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Resumo

Este trabalho tem como objetivo ressaltar o projeto elaborado na escola Maria Bezerra,
situada na cidade de Zabel¢ —PB, onde desenvolveu-se nossa pesquisa. Ela abrange o
desenvolvimento da interculturalidade em paralelo a inser¢do nas ciberculturas, para tanto
escolhemos um softwere ciberlidico? para analisar a interagdo entre participagdo dos alunos
entre si e sua interacdo no mundo virtual com base em encontros com outras pessoas de
regides e paises diferentes. No decorrer do processo o desenvolvimento da pesquisa nos
trouxe muito mais que apenas dados primarios, ela proporcionou uma nova perspectiva
quanto identidade, interculturalidade e a dilatacdo dos aspectos sociais.
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Introdugao

O sujeito do iluminismo estava baseado numa concepgdo da pessoa humana
como um individuo totalmente centrado, unificado, dotado das capacidades
de razdo, de consciéncia e de acdo, cujo “centro” consistia num nucleo
interior que emergia pela primeira vez quando o sujeito nascia e com ele se
desenvolvia ainda que permanecendo essencialmente o mesmo — continuo ou
idéntico a ele — ao longo da existéncia do individuo. (HALL, 2006, p. 10)
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2 Termo utilizado por Silva,A.A. em suas pesquisas ligadas aos jogos online.
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Nos dias atuais o desenvolvimento de novas formas de interagdo ¢ uma vertente
inovadora da agdo sociabilizante, a0 mesmo tempo portadora injeta um teor fobico em grande
parte dos profissionais de educacdo. em especial nosso trabalho traz um tema voltado para a
acdo dos jovens, os que estdo “conectados”, eles sdo cidaddos de uma nagdo emergente,
formada por individuos diretamente ligados por um lago comum que nao respeita regido,
lingua, género, idade, para Prensky (2001) essas pessoas seriam nativos digitais, pessoas com
comportamento diferenciado em relacdo aos seus predecessores, eles estariam na vanguarda da
assimilagdo das novas tecnologias, como se para eles as transformagdes tecnologicas ndo exercessem
tamanho impacto como para os demais, ndo nativos ou “imigrantes digitais”, em todo o planeta, eles
estdo misturando suas tradi¢des folcloricas com as, agora globalmente acessiveis, formas de acesso as

expressoes digitais que ndo poderiam ser imaginadas pelas geracdes anteriores (JENKINS, 2010, p.1).

O “sotaque do imigrante digital” pode ser visto em coisas como recorrer a
Internet para buscar informagdo em segundo lugar, € ndo em um primeiro
momento, ou em ler o manual de um programa ao invés de assumir que o
proprio programa vai nos ensinar a usa-lo. As pessoas mais velhas se
socializaram de uma forma diferente de seus filhos, ¢ estdo em processo de
aprendizagem de uma nova lingua. E uma lingua aprendida mais tarde, os
cientistas confirmam, vai para uma parte diferente do cérebro (PRENSKY,
2001, p.2)

Estas caracteristicas em comum foram o primeiro ponto a ser levantado em sala, quantos
alunos tem habitos de interagir muito mais no mundo virtual que no real? O ato de buscar ligacdes
diretas com o nao fisico ¢ uma agdo bem mais constante que nos periodos anteriores. Valendo-se desta
ideia inicial buscamos um ponto de partida, a Cibercultura, que para Levy em suas pesquisas seria uma
nova forma de apropriagdo de um espago totalmente novo, livre das limitacdes impostas por outros

periodos historicos. Assim ele entende a Cibercultura como:

