

Esse projeto de pesquisa visou contemplar o contato proposto pelo Semear
Amigos com a informatica, acima mencionada, ou seja, com as tecnologias, em
especifico os videogames. A participagado dos adolescentes tanto no projeto Semear
Amigos, quanto no projeto de pesquisa que permitiu a produgédo desta dissertagéo,

foi voluntaria. A participagao na pesquisa esteve diretamente ligada ao interesse dos
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adolescentes em participar inicialmente, permanecer durante os encontros propostos
ou desistir caso nao se identificassem com a proposta. Dessa forma, o numero de
adolescentes que participaram do projeto variou bastante, visto de ocorreram
algumas desisténcias, outros permaneceram desde o primeiro até o ultimo encontro,
assim como recebiamos novos membros a cada encontro. Os adolescentes
participantes da pesquisa possuiam idades entre quatorze e dezessete anos, e em
meédia participavam dos encontros semanais, cerca de 6 a 8 adolescentes.

Constituir um grupo que se manteve em movimento foi algo maravilhoso,
pois, assim como nos videogames, nos quais a cada novo “encontro” sao feitas
novas demandas do jogador, 0 mesmo acontecia em nossos encontros. Nosso
grupo, assim como O0s jogos, possuiu diversas fases, as quais discutirei
posteriormente nos resultados. Entretanto, € importante ressaltar aqui, que a
escolha pela adolescéncia como parte da realidade a ser observada nao aconteceu
por acaso. A adolescéncia € uma fase importante da vida, na qual aprendemos
muitas coisas e muitas coisas mudam muito rapido. Quando somos obrigados a
atender essas mudancgas, nos auto-organizarmos. Vejo muitas semelhangas entre
videogames e a adolescéncia no que se refere a auto-organizagdo, a busca pela
autonomia, os erros, os acertos, e tudo isso foi possivel observar em nossos
encontros.

Outra quest&o importante, que reflete a escolha por esse grupo de sujeitos,
refere-se a educacdo, em especial a educacido escolar. As dificuldades de
aprendizagem em situacado escolar, resultando em baixo nivel de aproveitamento,
dificuldades em processos avaliativos, repeténcia escolar e praticas pedagodgicas
que negam o sujeito na qualidade de autor do seu processo de aprendizagem, s&o
todas questdes que merecem ser pensadas, que foram observadas e posteriormente
serao discutidas.

Assim, com o intuito de enfrentar novos desafios a cada encontro, produzi a
realidade que desejava observar. A adolescéncia ja € uma fase vulneravel, e
enfrentar esse momento estando em vulnerabilidade social torna tudo mais
complicado. Porém, ao jogar um videogame, vencer um desafio, vencer mais um,
falhar, tentar novamente, vencer outro, € que os sujeitos vao se configurando,

subjetivando-se. E por mais que os jogos nao existam na atualidade, em sua
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poténcia eles deixam uma marca nos sujeitos, pois os dominios cognitivos que eles
produzem nos mesmos permanecem, e sdo esses que fazem toda a diferengca na

realidade aqui discutida.

4.3 Procedimentos de geracao dos registros: game save

Denominada carinhosamente pelos adolescentes de “oficina dos games”,
nossos encontros ocorriam todas as segundas-feiras, das 14:00 as 16:00 horas.
Nossos encontros iniciaram dia dezesseis de margo de 2015 e finalizaram no dia
vinte e seis de outubro de 2015. A pesquisa contou também com o apoio de uma
bolsista de iniciacdo cientifica — PIBITI — vinculada ao Grupo e Acgdes e
Investigagbes Autopoiéticas — GAIA.

Inicialmente os encontros ocorreram no laboratério de informatica da UNISC,
no qual cada adolescente dispunha de um computador para uso proprio. Em uma
segunda etapa, passamos a fazer uso de um Xbox 360 com sensor de movimento
Kinect em uma sala de aula na UNISC. E em um terceiro momento, continuamos
usando o Xbox 360, porém com jogos controlados pelos controles convencionais, e
também jogos disponibilizados em trés tablets touch. Esses trés momentos
ocorreram pois nos permitimos entrar no fluxo, e ele nos levou para esses lugares
distintos, valida a ressalva de que os jogos explorados nesses trés momentos nao
se encontram citados aqui, visto seu numero extenso, entretanto, aqueles que se
mostraram pertinentes na relagao de experiéncia com o viver/aprender serao citados
e aprofundados no capitulo seguinte.

Basta dizer, que os ambientes se configuraram com vistas a experimentagao,
buscando abrir passagem para o conhecer, uma vez que busquei valorizar
ambientes inventivos, invadidos de plasticidade e flexibilidade, capazes de
comportar a mudanca entre meio e sujeito de maneira dinamica, de forma a gerar
aprendizagens através do acoplamento desse sujeito com o meio. Ou seja, assim
como o0s sujeitos, os espagos também se auto-constituem e se auto-organizam, e
isso ocorre pois conforme Maturana e Varela (1995) as interagdes e/ou perturbagdes
estdo restritas as circunstancias que envolvem o ser vivo € 0 seu meio, 0 que me

permitiu explorar esses trés momentos e suas potencialidades.
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Como recurso norteador na geragao dos registros, foram utilizados diarios de
bordo meu e da bolsista de iniciacdo cientifica, no qual nos incluimos como parte da
realidade observada e relatamos tudo aquilo que a cada encontro se fez evidente e
chamou nossa atencdo, para que eu, na qualidade de cartégrafa, pudesse
apreender o movimento que surge entre fluxo e representagdo, buscando canalizar
as intensidades e |hes dar sentido (ROLNIK, 2006). Nossos encontros também
foram registrados por meio de fotos, videos, e o0 mais inesperado aconteceu,
comecgaram a se estender para além das 16:00 horas de todas as segundas-feiras.
Os proprios adolescentes criaram um grupo de Whatsapp, no qual mantinham
contato conosco, demonstrando o quao significativos eram nossos encontros, essa
experiéncia.

Estas atividades, portanto, possibilitaram a geragao de registros e fenémenos
a serem discutidos a seguir. As atividades desenvolvidas pelos adolescentes foram
observadas e tratadas de maneira que busquei perceber a presenca de diversos
marcadores (metacognicdo, acoplamento tecnoldgico, auto-organizagao) para
pensar como 0s jogos permitem ao sujeito pensar sobre seu caminho percorrido, ou
seja, seu processo de complexificagdo, permitindo ao mesmo observar sua
capacidade de alcancar os objetivos propostos pelos jogos, e como isso reflete em

sua cognigao.

4.4 Tratamento dos registros: replay?

Uma esséncia complexa no que se refere a descricdo de uma paisagem
tornou o método cartografico a escolha perfeita para metodologia dessa pesquisa,
amparada na abordagem qualitativa assim como na teoria da complexidade,
investiguei de que maneira as novas interagdes disponibilizadas pela midia dos
videogames potencializam o viver/conhecer, observando os resultados gerados por
essa relacdo, e de que maneira as mesmas tornaram o sujeito autor de sua
aprendizagem.

Nossos encontros de segunda-feira a tarde, configuravam-se como espagos
do vir-a-ser, vir-a-ser heroi, vir-a-ser vildo, vir-a-ser dancgarino. De acordo com

Fuganti (2012, p. 75) o “devir é tornar-se diferente de si. E poténcia de acontecer,
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diferindo de si sem jamais confundir-se com o estado resultante dessa mudanga”.

Portanto, penso sobre o encontro...

[..] o tema do encontro. Na estrada, os encontros inesperados
acontecem. Esses encontros colocam em jogo, justamente, a
possibilidade de mudancga de estrada ou de rumo [...] 0 encontro com
0 outro traz em si a possibilidade de me desencaminhar. [...] o
encontro com o outro, em seus obstaculos e possibilidades, constitui
um dos eixos da produgdo de saber. Ora, se a literatura atualiza o
tema do encontro na estrada, na atualizagdo do mesmo tema, as
Ciéncias Humanas, quando nao sao apenas tedricas, tém como
cronotopos principal o campo. O campo é o todo inteligivel e concreto
pelo qual as relagdes espacio temporais da pesquisa se definem.
Organizado sob a forma de diferengas praticas, o campo oferece ao
pesquisador de que o aleatério, em fungédo das proprias praticas e
das relagdes espaco temporais que se impdem ao pesquisador. [...] 0
campo possui uma diferenga fundamental. A estrada é aberta e,
apesar da existéncia de um tragado e de um sentido, ela é infinita
nas suas possibilidades de bifurcagdo, de desvio e de retorno. O
encontro com o outro € entao inteiramente entregue ao acaso, assim
como os efeitos desse encontro sdo totalmente imprevisiveis. O
tempo da estrada é também aleatério: pode obedecer a um ciclo e,
de repente, ver toda periodizagdo se quebrar. (AMORIM, 2004, p.
224).

