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Resumo: A proposta de nossa pesquisa tem como objeto analisar os processos de
inclusdo digital dos alunos mediados pelos jogos online. Mais especificamente,
estudando um grupo de individuos com faixa etaria entre 13 e 15 anos, alunos da Escola
Municipal Adalice Remigio Gomes, na cidade de Monteiro-PB. Todos participantes do
MMORPG' Ragnarok Online, game online interativo que permite ao jogador utilizar
um avatar? para redizar tarefas individuais ou coletivas deste universo virtua ao qual
ele pertence. Sua manipulagéo dentro do espago virtual o leva a interagGes diretas e
indiretas com outros gamers/players, formando assm, uma rede complexa de
entroncamentos sociais baseados em um mundo medieval, onde os players formatam
seus ater egos a partir da percepcéo de s mesmo e da concepgdo apresentada
virtualmente circundante, criando sua identidade virtual e inserindo-a no universo do
game, contudo, ao fazé-lo, também o introjeta em seu préprio cotidiano, caracteriza
assim, um conjunto de possibilidades de interacdo social semelhante ao encontrado em
sociedades do medievo. Este trabalho ressalta as ligagdes hipermidiéticas de forma a
demonstrar uma interdependéncia dos players a medida que se avanca nos objetivos
individuais ou coletivos dentro do game, chegando ao extremo de ocorrer um transporte
identitério onde o mundo virtual transborda para a salade aula.

Palavras Chave: Cibercultura, jogos online, identidade, inclusdo digital.

Summary

The purpose of our research aims to analyze the processes of digital inclusion of
students mediated by online games. More specifically, studying a group of individuals
aged between 13 and 15 years attending the Municipal School Adalice Remigio Gomes,

! Massive Multiplayer Online Role-Playing Game.
2 personagem, esta palavra tem origem hindu (sanscrito) e representa a encarnacio de uma
divindade em forma de homem ou animal.
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the city of Monteiro-PB. All participants of the MMORPG Ragnarok Online, online
interactive game that allows the player to use an avatar to perform individual and
collective tasks in this virtual universe to which it belongs. His handling within the
virtual space leads to direct and indirect with other gamers / players interactions, thus
forming a complex network of socia junctions based on a medieval world where
players format their alter egos from the perception of self and design presented virtualy
surrounding, creating a virtual identity and putting it into the game's world, however, in
doing so, also introjects in your own daily life, therefore characterizes a set of
possibilities for social interaction similar to that found in societies of the Middle Ages.
This work highlights the hypermedia links to demonstrate an interdependence of the
players as they progress in individual and collective goals within the game, even to the
extent of an identity transportation where the virtual world spills over into the classroom
occur.

Keywords: Cyberculture, online games, identity, digital inclusion..

INTRODUCAO

Os videogames sd0 uma janela para um novo tipo de intimidade com
maquinas, que caracteriza a cultura de computador nascente. O
relacionamento especia que 0s jogadores estabelecem com os videogames
tem elementos comuns a interacGes com outros tipos de computador. O poder
dominador dos videogames, 0 seu fascinio quase hipnético, € 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)

Era uma vez um mundo sem jogos eletrénicos, onde a imaginagéo era a ponte
para toda realidade imaterial. Porém, no decorrer dos anos 50, com o surgimento dos
computadores, ndo apenas deu-se inicio a uma nova fase no destino do homem, como
também deu origem a ago novo, um entretenimento baseado no desenvolvimento
tecnologico. Surgiram 0s primeiros jogos eletronicos. A base de nossa pesquisa é

analisar o desenvolvimento das identidades contemporaneas, baseadas na interagcdo
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mididtica, com foco nos jogos online, para tanto é necessario que entendamos o
processo evoluciondrio dos Gamers® para fomentar uma base analisavel de dados,