O termo que especifica ndo apenas a infraestrutura material da comunicagéo
digital, mas também o universo oceanico de informacdo que ela abriga,
assim como os seres humanos que navegam e alimentam esse universo.
Quanto ao neologismo ‘cibercultura’, especifica aqui o conjunto de técnicas,
de praticas, de atitudes, de modos de pensamento ¢ de valores que se
desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespago (LEVY, 1999,

p. 17).
Estas demarcacdo de conceitos presos ao paradigma de espago tempo torna-se obsoleto, ao

mesmo tempo que se desmembra a ideia do individuo uno, com apenas um molde identitario, ele
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torna-se multicultural, tanto pelo fendmeno da alta velocidade de informagdo quanto pelo contato com
outros atores sociais. “As civilizagdes tradicionais podem ter sido consideravelmente mais
dinamicas que outros sistemas pré-modernos, mas a rapidez da mudanga em condigdes de
modernidade ¢ extrema” (GIDDENS 1991). O entendimento usual desta flexao identitaria
preconizada pelas mudangas na velocidade de informagdo além do contato pluricultural com
inimeros tipos de pessoas ¢ comentada em Giddens (1991), e pontuada aqui por Lemos (2007
b) a cibercultura ¢ fundamentalmente um dos elementos que deram inicio as transformacoes
no ambiente de dindmicas identitarias acima mencionadas, assim como para CAILLOIS (1961),
CASTELLS (1999) a medida em que a hipermidia tomava lugar de destaque ao usudrio,
permite uma gigantesca quantidade de opg¢des de interagcdo social, sejam partilhadas com
maiores possibilidades em termos de experiéncias, com fluidez ligada diretamente a
personalidade e a identidades. Pontuada aqui nas transformagdes historicas e nas dinamicas de
formacao das identidades comentadas por Hall (2006):
O sujeito do iluminismo estava baseado numa concepgdo da pessoa humana
como um individuo totalmente centrado, unificado, dotado das capacidades
de razdo, de consciéncia e de agdo, cujo “centro” consistia num nucleo
interior que emergia pela primeira vez quando o sujeito nascia e com ele se

desenvolvia ainda que permanecendo essencialmente o0 mesmo — continuo ou
idéntico a ele — ao longo da existéncia do individuo. (HALL, 2006, p. 10)

Para facilitar o desempenho dos participantes na pesquisa utilizamos uma parte em
especial da cibercultura, os jogos online. Presentes hoje basicamente em todos as ambiéncias,
eles tem como forte ponto de interacdo a narrativa representativa, que por vezes traz alegorias
de outras culturas fomentando a curiosidade dos envolvidos, para que possamos compreender
esta interagdo € necessario que tenhamos uma abordagem direcionada por Huizinga, onde o
mesmo discute o termo jogo como elemento fundamental para as agdes entre os seres, mas
também na sua importancia quanto estrutura de base presente na criagdo de nossa cultura,

mesmo o jogo sendo um aspecto ndo humano por exceléncia.

Como a realidade do jogo ultrapassa a esfera da vida humana, é impossivel
que tenha seu fundamento em qualquer elemento racional, pois nesse caso,
limitar-se-ia a humanidade. A existéncia do jogo ndo estd ligada a qualquer
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grau determinado de civilizagdo, ou a qualquer concep¢do do universo.
(HUIZINGA, 2000 p.07)

Para Lévy (1999), Hall (2001) e Lemos (2002) Ferreira (2009) as culturas da
contemporaneidade direcionam-se para a buscar de um desenvolvimento em relagdao aos seus
antecessores, eles estdo ligados pela velocidade da informagdo. Assim podemos supor que
essas ligagoes informativas sejam também interpretados como desafios do meio social, é neste
momento que devemos observar as interpelagdes no meio didatico, intercultural e ludico
atrelados a formacgao dos individuos. O jogo como ferramenta ritual assume uma importancia
mais ousada com o crescimento dos videogames e a posteriori os jogos online, onde uma
grande parcela dos individuos nos dias atuais passam boa parcela de seu tempo. Quantos de
nods ndo estamos inseridos nos dias atuais nestes “circulos magicos”, os videogames sao uma
prova viva desta etapa de imersdo dos jovens, estando presente em quase todos os lugares
onde existem comunicag¢do digital, assim concordando com Ortiz (1994, p. 5), quando afirma
que “toda identidade ¢ uma construgdo simbdlica, o que elimina, portanto, as duvidas sobre a
veracidade ou falsidade do que ¢ produzido”, pretendemos analisar como os aparatos
simbolicos contidos no espago in-game podem ser elementos influenciadores da formagao
identitaria dos jovens contemporaneos.