Nesse sentido, busquei pensar nossos encontros através de uma ética do
acaso, na qual a experiéncia do acontecimento, dos descobrimentos, é essencial
para dar lingua aos afetos que pedem passagem (ROLNIK, 2006). O encontro com
diversos jogos de videogame teve como objetivo instaurar a experimentagdo do
novo, a abertura para o conhecer. Habitar espacgos inventivos, que valorizam a
plasticidade, inventividade e flexibilidade permitiu aos adolescentes produzir uma
nova forma de se relacionarem com o meio. O ser vivo, na qualidade de autor da
sua aprendizagem, também atua sobre as circunstancias constituintes do campo de
pesquisa, em retribuigdo, as circunstancias também atuam sobre ele, produzindo
ruidos. As mudangas, sejam elas pessoais ou coletivas, ocorrem para abarcar os
interesses internos do grupo ou sujeito. Entretanto, a mudanga ocorre pois algo
despertou o interesse na mudanga, e essa se produz através das
interagbes/relagdes que constituimos com o meio e com os outros. Portanto, com o
intuito de configurar a cartografia por meio da vivéncia do espago-tempo é que,
Passos e Kastrup (2014), colocam a importancia de pensar o campo problematico
como sempre sujeito e aberto a mudangas, e se necessario, até mesmo a uma

inversao do problema.
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Dessa maneira, a configuracdo do problema auxilia a pesquisa cartografica
no que tange o entendimento do conhecimento enquanto producao de realidade,
permitindo que eu, cartografa, possa mergulhar “no plano da experiéncia no qual
emergem o si e o mundo, aquele que conhece e aquele ou aquilo que é conhecido”
(PASSOS; KASTRUP, 2014, p.210).

Nossos encontros foram guiados pelo interesse/implicagdo dos sujeitos da
pesquisa, os movimentos realizados em diregcdo a um fazer-saber e saber-fazer de
Passos e Kastrup (2012) expressos através de suas narrativas. Fonseca (2005, p.

104) coloca que

“[...] pode ser olhada como um espaco que, ao estar em relagdo com
outros lugares, produz, contudo, uma suspensdo e inversdo de um
conjunto de relagdes que se acham nela refletidas. Espaco de
resisténcia, no sentido de criar atalhos e desvios por onde o discurso
que determina a verdade do sujeito ndo entra. Espago com cheiro de
recusa a uma gorda saude dominante e, portanto, resisténcia aos
modelos hegemonicos de viver.” (FONSECA, 2005, p. 104)

Nesse sentido, cada encontro produziu um operar e problematizar o acaso,
pois ndo havia como prever os acontecimentos, eles apenas irrompiam por meio das
experiéncias, potencializando a auto-organizacdo e complexificagcdo dos sujeitos,
permitindo fluxos de impoténcia para poténcia. E conforme Fonseca (2005, p.104),
ao citar Nietzsche, “é da nossa impoténcia que extraimos nossa poténcia superior e
de que o mais assustador pode trazer em si, o promissor”. Portanto, o objetivo dos
nossos encontros com os videogames nao possuiu nenhuma finalidade de
instrumentacao técnica, mas sim a potencializacao das formas de ser/conhecer dos
sujeitos, com a intencdo de amplia-las, para dessa maneira gerar outros sentidos a
respeito de si e do mundo.

Considero que aprendemos através das interagdes que estabelecemos com o
mundo, ou seja, ndo recolhemos dados de uma realidade externa. Nesse sentido,
utilizei a geracgao de registros e ndo coleta de dados para abranger os ruidos e seus
efeitos nos sujeitos. Através da observagao, pude compreender o processo de auto-
organizagcao e complexificagdo dos mesmos, por meio de sua interacdo com os
videogames.

A realizagcdo da observacédo é seguida pela compreensédo e explicagdo da

processualidade de tais registros, para dar conta dessa produgao e explicagao
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utilizei uma metodologia qualitativa, nomeada cartografia. A mesma conta com os
seguintes métodos para abarcar a producdo, elaboracdo e explicagdo de seus
registros: narrativas orais, autonarrativas orais, autonarrativas escritas, diarios de
bordo e conversas informais. Todos buscam através de uma processualidade
movente a atengdo que sente as experiéncias enquanto acontecimentos (KASTRUP,
2012).

Portanto, as autonarrativas possuiram um carater para além da linguagem
escrita, denotando uma complexificagao do seu papel para abarcar outros sentidos,
emergéncias que pediam passagem nao necessariamente através da escrita. A
mesma evidenciou-se através das multiplas formas de ser dos adolescentes, a
musica, a danga, os videogames, as redes sdcias, podendo ser encontrada no seu
acoplamento sujeito/maquina. As narrativas possuem diversas formas, o desenho, o
canto, a fala, a dancga, sua multipotencialidade nao conhece limites, permitindo ao
sujeito marcar sua presenca e mostrar sua complexificagdo ao viver/conhecer uma
nova realidade. Esse tipo de interagdo me possibilitou sentir como aconteceram as
aprendizagens, pois foi através das emergéncias que pude me perguntar ndo o
porqué, mas como.

Gongalves (1998) coloca que a autonarrativa supera uma agao mental, ou
seja, a escrita em si. Para o autor a mesma € uma invengao discursiva interpessoal,
uma vez que sua existéncia ocorre na processualidade interpessoal de um contexto
cultural. Portanto, nossa existéncia ocorre no conversar, € através dele que nos
experienciamos autores da propria realidade que configuramos, as autonarrativas
definindo-se como extensao daquilo que vivenciamos.

Passos e Barros (2000) quanto a cartografia, colocam que a mesma tem em
si a reversao do sentido de método, pois refere-se a “ndo mais um caminhar para
alcancar metas prefixadas (meta-hédos), mas o primado do caminhar que traga, no
percurso, suas metas. A reversao, entdo, afirma um hddos-meta” (PASSOS,
BARROS, 2000, p. 17). Nesse sentido, para observar e compreender tais
autonarrativas através do método cartografico, busquei concentrar-me na atencgéo
em vez de metas. Para os autores, a atencdo deve ser ao mesmo tempo flutuante,
concentrada e aberta, pois dessa maneira os movimentos, assim como notas de

uma musica, poderao conferir ritmo-rima ao pensamento. Ou seja, a atengdo nao
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escolhe elementos de um campo perceptivo dado, ela configura o proprio campo

perceptivo.

Depraz, Varela e Vermersch, apontam que o gesto de suspensao
desdobra-se em dois destinos da atencdo. O primeiro indica uma
mudanca da diregdo da atencdo. Habitualmente voltada para o
exterior, ela se volta para o interior. O segundo destino, implica uma
mudanga da qualidade ou da natureza da atengdo, que deixa de
buscar informacgdes para acolher o que lhe acontece. A atengéo nao
busca algo definido, mas torna-se aberta ao encontro. Trata-se de
um gesto de deixar vir (letting go). Tanto a atengdo a si quanto o
gesto atencional de abertura e acolhimento ocorrem a partir da
suspensao. Sendo assim, a suspensao, a rediregao e o deixar vir ndo
constituem trés momentos sucessivos, mas se encadeiam, se
conversando e se entrelagando. (KASTRUP, 2012, p.38)

Para dar sentido aos registros levando em consideragao o quadro tedrico no
qual me amparo, optei pelo uso de marcadores tedricos, os quais — ao contrario das
categorias — nao fixam a realidade, visto que esta ndo é fixavel. Parto da concepgéo
de fluxos, que abarcam em seu existir diversas realidades que se interconectam,
gerando movimentos circulares ascendentes e recursivos.

A configuragdo dos marcadores teve como propdsito opor os modelos
racionalistas, buscando dar sentidos a partir de marcas, tragos que emergem de
acontecimentos. As interacbes com os videogames possibilitam a producdo de
espagos e sujeitos inventivos, auto-organizativos, potencializantes e
complexificantes. Todas essas caracteristicas evidenciam a poténcia das
emergéncias, e seu carater inventivo no que tange as relagdes de aprendizagem
entre os sujeitos e 0 meio, permitindo a mim, pesquisadora, explorar os marcadores
que se fazem pertinentes.