Nosso intuito € criar uma ponte de entendimento entre jogos €letrénicos, redes
conectivas do hiperespaco e a sociabilidade humana no meio escolar. Como ressalta
Franca (2005) o desenvolvimento de andlises teméticas e sociais dentro do hiperespaco
va aém da compreensdo socia disposta na contemporaneidade, ele nos traz o
importante dilema de desenvolvimento, até onde nosso envolvimento no emaranhado
social influi em nosso desenvolvimento quando individuos? Sera que os Players’
imersos neste mundo virtual realmente estdo protegidos quanto a interagdo sociocultual
de alta velocidade incutida no espago de acesso virtual? Blau (1974) e Burt (1980) em
seus estudos sobre interacdo nas redes, levantam a tese que estas estruturas
sociotecnol gicas tém imenso impacto nos usuérios que as utilizam, chegando ao ponto
destas interferirem com o proprio senso de identidade dos individuos. Estes argumentos
podem realmente estar corretos, mas necessitam de uma atualizagdo quanto sua base de
analise. Em sua pesquisa Coleman (1990) aponta que a interacdo dos seres nas redes
tende a desarticular os padres culturais e sociais tradicionais, e com sua utilizacéo
constante estes também remeteriam um ponto de reestruturacdo dos valores cotidianos e
significantes, inerentes as culturas, e consequentemente estes aspectos chegardo as
nossas escolas, N0sso projeto se deu pela necessidade de compreender essa ligagdo
de nossos alunos com estes jogos online, e tirar dentre estes novas formas de
fomentar a aprendizagem por meio dainclusio digital.

Para complementarmos a discussdo inicial é fecundo a necessidade de uma
abordagem histérica mais ampla, passando pelas camadas de desenvolvimento e
evolucdo dos jogos e chegando aos jogos atuais (refiro-me agui aos jogos online cuja

ligacdo é diretamente pontuada ao emaranhado hipermidiético e n&o aos jogos in loco,

3 . ~ . , . . ~ .
Denominacdo atribuida aos Jogadores de videogame sem ligagdo com a rede mundial de

computadores, isto é, participantes in loco.

4 . ~ . , . . . . . . T
Denominacdo atribuida aos jogadores virtuais relacionados com a cibercultura e hipermidia.
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0s quais hoje apenas representam 14% de todos os games produzidos entre 2010 e
2014)°. Para tanto, devemos nos reportar ao primeiro computador que deu origem a este
género de entretenimento, o PDP1 (Programmed Data Processor-1, 1959)° como nota
de esclarecimento devemos salientar que ele ndo foi o primeiro computador a interagir
com o0 homem por meio de jogos e etrénicos, porém, foi o primeiro ater uma tela onde
0s jogadores poderiam ter um contato direto com o jogo em forma de periféricos de
saida dos dados, sem a utilizagdo de cartdes perfurados, nem extensas listas de dados
binérios a se perder de vista, este era diferente, ele se relacionava com 0s movimentos
do jogados em tempo rea, 0 que nesse momento evolucionario modificaria toda a
utilizagdo da imagem, de um espectador passivo para um agente ativo. A ANCINE,
Agéncia Nacional de Cinema, classificou em 2012’ em uma instrucdo normativa a
definicéo dos jogos online:
CAP. | DAS DEFINICOES, Art. 1°. Para fins desta Instrucdo Normativa
entende-se como: inciso XIX. Jogo Eletrénico: conteldo audiovisual
interativo cujas imagens sdo alteradas em tempo real a partir de agdes do(s)
jogador(es). (BRASIL, 2012)

Devemos observar que dentro da norma reguladora € um pequeno trecho, porém,
de extrema importancia para a diferenciacdo dos jogos em relacdo a outros tipos de
contelido audio visual, onde encontramos a maravilhosa propriedade de “alterar as
imagens em tempo real a partir da acdo dos jogadores”, essa acdo é Unica e exclusiva
dos jogos eetrénicos, a participacdo do ser ativo em meio aos desafios propostos pela
maguina imergem o jogador dentro de um universo proprio, produzindo uma cadeia de

eventos que repercute até os dias atuais.

> Dados fornecidos pelas ESA, The Entertainment Software Association.

® Criado no Instituto de Tecnologia de Massachusetts, tinha a capacidade de plotar qualquer ponto na
tela.