Os videogames sdao uma janela para um novo tipo de intimidade com
maquinas, que caracteriza a cultura de computador nascente. O
relacionamento especial que os jogadores estabelecem com os videogames
tem elementos comuns a interagdes com outros tipos de computador. O
poder dominador dos videogames, o seu fascinio quase hipnotico, é o poder
dominador do computador. As experiéncias de jogadores de videogame
ajudam-nos a compreender esse poder dominador e algo mais. No fulcro da
cultura de computador, esta a idéia de mundos construidos, “governados por
regras”. (TURKLE, 1989, p. 58)

Para Silva (2014) Nossa sociedade é composta por valéncias interativas, desenvolvidas
a partir dos meios e das experiéncias vivenciadas pelos atores sociais envolvidos, essa
interacdo € muito bem expressa por meio do desafio ludico, os jogos determinam as
sociabilizagdes, para Huizinga a afirmagdo quanto a importancia do ladico no meio cultural é
totalmente relevante, pois, segundo ele “o jogo antecede a cultura humana” (2000 p. 06),

refor¢a a afirmacao levando os leitores a caminhar em suas formatagdes quanto a formagao do



(<% I ConNeDu

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAGAO

homem quanto homem. A nogao ritual exposta dentro de uma linha quanto regra a remete ao
status de jogo, desafio, interagdo. Nao podemos de forma alguma dispensar uma afirmagao
tdo interessante, e tomando como norte esta heranga natural ligada ao seres, fomentamos o

jogo como desafio para promover a interacao cultural e a aprendizagem.
Metodologia e Analise dos Dados

Em primeiro momento nossa analise enfatizou o ambiente proposto com as opgoes
de interagdo multiculturais oferecidas pelo jogo abaixo citado, utilizando os dados da ESA3
(2013), 6rgao internacional que regula a utilizagdo de sofiwere de entretenimento, “gamers
tipicos em média jogam a 12 anos, um gamer adulto joga a 16 anos, 40% de todas as
residéncias tem um console de jogos eletronicos, destes 40%, 56% chegam a ter dois
consoles, de categorias ou fabricantes diferentes, a idade média de uma gamer ¢ de 30 anos,
os homens jogam a 16 anos e as mulheres a 12 anos, de todos os gamers, 38% sao mulheres”.

A metodologia de pesquisa proposta teve como iniciativa uma pesquisa quantitativa,
no decorrer das analises adotamos uma acdo afim de transforma-la em netnografia, deixando
sempre na superficie o viés da interagdo dos alunos com culturas e pessoas diferentes, o jogo
escolhido para a analise foi 0o MMORPG* Ragnarok Online. De acordo com a Gravity Corp’,
empresa sul-coreana criadora do jogo Ragnarok Online, lancado em 31 de agosto de 2002 na
Coreia do Sul, os cenarios, lendas, mitos e enredo foram inicialmente baseados nas tradi¢des
nordicas escandinavas. Em todo o mundo mais de 25 milhdes de pessoas se conectam a esse
jogo em seus servidores espalhados por mais de 50 paises. No Brasil, o nimero de players
online ultrapassa a casa de 6 milhdes de usudrios, o que representa 24% de todos os usuarios a

nivel global.

3 The Entertainment Software Association (ESA), fundada em janeiro de 2000, a entidade foi
criada com intuito de fiscalizar o teor dos jogos online e offline, assim como criar uma classificagao de
adverténcia para os usuarios tendo como base a faixa etaria de cada game.

4 Massive Multiplayer Online Role-Playing Game.

5 Dados obtidos no site internacional da Gravity Corp.
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As turmas escolhidas para a pesquisa sdo alunos da Escola Maria Bezerra da Silva,
no municipio de Zabelé-PB, cada turma tem com média 30 alunos. Escolhemos 10 alunos de
duas salas distintas para que participassem da pesquisa, eles tiveram o mesmo tempo para
utilizagdo dos meios online, porém, o diferencial estd no softwere utilizado por cada um deles,
da sala 02 eles poderiam navegar a vontade, na sala 01 eles estariam conectados ao jogo
criando um vinculo ndo apenas entre eles amis com os demais players envolvidos nas

ambiéncias, alguns de outros paises e muitos de outras regides do Brasil. Elaboramos 10
questdes preliminares a cerca dessa interagdo, sobre o cotidiano € como eles enxergavam as
demais pessoas, tanto em sua regido quanto em outras localidades. O questionario dirigido

teve a finalidade de ver as mudancas quanto a aceitacdo das culturas que ndo temos tanto
contato.