Os marcadores dessa cartografia foram definidos previamente, embasados
na literatura que compde esta pesquisa, entretanto também houve espaco para que
novos marcadores emergissem, ou pedissem passagem, visto que ao habitar um
novo territério nos permitimos experienciar o novo, e ele acomete desvios de

percurso. Enfim, denominei os marcadores utilizados da seguinte maneira:

e Marcador de complexificagdo: busca investigar como os
ruidos/perturbagdes potencializam a autoprodugdo e a aprendizagem,

ao acoplar experiéncias e simular solugbes, gerando ideias de ideias,
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aprendizagens de aprendizagens — processo metacognitivo.
e Marcador de Autopoiesis: busca averiguar como os sujeitos envolvidos
inventam maneiras de produzirem a si proprios — processo

autopoiético.

Oliveira (2009, p. 31) postula que os organismos acoplados configuram uma
unica unidade, e nao dois sistemas separados trocando informagdes. Dessa
interacao resulta a “manutencdo autopoiética do sistema, enquanto tal. Em
organismos acop(u)lados, uma perturbagdo num dos sistemas da unidade composta
afetara o outro sistema, ainda que com intensidade diferenciada”.

Portanto, ao relacionar os marcadores com ambos os principios da Teoria da
Autopoiesis — 1° aprender € viver e 2° tudo que é dito, é dito por um observador — é
possivel apontar a importancia das experiéncias, como potencializadoras de
interagdes, interacbes essas essenciais para a geragao de discussodes a respeito da
problematica que entorna essa pesquisa.

Nesse sentido, ao buscar explicar a processualidade dos registros, me
encontrei, conforme Maturana (2006), reformulado uma experiéncia autorizada, agao
essencial para Maraschin (2004), que considera que o explicar busca criar através
da linguagem uma reformulacdo da experiéncia. Ou seja, o observador, orientado
por seus critérios de aceitabilidade para explicagbes, gera uma explicagdo que
esclarece um tipo de experiéncia. Conforme Muller (2014) “diferentes tipos de
explicagbes esclarecem diferentes tipos de experiéncias, em diferentes dominios
fenomeénicos, pois as explicagdes sdo sempre reformulaveis”.

Minhas explicagcbes ancoraram-se ao processo abdutivo que conforme
Haselager e Gonzalez (2002, p.1) “se inicia com a percepgédo de anomalias ou de
problemas aparentemente insoluveis: surpresas e duvidas iniciam o0 processo
abdutivo de busca e geragao daquelas hipéteses que, se consideradas verdadeiras,
poderiam resolver os problemas em questdo.” O pensamento abdutivo para jogar
videogame é essencial, assim como o mesmo se fez essencial para desenvolver as
explicagbes que tangem esse tema.

Assim, a tarefa de explicar os registros requer perceber que me constituo

através daquilo que explico, na condicdo de existéncia da realidade em si
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(RODRIGUES, 2012), visto que o que constitui o plano da experiéncia é esse
movimento de devir, do inesperado e da surpresa.

Dessa forma, para o tratamento dos registros ndo foram usadas categorias
fixas de analise, mas sim marcadores tedricos ancorados no paradigma da
complexidade, buscando sinalizar passagens significativas no processo de cada
sujeito. Através desses marcadores busquei entender como ocorreu o acoplamento
tecnoldgico dos jovens com a maquina, em especifico com os videogames, € como
através desse acoplamento foram desencadeados processos autopoiéticos, auto-
organizativos, de autoria e metacognitivos. Busquei essas relagdes sujeito/maquina
para pensar sobre a experiéncia de ser/aprender desses jovens, aqueles que
cresceram e se constituiram no mundo diante das tecnologias digitais. Durante este
processo, procurei entender os espagos proporcionados pelos jogos como um
ambiente de possibilidades (SQUIRE, 2003), o qual permitiu ao jogador explorar,
habitar, se tornar mestre de suas habilidades e experienciar trajetérias que

possibilitaram a emergéncia de novas ideias, habilidades e identidades.
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5 ESCOLHAS: DO PRESS START AO FINAL STAGE

A palavra “escolha” possui uma conotagdo bastante séria, pois parte do
principio que ao fazer uma escolha opto por uma opc¢ao e n&o por outra, de forma a
deixar de lado uma dessas opg¢des. Entretanto, as escolhas que me refiro nesse
capitulo tem diversas faces. A primeira delas diz respeito a escolha pelo desafio,
pelo aprender, pois parto do principio de que nao existe jogar um videogame e nao
aprender. As outras escolhas estdo embutidas em cada game jogado, pois a cada
situagdo que “vivo” nos jogos, me deparo com inumeros conflitos que preciso
resolver para seguir em frente, e esses conflitos requerem escolhas feitas por cada
jogador.

Para dar conta de pensar ndo apenas as escolhas feitas pelos jogadores,
mas buscar perceber as evidéncias do aprender que estas escolhas produzem,
descreverei a experiéncia que tenho vivenciado junto aos adolescentes no “Games”,
de forma a narrar acontecimentos, buscando articula-los aos elementos teéricos ja
descritos nos capitulos anteriores.

Os primeiros encontros serviram para que eu, em parceria com bolsistas e
demais pesquisadores, pudesse estabelecer um vinculo com os sujeitos. Neste
sentido, foi explicado aos jovens a proposta dos encontros, sua dinamica, e a
importancia de eles estarem ali de maneira a realmente participar/viver das
atividades propostas, fundamentadas no ‘jogar videogame’.

Com o passar dos encontros, observei que nas processualidades
cartografadas, a dindmica dos mesmos tornou-se mais fluida, uma vez que sujeitos,
bolsistas e pesquisadores tiveram a oportunidade de estabelecer uma relagcdo de
confianga, permeada por interesses em comum. Os encontros passaram a ser
produzidos, portanto, pela proposi¢ao de algum jogo, oferecido/disponibilizado por
mim. A partir disto, os adolescentes tiveram a opcdo de jogar o que foi
disponibilizado, assim como de navegar nas redes sociais. De modo geral, e de
acordo com o que sera narrado a seguir, as duas coisas aconteceram: num primeiro
momento, eles se ‘atualizaram’ nas redes sociais, trocando mensagens e fazendo a
leitura do que foi ‘postado’, e num segundo momento eles comegcavam a jogar.

Observei que os adolescentes, quando se propunham a experienciar algum jogo,
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realmente o faziam, de modo a entregarem-se a intensidade do momento,
dedicando sua atencao e determinagao a superagao dos obstaculos propostos pelos
jogos.

O primeiro encontro, portanto, tratou de explanar aos participantes quais os
objetivos do projeto, assim como buscar conhecer um pouco de cada membro do
grupo e seus caminhos percorridos pelo mundo dos games. Todos fizemos uma
breve introdugédo, dizendo nosso nome e nossa idade. Fiz um rapido questionamento
a respeito da trajetoria de todos no mundo virtual, se possuiam conta no Facebook,
e-mail, blog, se ja jogavam, e que tipos de jogos gostavam de jogar.

O elemento a ser destacado deste encontro foi que, ao entrarem na sala (que
estavam dividida em quatro fileiras e duas colunas), eles automaticamente se
dividiram entre meninos € meninas. Os meninos sentaram na direita e as meninas
na esquerda. Logo pensei na divisdo que também ocorre no mundo dos jogos,
quando se rotula jogos para meninas, jogos para meninos, principalmente em sites
de jogos online. Foi satisfatério ouvir de uma das meninas, quando perguntei a todos
quais os jogos que gostavam de jogar (os meninos falavam bem mais, as meninas
estavam timidas), como se fosse 6bvio, que ela jogava 0s mesmos jogos que 0s
meninos.

Ou seja, vivemos em uma era que o uso de rétulos e estigmas a partir daquilo
que se experimenta/vivencia ainda esta muito presente. Pensar de maneira
complexa também pressupde que nos ‘desamarremos’ de esteredtipos e
(pré)conceitos, pois a constituicdo de si se da pela experiéncia, e nao por
pressupostos anteriores ao proprio sujeito. O estigma surge quando se descortina a
incongruéncia entre o que se espera do individuo e o que ele realmente é (a sua
identidade real). A estigmatizagdo possui uma natureza de desqualificagdo social do
estigmatizado por parte dos ditos “normais”, na medida em que a identidade real do
individuo aponta atributos fisicos, morais ou grupais que sao negativos aquela
expectativa que antes se tinha sobre sua identidade social virtual (GOFFMAN,
1982).