” Antes de 2012 os jogos online ndo eram classificados como categoria de laser dudio visual, eles ficavam
sob responsabilidade direta dos fabricantes, de onde criaram uma formatagdo de subgéneros utilizada
até os dias de hoje.
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METODOLOGIA

Nossa pretensdo em contribuir com um preenchimento na lacuna nos estudos
académicos a respeito dos impactos de jogos online na formag&o docente dos aunos e
sua incluséo perante o mundo digital foi em primeiro plano, realmente um desafio. A
principio fazendo uma interlocucdo com os trabalhos dos autores acima citados, bem
como com Huizinga (2001) e Caillois (1961), que discutem as fung¢des sociais dos jogos
em geral, representando a matriz & qual a discussdo sobre os jogos eletronicos se filia
Estes autores entendem o “Player” como um participante que se desliga do mundo real
para assumir uma posi¢ao diferente no jogo, narealidade artificial, sem que seus lugares
identitérios originais, seus “eus” reais sofram quaisquer influéncias das experiéncias in-
game, reforcando seu deslocamento da escola atual, que muitas vezes € tida como algo
pavoroso dentro dos aspectos vivenciados pel os alunos pesquisados. Assim procuramos
30 jovens com faixas etérias entre 12 e 14 anos, 0s quais por meio de questionarios
simples/estruturados e entrevistas nos relataram 0 que mais os chamava a atengcdo nos
jogos online, e em especial o jogo escolhido por nosso grupo de pesquisa, 0 “Ragnarok
Online™, partindo dos dados estabelecemos o que poderiamos utilizar para incrementar
as aulas de Histériado 7° ano, e seu impacto no aprendizado dos mesmos criando assim
uma ponte entre incluséo digital/jogos online/aprendizagem.

Além do mais pelo fato de seus mecanismos operacionais serem de simples
compreensdo, e de possuir um ato grau de poder de cooptacéo atraves da necessidade
do cultivo de uma ideia de coletividade muito forte. Para que exista possibilidade de
entender 0 processo € necessario que possamos isolar um objeto que estga
minimamente recoberto por porgdes adjacentes de processos culturais secundérios, isto

€, sem aderecos, 0 Ragnarock Online, possibilita esta andlise e estabelece um objeto

8 . . . , . T ,
Jogo medieval online, que reproduz um ambiente do periodo da alta idade média, além de colocar
elementos do imagindrio humano.
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comum atodos os jogos de seu subgénero, criando uma forma de compreensdo aqual
podermos atribuir a todos na mesma base analitica.

RESULTADOS E DISCUSSOES

A partir dos dados levantados observamos que quanto ao contelido proposto nas
aulas referentes ao paralelo do universo dos jogos online praticados com 0s jovens
selecionados para a pesquisa, grande parte destes obteve representativa compreensdo
dos contetidos e sua capacidade de interacdo com as aulas aumentou substancia mente.
Além desta percepcdo despertou interesse nos outros alunos que direta ou indiretamente
mantém frequente vinculo com o universo midiatico, em especia em agum jogo
multplayer, ndo podemos levantar aqui a questéo sobre a viabilidade do uso efetivo de
jogos online nas aulas, porém, negar sua presenca na formacdo do imaginario dos
alunos ndo passaria de umafaécia

Dos 30 jovens acompanhados por nosso processo netnografico, 73% continuam
constantemente a utilizar os jogos online como forma de cooperacdo e socializacéo,
27% ainda participam esporadicamente de encontro com seus amigos virtuais, no
mesmo ambiente ingame, 42% jogam com seus filhos ou com seus pais.

CONCLUSAO

Apds o termino da pesquisa chegamos a conclusdo que o ciberespago, assim
como o cotidiano sdo elementos fundamentais no desenvolvimento dos jovens em nosso
contemporaneidade, com a tecnologia atual, serem dissociadas facilmente, por este
motivo a insercdo de novas . Em sua totalidade encontramos nos players que
participaram do projeto, um atissimo nivel de interagdo com outros jovens de suas salas
de aula, ele relataram que sentiam-se bem ao descobrir que estas experiéncias poderiam
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gjuda-los nos contetidos of ertados em tempo escolas, ja que eles eram constantemente
marginalizados em detrimento as atividades extra sala.

Concluimos reafirmando nossaideia de que a analise dos jogos el etrénicos e dos
modos e experiéncias decorrentes da insercdo de sujeitos sociais neles podem gjudar a
entender a vida social contemporénea, sendo esse um espaco privilegiado para observar
as novas dindmicas de construcdo das identidades dos individuos na atualidade e
promovendo novas formas de facilitar o ensino ndo apenas dos contelidos de Historia,

mas de muitas outras matérias.
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