Figura 01
Referencia quanto as questdes nas turmas analisadas em relacao a
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Quadro da média de acertos dos grupos em relag@o as questdes propostas
Ap0s a interagdo com o jogo, alguns conceitos foram trabalhados com os alunos que

participavam da turma 01, j4 que a turma 02 teriam liberdade de navegacdo®, a segunda

6 Sob supervisdo do orientador da pesquisa.
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equipe estaria utilizando o jogo como ferramenta de multiculturalidade dois dias por semana
dentro do espago escolar e sob tutela e orientagdo dos pesquisadores. Alguns termos novos
foram inseridos para facilitar a dindmica das relacdes ingame, esta estratégia rendeu muitos
questionamentos ja que um dos jogadores era também o professor, que diretamente induzia o

participantes a andarem juntos nas ambiéncias do jogo, € ao mesmo tempo explicava e

interagia com a turma.
Questdes propostas as turmas apos interagao Hiperludica
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Quadro da média de acertos dos grupos em relagdo as questdes propostas apds a relagao hiperludica

Resultados e Discussdo

A pluralidade de opgdes apresentadas ingame ajudou a crescente vazdo de

questionamentos dos alunos envolvidos. O jogo em si explora a ideia de economia,

proporcionando uma moeda propria e elementos que podem ser comprados pelos jogadores,
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mas para isso € necessario produzir ou farmar’ equipamentos e outros utensilios largamente
utilizados no jogo, esses itens ndo sao encontrados de forma simples, ¢ necessario que os
jogadores lutem com monstros ingame para que estes os derrubem apds serem vencidos.

As opgoOes quanto a movimentacdo e escolha dos personagens os alunos puderam
escolher o personagem que mais lhes interessava, dentre as classes: Cavaleiro, Arqueiro,
Bruxo, Ferreiro ou Sacerdote. O Mundo virtual de ragnarok se estende por quadrados
interativos, ligados por portais que formam um mapa muito extenso, cada localidade tem sua
propria caracteristica quanto a vegetacdo, declives e construgdes, além de opgdes variadas
para compra de itens, tanto nos NPC’s quanto dos mercadores humanos.

Apo0s o periodo de 5 semanas no processo de pesquisa junto com os alunos os dados
a partir da analise tiverem uma mudanga significativa, pois, de uma forma ou de outra existiu
o estimulo dos conteudos para a interacdo dos alunos junto ao Game, fomentando a busca por

novas informagdes.

Conclusoes

Com base nos dados levantados chegamos a conclusdo que quando o contetido
proposto nas aulas alusivos ao paralelo do universo dos jogos online, as criangas selecionadas
para a pesquisa, tiveram grande desempenho junto ao que foi apresentado. Ampla parte destes
obteve representativa captacao dos conteudos e suas competéncias de interagdo com as aulas
aumentaram substancialmente, o contato com novos individuos com tradi¢des, culturas e
costumes enalteceram o respeito e a conectividades entre os players/estudantes. Esta pesquisa
ndo tem o intuido de esvaziar a necessidade quanto ao conhecimento sobre o tema, ela
despertou o interesse nos alunos assim como dos professores que direta ou indiretamente
envolveram-se no projeto, mantendo uma frequente conexdo com o universo midiatico,
podemos levantar que questdo sobre a viabilidade da utilizacdo do jogos online nas aulas pode
ser uma nova formatacdo didadtica para as aulas de historia e sua contribuicdo para a

valoriza¢ao multicultural.

7 Termo utilizado pelos players para definir a procura de itens para utilizacdo ou venda.
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