Alguns jogos citados pelos adolescentes foram os seguintes: Bomber Man;
GTA; Tank; Culinaria; Call of Duty: Black Ops; Need for Speed; Dragon Dity; Skate

Mania; Shadow of the Colossus; Dead Trigger 2. Estes jogos apresentam diferentes
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tipos de desafios. Alguns séo de estratégia, outros de acdo, aventura, simulacéo,
entre outros. O género do jogo € indiferente, o que interessa sao as aprendizagens
que cada um deles proporciona. E essas aprendizagens nao sao algo quantificavel,
pois diz respeito a cada jogador. Situagdes que se mostraram ruidos para um
jogador, para outros podem passar despercebidas. E sdo essas situagdes ruido que
fazem dos jogos uma experiéncia tao rica para aprender, eles sao versateis, cheios
de desafios, e estado disponiveis para todos os gostos.

No segundo encontro com o grupo, proporcionei um momento livre frente aos
computadores com acesso a internet no laboratério de informatica da UNISC. A
intencdo desse encontro foi, ao observarmos os caminhos percorridos pelos
adolescentes, buscar questionar suas escolhas, interesses e preferéncias, para
poder de fato configurar as cartografias ali presentes.

Com isto, foi possivel perceber que nem todos jogavam de fato, alguns
apenas entraram no Facebook e assistiram a videos no Youtube. Em nenhum
momento obrigamos ninguém a jogar, apenas indicavamos caminhos a serem
seguidos, mas os mesmos podiam ser recusados, e novos caminhos produzidos.
Para a teoria da complexidade, o todo é visto como um processo de
retroalimentacdo, no qual o fluxo do viver é dindmico e caracterizado por
perturbagcdes que perturbam e sao perturbadas, num circulo ascendente de
interagbes. No desenvolver dessa pesquisa, que se ancora no metodo cartografico,
no qual o pesquisador também € ator na realidade pesquisada e esta implicado no
observar, meu papel é exatamente esse, observar onde o fluxo me leva, e me
adaptar as realidades que me sao expostas, buscando produzir mapas que

evidenciem essas experiéncias que vivenciei junto aos sujeitos da pesquisa.

0 operar do observador na linguagem consiste em um modo de viver
na recursividade de coordenagdes de conduta que surgem na
comunidade do viver, e que configuram um mundo de objetos
perceptivos [...]. A linguagem e o operar do observador, portanto, ndo
requerem nem dao origem a referéncias a uma realidade externa. O
mundo das descri¢gdes e explicagdes do observador € um mundo de
modos de convivéncia gerador de objetos perceptivos, no qual o
observador surge como um deles ao surgir a linguagem (MATURANA,
1997, p.73).

No terceiro encontro, indiquei o demo do jogo Max and the Magic Marker. A

escolha por esse jogo se deu porque ele proporciona o enfrentamento de situagdes
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ruidosas, disparadoras de escolhas e invencdes. Apesar das resisténcias iniciais de
alguns, e das constantes reclamagdes de como o jogo era dificil, eles ndo pararam
de jogar até chegar ao final do demo. Foi a primeira vez que pude observar todos
jogando ao mesmo tempo. Ficou claro também, que os adolescentes mais
familiarizados no mundo dos games possuiam maior autonomia, ndo perguntavam
como fazer para passar de fase, encontram eles préprios seus caminhos, ao passo
gue aqueles que nao tinham como habito jogar videogame pediam auxilio com maior
frequéncia. Ou seja, o viver os jogos permite uma liberdade em relagcéo a esta agéo,
permite encontrar a sua forma de ser e pensar, de resolver situacbes desafiadoras,
de tornar-se aquilo que deseja ser, alcangando autonomia no decurso da
autopoiesis, permitindo a potencializacdo e complexificagdo do humano por ele
préprio, aprendendo no viver e vivendo no aprender.

Aprender a jogar um novo jogo significa aprender suas regras, mas estas em
geral ndo estdo escritas em um manual, porém embutidas nas relagdes entre
objetos dos mundos imersivos criados pelos designers de jogos. Para aprendé-las é
preciso experiencia-las, e € através dessa experiéncia dindmica que as regras e
elementos de jogo definem os termos iniciais de experiéncia dos jogadores. Um bom
exemplo s&o os objetivos do jogo, instigando o jogador descobrir os problemas e
planejar estratégias para soluciona-los. No caso do jogo Max and the Magic Marker,
uma solugdo nao define todas as possibilidades apresentadas pelo jogo, permitindo
aos jogadores a autoria da criagdo e das escolhas. Maturana (2001) estabelece que
0 jogo é demarcado por seu estado inicial, portanto, o conjunto de regras do estado
inicial determina o jogo que sera jogado, porém nao delimita o jogo em sua

totalidade, de forma que recai sobre a agdo do jogador dar forma ao jogo.
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Fotografia 1 — Acoplamento sujeito/maquina

No quarto encontro, sugeri o uso de um site (http://www.clickjogos.com.br),
pois tinha a intenc&o de deixar emergir nos jovens o desejo por determinados jogos.
Assim como nossas escolhas por livros e filmes dizem do lugar ao qual pertencemos
no mundo, a escolha por um jogo também explicita esse lugar de pertencimento.
Alguns jogaram os mesmos jogos de sempre, como Dead Trigger 2, outros
exploraram novas possibilidades e jogaram diversos jogos diferentes, em sua
maioria de corrida, envolvendo carros e motos. Fiquei contente quando duas
meninas pediram para que as ajudasse a acessar novamente o jogo Max And The
Magic Marker, demonstrando interesse em transitar pelos mesmos caminhos, porém
encontrando novos desafios, uma vez que o jogo permite diferentes formas para a
resolucdo dos obstaculos. Neste encontro também criei um grupo no Facebook
chamado "Games — UNISC", para nos comunicarmos durante a semana e para

postagem de links de jogos, reportagens, etc.
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No encontro seguinte, a proposta era indicar um determinado jogo, porém,
por questdes institucionais ndo foi possivel realizar o que havia programado.
Entretanto, ao me posicionar frente ao ato de pesquisar pelo viés topoldgico, foi
possivel potencializar questdes referentes a criacdo e transformacdo do espaco
pesquisado, viabilizando interferéncias e correcbes de “curso” nos laboratérios,
quando necessario (BOETTCHER, 2003). Dessa maneira, realizei uma enquete no
grupo que criei no Facebook do projeto, com as seguintes questdes: “Qual o jogo
que vocés mais gostam e porque?”’ e “Vocés acham importante jogar videogame?
Porque?”. Todos participaram, respondendo as questdes e jogando jogos de seu
interesse ao longo do encontro.

Entre algumas das respostas, destaco uma que me chamou a atencao, a de
P. M.: “tanki online pq € um jogo em q pessoas do mundo inteiro jogam e tem bate
papo”. O que se mostra evidente nessa resposta € a interacado social, como apesar
de o jogo ter seus atrativos, o mais claro deles é a troca com outros jogadores.
Poder trocar experiéncias e dicas sobre determinado jogo com pessoas de todo o
mundo tem uma vasta dimensdo. Diferentes pessoas vivem e experienciam suas
vidas de maneiras diferentes, portanto, 0 mesmo pode ser dito da maneira como
encaram os desafios propostos por cada jogo. A possibilidade de trocas entre
pessoas diferentes, sejam de longe ou perto, amplia a experiéncia do jogador, que
por sua vez potencializa a complexificagdo do sujeito.

No sexto encontro, levando em consideragao a relagdo sujeito/maquina para
pensar sobre o conhecer e aprender a partir das experiéncias vivenciadas com os
jovens, resolvi através de sugestdes deles, caminhar em diregdo ao Xbox 360 com
sensor de movimento Kinect. Muitos deles, por entre as conversas informais sobre
0s jogos, demonstraram interesse pelos jogos de movimento disponiveis nesta
plataforma. Portanto, neste encontro, saimos do laboratério de informatica e
utilizamos o Xbox 360 e seus jogos de movimento: Kinect Adventures, Dance
Central 2 e Kinect Sports. Primeiramente apenas os meninos estavam interessados,
evidenciando é claro seu interesse em expressarem sua masculinidade, uma vez
que apenas jogaram os jogos de boxe. Com o passar do tempo os espiritos foram se
alterando e os interesses variando, jogaram Ping Pong, Vdlei, dangaram, desviaram

de obstaculos, etc. Algo que me chamou muita atencgéo foi a facilidade com que eles
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entenderam como funciona a forma de controlar o jogo, de escolher as opgoes,
musicas, etc. Apesar de nunca terem jogado esse tipo de jogo pareceu algo natural,

que precisou apenas de uma demonstracao e eles ja sabiam como fazer.

Fotografia 2 — Acoplando-se com as tecnologias

Destaco aqui a disponibilidade n&o apenas de aprender como acessar o jogo,
mas também de como joga-lo, penso que se essa disponibilidade estivesse sempre
presente em nosso ser para todas as aprendizagens que a vida nos apresenta
viveriamos em mundo muito diferente. Em geral as pessoas precisam
convencimento, sdo receosas, aparentam até mesmo nao querer aprender coisas
novas, mas esse receio nao pode estar presente quando se joga, pois para jogar
precisamos estar em movimento, em primeiro lugar precisamos dessa
disponibilidade, que nos permite aprender as regras do jogo, posteriormente,
aprendida as regras, precisamos aprender a ultrapassar os obstaculos que o jogo ira
nos proporcionar, o que faz com que nos auto-organizamos a todo instante,
precisamos mudar quem somos a todo momento para alcangar os objetivos que o
jogo propode.

O acoplamento tecnolégico pode ser visto claramente através do encontro

com a tecnologia Kinect. Em um primeiro momento, os adolescentes, principalmente
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por resisténcias proprias da adolescéncia, tem receio no uso do corpo como
realizador de agdes, algo que logo se perde quando eles entram na brincadeira, e os
mesmos passam a querer aprender, e essa disponibilidade entra em jogo
novamente, pois aprender e transformar-se através dos jogos € inevitavel, desde
que se esteja disponivel para isso. O acoplamento com a maquina € evidente
através da gradual melhora nos resultados por eles alcangados em jogo, o que
evidencia sua auto-organizacao diante desse novo ruido que se apresenta.

Reitero que Gee (2007) postula que os videogames possuem um tipo de
linguagem tipica, inerente aos videogames, que pode ser tdo especifica e complexa
quanto a linguagem académica. Ao jogarmos videogame, uma alfabetizagao
multimidia ocorre. Essa alfabetizacdo para alguns dos participantes ja estava
instalada, entretanto, para outros, foi acontecendo com o passar dos encontros, uma
vez que os adolescentes foram demonstrando cada vez mais interesse e menor
receio em acessar os jogos e seus desafios.

O posicionamento criador, embebido da tarefa de dar sentidos entregue ao
jogador — referido anteriormente por Olson (1997) e Petry (2014) — também ficou
evidente. Especulagdes sobre os jogos e seus personagens foram feitas, inquisicdes
a respeito do porqué e como, como habitar este espaco que demanda de mim tudo o
que posso dar? Porque nao consigo passar de fase? Como consegui passar de
fase? Porque meu colega consegue e eu ndo? Ou vice-versa? Como vocé fez para
passar?

Questdes como estas e muitas outras criaram um espaco colaborativo entre
os adolescentes, que por experienciarem de forma uUnica as narrativas propostas
pelos diferentes jogos, buscaram dividir com os colegas seus “nsights” sobre a
vivéncia que tiveram em cada situagao-problema. Ou seja, apesar de o0s jogos
serem pré-moldados, os percursos construidos assim como as construcdes
simbdlicas frente ao contexto do jogo sao individuais. Murray (2003) entende que a
autoria no contexto dos videogames € procedimental, ou seja, esta relacionada ao
posicionamento criador, de escrever as circunstancias sob as quais as ag¢des do jogo
refletirdo nos acontecimentos vivenciados pelo jogador. Portanto, pensamos que
essas acgbes agem como perturbadoras e disparadoras de processos auto-

organizativos.
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O Oitavo e o nono encontros, aconteceram no laboratorio de informatica.
Busquei por meio do jogo Snail Bob 8: Island Story, do site acima referido, instiga-los
a superar obstaculos. Segue abaixo um trecho do meu diario de bordo, relatando os
acontecimentos e reflexdes acerca desse encontro: “Hoje fiquei muito contente ao
ver que um dos meninos, ao ndo consequir passar de fase depois de diversas
tentativas, buscou no Youtube um video de como outras pessoas fizeram para
passar. Esse tipo de persisténcia que move aqueles que se engajam em um
videogame é impagavel. O sujeito encontra-se inserido em um tipo de mentalidade
que nédo considera nenhum objetivo impossivel, pensamos ser capazes de superar
qualquer tarefa ardua que o jogo nos imponha. E o mais belo de tudo é que nem
sempre conseguimos fazer isso sozinhos, como foi o caso do menino, mas também
nédo ha vergonha em pedir ajuda. Somos seres que vivemos em rede, e precisamos
do outro sempre, mas atualmente através de um pensamento individualista,
consideramos que estamos sozinhos no mundo, e que o outro ndo importa. O jogo
nos traz mais perto do outro, por mais que seja um jogo individual, se ele for
realmente engajador ele fara com que busquemos meios de nos conectar, seja para
superar desafios, seja para elaborar estratégias, seja pelo simples prazer de discutir
um jogo em comum com outra pessoa’.

Ou seja, ao jogar, nossa cogni¢ao/subjetivacdo esta em constante devir, num
planejar e replanejar frente as novas situagdes que se apresentam, mas esse
planejar pode ser compartilhado, afinal de contas estou falando de experiéncia, e a
mesma pode ser dividida. Experimentar ndo conseguir sozinho, ndo saber tudo,
especialmente durante a adolescéncia, fase de tantas autoafirmacdes, € algo nobre,
que reflete a aprendizagem da humildade, essencial para as mudangas que ocorrem
disparadas pela experiéncia do nao saber, e pelo prazer de aprender.

Penso que a questdo do prazer e da alegria sao centrais para aprendizagem,
nossa poténcia para aprender esta em seu auge quando estamos alegres. Nossa
poténcia de agir aumenta quando experienciamos o sentimento de alegria, e por ele
somos afetados, o que causa um bom encontro — seja ele um encontro com o outro,
com 0 jogo ou consigo mesmo — satisfazendo o desejo da propria afirmacéo da
poténcia (ESPINOSA, 2007).
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Ao estudar um tipo especifico de emogao denominado flow — the satisfying,
exhilarating feeling of creative accomplishment and heightened functioning —,
Csikszentmihalyi (1975) observou que este tipo de sentimento ndo era encontrado
com facilidade no dia a dia das pessoas, entretanto, em atividades relacionadas a
jogos era encontrada com abundancia. O mesmo questionou-se a respeito da
necessidade de encontrarmos em nossa vida mais momentos prazerosos,

apontando que:

But if games are the most consistent and efficient source of joyous
engagement in our lives, he wondered, then why did real life so
infrequently resemble a game? Csikszentmihalyi argued that the
failure of schools, offices, factories, and other everyday environments
to provide flow was a serious moral issue, one of the most urgent
problems facing humanity. Why should we needlessly spend the
majority of our lives in boredom and anxiety, when games point to a
clear and better alternative? If we continue to ignore what makes us
happy, he wrote, we shall actively help perpetuate the dehumanizing
forces which are gaining momentum day by day (MCGONIGAL, 2011,
p. 93).

Aparentemente estamos vivendo as consequéncias geradas por nosso
descaso com a alegria, com seus reflexos podendo ser observados no crescimento
gradual da industria dos videogames em nossa sociedade contemporanea, assim
como na gamificagdo — aplicagdo de elementos e mecanicas de design de jogos em
outros contextos, ex: marketing, ambientes empresariais, etc. — geral que vem
ocorrendo. Questiono: talvez seja valido repensar os modos pelos quais estamos
experienciando nao s6 a educagao, mas a vida, pois como ja vimos, hao separamos
a experiéncia de viver da experiéncia de aprender, e se vivemos uma vida
desprovida de alegria e poténcia para a afirmagédo, o que estamos aprendendo
afinal?

Huizinga (1971) descreve a ludicidade como a inseparabilidade entre a
alegria, a tensao e o divertimento. O mesmo refere que o jogo, ao pertencer também
ao campo cultural, transpdem os limites de uma atividade unicamente biolégica ou
fisica. Argumenta que o jogo possui uma “funcao significante, isto €, encerra um
determinado sentido [...] que transcende as necessidades da vida e confere um
significado a agao” (HUIZINGA, 1971, p. 4).

A acdo de jogar muitas vezes € tratada como reagdo mecanica as fungdes

biolégicas da vida humana. Entretanto, o que dessa agao emerge é a propria agao
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de aprender. A composic¢ao de tais elementos — alegria, divertimento e tensdo — gera
formas de aprender intransferiveis e unicas (HUIZINGA, 1971), capazes de produzir
0 exercicio de um pensamento envolvido pelo encanto que emerge de um intenso
envolvimento proporcionado pelos videogames.

O ludico dos jogos esta na tensdo da busca, e nos videogames isso nao
poderia ser diferente. Esse tipo de plataforma recompensa o jogador em sua busca
através de inumeras possibilidades, sejam elas um personagem mais forte, novas
magias, novos niveis de dificuldade, etc. Essas recompensas estao distribuidas por
toda a experiéncia do jogar, pois cada desafio vencido contém embutido na vitéria
uma recompensa, € o que de fato esta ocorrendo é que o jogador estd sendo
recompensado por pensar e aprender, pois nao ha outra forma de seguir em frente
além de parar e buscar em si formas de vencer o obstaculo. O sujeito encontra-se
atraido pelo desejo de descobrir 0 que vem depois, esse desejo € permeado pela
tensao que se refere Huizinga (1971 p. 14) “a tensdo desempenha no jogo um papel
especialmente importante. Tensao significa incerteza, acaso [...] o0 jogador quer que
alguma coisa 'va' ou 'saia', pretende ganhar a custa do seu proprio esforgo”.
Portanto, a ludicidade do jogo se embasa em ambos, prazer e desafio, pois estes
geram verdadeiras provocagdes ao pensamento.

Essa alegria de pensar esta embutida na agcédo de especular, de sondar, testar
hipoteses, explorar, refazer caminhos e, por fim, repensar. Os videogames
potencializam a tomada de decisdes que pertence ao sujeito. Colocam em foco suas
escolhas, e suas consequéncias, oferecem ao jogador a responsabilidade de tomar
decisbes e priorizar atitudes, e essa responsabilidade, por mais que “ficcional” tem a
forca de uma interacdo. As interagdes, como ja discutido anteriormente, possuem a
capacidade de gerar caminhos que antes ndo conheciamos, de gerar auto-
organizacdes frente a esse ruido, que fazem com que os sujeitos atinjam novos
patamares da cogni¢ao, permitindo ndo apenas uma circularidade repetitiva, mas
uma circularidade ascendente.

De acordo com Richter (2014, p. 3)?

“toda a poténcia intelectual dos games (assim como da acao
operativa do corpo — poiética — pintar, desenhar, musicar, teatrar,
dancar, escrever), emerge dessa forga virtual fundante da alegria que

* Parecer da banca de qualificagdo.
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é aprender a pensar. Forga que, em sintese, exige do corpo aprender
a tomar decisbes, comparar indicios, analisar situagbes e
acontecimentos, observar padrées, avaliar objetivos, prever
resultados e entdo decidir a partir da interpretagcdo das regras.
Algumas ocasides imediatamente, outras considerando estratégias
de longo prazo.”

O décimo encontro foi um pouco diferente, pois na posicdo de grupo de
pesquisadores e bolsistas, nos propusemos visitar o bairro, e conhecer um pouco a
realidade vivida pelos adolescentes. Abaixo segue um trecho do meu diario de
bordo, que creio descrever bem esse encontro: “Ao mesmo tempo que o encontro
de hoje foi frustrante, pois apenas dois adolescentes compareceram, ele também foi
muito produtivo e inspirador. Primeiramente porque em fungcdo de serem apenas
dois adolescentes, foi possivel conversar bastante com ambos, conhecer suas
histérias de vida, seus sonhos, projetos, interesses, familia, rir bastante, contar
piadas, foi um momento muito rico. E o segundo ponto interessante é que eles
faltaram porque sabiam que néo ia ser possivel jogar la, seu interesse esta no jogo,
e por mais que muitos possam pensar que iSSo € algo ruim, eu consigo ver um lado
muito positivo. E o lado que busca muitas coisas no jogo, busca a alegria que ele
proporciona, busca os desafios, busca a superacdo desses desafios e o sentimento
que essa superagdo traz. Busca também em especial para esse grupo, a
possibilidade de habitar novos espacos, de sair do bairro, conhecer novas
realidades ndo apenas no jogo, mas também dentro da UNISC. E um buscar
disfarcado de desinteresse, que a principio me pegou desprevenida e me deixou
entristecida, mas que posteriormente com um olhar mais atento, o olhar atento do
cartografo aos desejos que pedem passagem, foi possivel perceber que é uma
busca pela autonomia”.

Oliveira (1999) postula que somos afetados por flutuacbes de energia,
disparadas por nossas interagdes com o0 meio, interagdes essas geradoras de
mudancas/aprendizagens no sistema vivo através das perturbagcdes do meio
(complexificagao pelo ruido). As reconfiguragcdes constantes pelas quais passaram
todos os envolvidos no projeto, dizem respeito aos acoplamentos estruturais
invocados pelas novas interacbes realizadas entre sujeito e o ambiente que os
cercavam, revelando a vida enquanto um fendmeno complexo e singular, produtor

de autonomia.
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Na semana seguinte, adequamos nossos encontros para que a experiéncia
do jogar acontecesse utilizando o Xbox 360 e os iPads, ou seja, saimos dos
laboratérios de informatica da UNISC e passamos a utilizar uma sala. Penso que
aqui caiba um trecho do meu diario de bordo, pois ele explicita exatamente como me
senti e 0 que elaborei sobre esses sentimentos na qualidade de cartografa: “Hoje
realmente ganhei o melhor presente de aniversario que poderia esperar. O encontro
foi um sucesso. Por onde comecgar? Bom, inicialmente antes mesmo das duas da
tarde, e dos adolescentes chegarem, a coordenadora do projeto Semear Amigos me
contata pelo Messenger e me avisa que eles estéo vindo sozinhos ao projeto, pois a
pessoa encarregada de vir junto teve um contratempo e ndo péde vir. Pediu para
que eu ou as bolsistas os esperassem onde o 6nibus sempre os deixa, atras do
prédio 8. Entretanto, eu ja havia combinado com a bolsista para que ela 0s
esperasse no bloco da informatica e os trouxesse até o bloco 53 que é onde nosso
encontro ocorreria. Tentei avisa-la para que fosse os esperar no bloco 8 entdo, mas
ela ndo recebeu minhas mensagens, e eu como estava ocupada arrumando a sala
para recebé-los pensei em esperar mais um pouco para ver se ela receberia minhas
mensagens via Whatsapp. Minha espera também tinha um cunho investigador, pois
fiquei pensando enquanto organizava a sala o que eles fariam ao chegar na UNISC
sozinhos e sem ninguém para recebé-los. Ja estava a dias pensando no que a
minha orientadora havia me falado sobre a autonomia que observou na leitura dos
meus diarios de bordo sobre eles, em como eles demonstram essa busca por
autonomia através dos jogos. E como pude ver hoje, ndo apenas através dos jogos.
No nosso grupo do Facebook eu havia postado durante o final de semana que
nosso encontro na segunda feira seria na sala 5333 no bloco 53, com o intuito de
que todos soubessem, mas especialmente o0s responsaveis por trazé-los aos
encontros. Mas essa segunda feira foi diferente, eles eram o0s proprios responsaveis,
e foram mesmo muito responsaveis ao chegarem na UNISC e ndo serem recebidos
por ninguém, se acharam com um desafio, o que fazer? Para aonde ir? Em vez de ir
para o laboratério, onde estavam semi acostumados a ir, alguém lembrou de ter
visto o post no Facebook sobre o local de encontro e entrou la novamente para
olhar, outro ja estava perguntando para as pessoas que passavam onde era o bloco

53, e nisso foram buscando as informagbées necessarias para chegar ao destino.
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Chegaram sozinhos, sorridentes e orgulhosos na sala 5333, muito diferente dos
outros dias, quando chegavam cabisbaixos, com poucos sorrisos, e muitas vezes
até mesmo, envergonhados. Sei que parece bobagem pensar “nossa conseguiram
achar o prédio e a sala” mas para mim que os acompanhou desde o primeiro
encontro, e presenciou sua dependéncia até para ir ao banheiro, ou tomar agua,
este foi sim um grande salto, o que fez com que meu dia ficasse maravilhoso. Mas
as surpresas nao pararam por ai. Os meninos estavam entusiasmados com 0 novo
Jjogo Alan Wake, as meninas estavam mais interessadas no iPad, uma delas disse:
"eu quero ver todos os jogos que tem" e realmente abriram todos 0s jogos, E. e K.
se identificaram bastante com o jogo da Lara Croft, gostaram da personagem e do
jogo, "sem frescura" nas palavras delas, pois Lara é uma guerreira, exploradora. Ja
T. se identificou mais com o0s jogos da Barbie. Baixaram também jogos novos nos
iPads, jogos de estratégia e de simulagéo da vida real como The Sims. Observei que
buscam fazer suas autonarrativas através da escolha dos jogos, preferem os que se
identificam com o personagem principal, ou que retratam algum aspecto comum de
suas vidas e realidade, falando de suas experiéncias ao fazer essas escolhas.
Penso que essa insisténcia em demonstrar o lugar que ocupam frente a sociedade e
rejeitar o novo, o diferente, seja uma forma de mecanismo de defesa. Isso esteve e
ainda esta — porém muito menos — presente nas suas escolhas pelos jogos,
inicialmente s6 queriam jogar aquilo que conheciam, hoje, buscam conhecer todos
0s jogos, experimentar novas realidades, deixaram aos poucos para tras o receio da
UNISC e o que ela representa, e aceitaram melhor novas sugestées. Houve também
o fato da autonomia de acharem a sala sozinhos, virem sozinhos, se virarem, iSSO
gerou maior confianga. Enfim, fiquei muito feliz com o encontro de hoje e espero que
eles continuem assim, demonstrando que sabem superar obstaculos ndo apenas
nos jogos, mas também os obstaculos da vida, que sdo capazes de encontrar novas
formas de pensar ndo apenas para resolver problemas jogando videogame, mas
para pensar novas formas de ver e ser no mundo.”

Fica claro no trecho acima que os adolescentes se auto-organizaram frente
aos ruidos encontrados no meio naquela dada situagcdo. De acordo com Oliveira
(1999)

A informacao respeita antes a nossa interagdo com o0 meio ambiente,
neste processo nos ajustamos as informagdes decorrentes dessas
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interacgbes com a informagdo que ja tinhamos processado
anteriormente, e por outro lado, interagimos informacionalmente com
0 meio em que vivemos com 0S novos patamares de actuagéo,
decorrentes dessas interagdes. De notar que esta concepg¢ao de
“‘informagao” aproxima-se daquilo que noés hoje apelidamos — no
movimento da auto-organizagdo — de “perturbagdes”. (OLIVEIRA,
1999, p. 95)

Ou seja, conhecer € viver, pois esses movimentos ocorreram para abranger
os ruidos que complexificaram o processo de auto-organizagao, permitindo a unido
entre conhecimento e vida. De acordo com Kastrup (1999) conhecer € resultado da
interacao produzida na relagdo entre sujeito e objeto. Essa relacdo no que diz
respeito aos videogames, muitas vezes é considerada apenas uma disponibilidade
para agao, negando o uso de praticas como a reflexdo logica, consideradas de
ordem superior. Entretanto, € possivel observar o uso desse tipo de processo —
teste, hipotese, reteste e reconsideracdo — em espacgos entre partidas, quando ha
espacgo para reflexao e contato com o outro (HUNG, 2011; SQUIRE, 2011; GEE,
2007).

O ato de teste, hipdtese, reteste, pode ser observado quando H. e E. jogavam
0 mesmo jogo, porém trocavam entre si 0 controle a cada vez que um deles nao
alcancava o objetivo e precisava reiniciar o nivel. Esse entre tempo em que eles
esperavam a fase recarregar para iniciar novamente a partida era o0 momento em
que eles trocavam dicas, repensavam estratégias que deram certo ou ndo, e
trocavam ideias. Os mesmos buscavam também, quando o colega estava jogando,
incentiva-lo a fazer outros caminhos, visto que os anteriores nao foram vitoriosos.
Chamou também minha atencao, o fato de que durante todos os encontros e em
todas as fases desse jogo, 0 mesmo sempre possuiu o0 objetivo principal e os
secundarios, ou seja, € possivel avancar no jogo sem alcangar os objetivos
secundarios, entretanto ambos o0s meninos ndo estavam satisfeitos se néao
conseguissem atingir todos os objetivos propostos pelo jogo. Mcgonigal (2011, p. 24)

postula que

All good gameplay is hard work. It's hard work that we enjoy and
choose for ourselves. And when we do hard work that we care about,
we are priming our minds for happiness (...) When we’re playing a
good game—when we're tackling unnecessary obstacles—we are
actively moving ourselves toward the positive end of the emotional
spectrum. We are intensely engaged, and this puts us in precisely the
right frame of mind and physical condition to generate all kinds of
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positive emotions and experiences. All of the neurological and
physiological systems that underlie happiness—our attention
systems, our reward center, our motivation systems, our emotion and
memory centers—are fully activated by gameplay.

Ou seja, € possivel conjecturar que os videogames estdo satisfazendo
necessidades que o “mundo real’ atualmente falha em prover. Permitindo que
alcancemos recompensas possiveis, nos fazendo pensar, engajando-nos e
inspirando-nos. Sua capacidade de potencializar foco e inspiracdo, ao mesmo tempo
transmitindo seguranca, é algo que coloca os videogames em um novo patamar. Os
mesmos permitem que cada jogador aprenda em seu tempo, corra riscos, e busque
uma compreensao mais profunda de cada situagao, a sua compreensao. Apesar de
professores e pais demonstrarem todo seu suporte e entusiasmo, esses recursos
sdo limitados. Computadores trabalham em uma escala completamente diferente.
Bons jogos de videogame s&o pacientes, eles ndo se importam se eu levar quinze
minutos ou cinco horas para resolver um problema, inclusive me encorajam a tentar
novamente, quantas vezes necessarias, pois 0s jogos acreditam no jogador.

Qualquer videogame, seja ele simples ou elaborado, tem como objetivo a
experiéncia de aprender, o prazer de aprender e ver instantaneamente o quao bem
nos saimos. O que geralmente aparenta ser uma forma divertida de passar o tempo
€ na realidade concentragcdo profunda, um trabalho a ser levado a sério, o que
aparenta ser gratificagdo instantdnea é na realidade uma gratificacdo deferida
disfarcada, o que aparenta ser um espetaculo € na realidade um sistema que
encoraja a leitura das entrelinhas. Os videogames evidenciam ser uma forma de
engajar-se profunda, permitindo novas maneiras de aprender a pensar, negociar,
imaginar e resolver problemas. Os jogos devolvem a seus aprendizes a autonomia
que os permite criar suas proprias solugdes, colaborar com os outros e criar grupos

de interesse que tornam as aprendizagens vivas, compartilhadas.
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6 DO FINAL BOSS AO LEVEL UP

O viver/conhecer e sua relagcdo com os videogames foi a tematica na qual
constitui meu problema de pesquisa, ao qual dediquei tempo e estudos para buscar
compreender os diferentes processos envolvidos, assim como refletir acerca dos
mesmos. Tais reflexdes permitiram a producdo de um conhecimento acerca desse
tema, dando luz a esta dissertacao.

No decorrer da pesquisa, produzi muito mais que apenas conhecimento
acerca de uma tematica, pude integrar realidades, compor historias. E agora busco
refletir acerca dessas experiéncias e as transpor com a pergunta que vem me
acompanhando durante os ultimos meses: A utilizagdo de videogames por
adolescentes gera novas formas de interagao disponibilizadas por essa midia. Como
perceber evidéncias da complexificacdo dessas interacoes?

Buscando responder essa questado, encontro aporte teérico no paradigma da
complexidade, com autores como Maturana e Varela (1980; 1995; 2001; 2004), Atlan
(1992), von Foerster (1996) e Morin (1996; 2004). Busco articular também questdes
propostas por Lévy (1996; 1999; 2004), que introduz o pensamento acerca da
tecnologia como possibilidade de produgédo da aprendizagem, buscando relaciona-lo
a autores envolvidos com os “game studies”, como Gee (2004; 2007; 2008; 2009),
Squire (2003; 2005; 2006; 2011), Steinkuehler (2006), e Huizinga (1971; 2004).

Desde a elaboragdo do projeto de pesquisa e durante toda a geragéo e
tratamentos de registros, o paradigma da complexidade se fez presente. Foi uma
producdo, um novo jogo, cheio de possibilidades, escolhas a serem feitas,
repensadas, reformuladas e vividas. Assim como em um jogo de videogame, a
relacdo que adoto com o ato de pesquisar € semelhante, pois trilho um caminho
cheio de escolhas a serem feitas, com obstaculos a serem ultrapassados, questdes
a serem repensadas e revisitadas. A pesquisa que aqui apresento em forma de
dissertagcéo, possui elementos muito semelhantes aos videogames, ambos possuem
objetivos a serem alcangados, que nem sempre serdo alcangados em sua primeira
tentativa, ambos permitem que eu fagca escolhas no que tange alcangar esses
objetivos, as vezes encontrando atalhos, por outras produzindo novas estradas. E

em ambos encaro os desafios que me sdo impostos como poténcia de emergéncias.
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Nao foram poucos os desafios enfrentados durante estes dois anos de
mestrado, mas cada desafio se mostrou um ruido, produzindo minha auto-
organizacao frente as interacbes que se fizeram presentes, corroborando para a
producao desta dissertagdo. Muitos momentos se fizeram presentes, nos quais foi
necessario repensar processos, acoes e interagdes. Estes momentos nao habitavam
hora nem local, simplesmente me invadiam sem aviso, e constantemente. O ato de
pesquisar deflagra certa intensidade, intensidade essa amplificada pelo tema de
pesquisa escolhido, que se faz tdo presente em meu dia a dia. Nao houve intervalos
no ato de pesquisar, foi um processo intenso e complexificador, uma vez que
disparou em mim auto-organizagdes constantes.

Todo esse processo se intensificou pois a pesquisa ocorreu em uma proposta
metodolégica ancorada nos pressupostos do paradigma da complexidade, que
utiliza como principio a légica da incerteza. Essa l6gica abrangeu os diferentes
ruidos e perturbacdes que se fizeram presentes, possibilitando escolhas unicas para
cada integrante do grupo. Essas situagbes-escolha aconteciam a todo momento,
potencializando muitas descobertas e produgdes por parte de cada um dos
envolvidos. Os ruidos por muitas vezes alteraram escolhas, bifurcaram caminhos,
permitindo a inveng¢ao de novas interacdes.

Busquei pensar sobre a tematica escolhida e com vistas a responder meu
problema de pesquisa, através de uma metodologia que privilegiasse o fluxo da vida.
A mesma oportunizou a possibilidade das incertezas, especialmente no que tange o
percurso escolhido, me permitindo revisitar fases ja vencidas do processo de
pesquisar. A légica da incerteza potencializou a produgdo de um conhecimento que,
segundo Morin (2011, p.75) é “uma aventura incerta que comporta em si mesma,
permanentemente, o risco de ilusao e de erro”, portanto:

(...) a vida, diferentemente das palavras-cruzadas, compreende
espacos sem definicdo, espagcos com falsas definicoes e, sobretudo a
auséncia de um quadro e tratar os elementos classificaveis, como no
quadro de Mendeleiev, que se pode alcangar certezas. Uma vez que

mais repetimos: o conhecimento € uma navegagdao em um oceano de
incertezas, entre arquipélagos de certezas. (MORIN, 2011, p. 75).

Em sua metafora das palavras-cruzadas, Morin (2011) refere-se a incerteza,

na qual ndo posso prever todas as possibilidades futuras, uma vez que as mesmas
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dependem das minhas interacbes no presente. Todas minhas acdes e relacdes
transformam a maneira como conheco e vivo, e isso afetou a maneira como
pesquisei, influenciando os caminhos que foram percorridos.

Poder dividir minhas tardes de segunda feira com os adolescentes do projeto
em interagdo com os videogames possibilitou sentimentos e reflexdes que seriam
impossiveis se a pesquisa nao estivesse inserida em um paradigma e metodologia
que permitem viver o fluxo, uma vez que muitas mudangas e transformacdes
ocorreram para abarcar os ruidos que nos faziam auto-organizarmos.

Sem sombra de duvida, foi um processo intenso em relacédo as interagdes e
producao de conhecimentos, ndo apenas aqueles desejados no inicio da pesquisa,
mas também os que invadiram o fluxo do devir. Durante todo o processo busquei
manter claros os objetivos da pesquisa, em especial a complexificacdo das
interagbes. Desenvolver essa pesquisa e ocupar o papel de cartografa foi um grande
desafio, pois para além dos meus sentimentos e complexificagdes busquei dar voz
aos sentimentos e complexificagcbes dos demais envolvidos, expressados através de
sorrisos, caras fechadas e concentradas frente aos desafios e dangas de vitoria.

Para viver e cartografar os caminhos de complexificagdo que potencializaram
o viver/conhecer dos sujeitos em relagdo com os videogames, utilizei dois
marcadores, 0 marcador de complexificacdo, através do qual busquei investigar
como os ruidos/perturbagdes potencializaram a autoprodugao e aprendizagem, e o
marcador de autopoiesis, utilizado para pensar a maneira que os sujeitos inventam
maneiras de produzir a si proprios. Estes marcadores, apesar da sua independéncia,
engendram relagdes no que compete a reflexdo sobre uma narrativa. Uma vez que
um ruido, ao disparar um processo de autoprodugdo, em sua esséncia carrega a
autopoiesis, complexificando o sujeito em sua invengéo/produgao de si.

Durante os meses que convivi com os meus “jogadores”, as perturbagdes que
vivenciei serviram para potencializar minhas reflexdes acerca da pergunta que me
propus a responder. Entretanto, para além do referencial tedrico adotado, hoje
acredito ndo existir uma resposta objetiva e fechada, apenas ruidos que me
permitiram refletir e elaborar a respeito das evidéncias geradas por essa interagao
com os videogames.

Para Maturana e Varela (2001) no que se refere as aprendizagens, as
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mesmas nao ocorrem separadas das vivéncias, pois € fazendo que aprendo. As
aprendizagens que pude vivenciar, tanto minhas, quanto dos sujeitos, distancia-se
do conceito de aprender/educagao/escola que “aprendemos” ao longo de nossa
educacao escolar. As aprendizagens que vivemos no d&mago da pesquisa possuiam
liberdade de escolha, permitiam tentativas e erros, producdo de caminhos, invencao
de si. Esse processo se apresentou na como um movimento, com caminhos
diversos, desafios e a busca pela agao de “tentar”.

Ancorada pelos principios do paradigma da complexidade, entendo que a
aprendizagem nao acontece em um momento pré-determinado, pois ela pertence
aquele que aprende, e relaciona-se com as experiéncias do mesmo. Nesse sentido,
busquei proporcionar aos sujeitos um ambiente no qual os mesmos pudessem
explorar diversos tipos de jogos e plataformas, encontrando assim a sua maneira de
experienciar esse momento. As perturbagdes e ruidos que surgiram dessa interagéo
possibilitaram auto-organizagbes Uunicas em cada sujeito, e portanto nao
quantificaveis, mas que dizem respeito a sua trajetdria individual de complexificagao
e autoria. Vale a ressalva que, apesar dessa trajetoria ser individual, ndo significa
que ela nao possar ser partiihada com os outros, pois em diversos momentos
durante o desenrolar da pesquisa, ficou claro a importancia da relagcdo com o outro.
Compartilhar descobertas, experiéncias, dar dicas, trilhar caminhos alheios, ou
refazer os seus proprios, descobrindo novas formas de experienciar aquele
momento, foram essenciais no processo de invengao de si dos sujeitos.

Um ambiente no qual a amorosidade € um principio, conforme descrito por
Maturana (1998), torna-se um ambiente desafiador, pois todos sao reconhecidos
enquanto legitimos, ndo havendo um julgamento prévio acerca das produgdes de
cada um, o que proporciona maior receptividade aos questionamentos, duvidas e
especialmente as produg¢des de cada um. A cada interagdo com 0s jogos surgiam
possibilidades para a experiéncia de ruidos, ruidos esses capazes de fazer emergir
complexificagdes nos sujeitos.

Para o tratamento dos registros, busquei realizar a observagédo, dando
continuidade ao processo de pesquisar através da busca por uma compreensao e
explicagcado da processualidade de tais registros, para dar conta dessas produgdes e

explicagbes utilizei uma metodologia qualitativa, nomeada cartografia. A mesma
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contou com os seguintes métodos para abarcar a produgao, elaboracao e explicagao
dos meus registros: narrativas orais, autonarrativas orais, autonarrativas escritas,
diarios de bordo e conversas informais. Através das mesmas busquei uma
processualidade movente, uma atencdo que sente as experiéncias como
acontecimentos.

Estar disponivel para viver e experienciar essas processualidades
oportunizou a produgcdo de uma narrativa minha, na qualidade de mestranda,
pesquisadora, estudante, profissional, jogadora, mas acima de tudo, de alguém que
experienciou, sentiu e aprendeu. Aprendizagens essas que ultrapassam um
percurso académico, pois pertenceram a uma narrativa de vida, e conteve nela
aprendizagens, desafios, emocgdes, interagcdes e complexificagoes.

Enfim, acredito que a interagdo com os videogames proporcionou aos sujeitos
aprendizagens que ndo se diziam aprendizagens, uma vez que 0s videogames nao
carregam a obrigagao de aprender, apenas o seu prazer, sua alegria e seu desejo de
seguir em frente. Essas interagdes possuiram a capacidade de gerar caminhos
antes desconhecidos, de gerar auto-organizacdes frente a esses ruidos, que fizeram
com que os sujeitos atingissem novos patamares da cogni¢do, permitindo nao
apenas uma circularidade repetitiva, mas uma circularidade ascendente, guiada pelo

desejo do prazer e desafio que os videogames provocam ao pensamento.
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