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Jogos de entretenimento

Os jogos de entretenimento sdo projetados com o
objetivo de divertir e prender a atencdo, entreter seus
jogadores e, nisso, os videogames, o Cubo Méagico e os RPGs
sdo campedes. O inusitado € que, mesmo sem serem
projetados com esta intencdo, tais jogos alcancam resultados
impressionantes no papel de jogos pedagdgicos.

Com a finalidade de projetar jogos com fins
pedagdgicos que atinjam resultados semelhantes é que se
investigara esses jogos de entretenimento, observando o que
os torna tdo efetivos em relagdo a aprendizagem de
determinados objetos de conhecimento.

Essa investigacdo serd guiada pela hipétese apresentada
na introdu¢do desta dissertacio: O que os jogos de
entretenimento tém que os jogos com fins pedagoégicos
niao tém sao estruturas similares as dos objetos de
conhecimento.

Nela, cada jogo é visto como o processo de jogar e tudo
o que nele hd. Sendo assim os jogadores sdo considerados
parte do jogo.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0610428/CB


PUC-RIo - Certificacéo Digital N° 0610428/CB

Jogos de entretenimento 46

5.1.
Os videogames e a videolaparoscopia

= L
John Marshall Mantel for The New York Times

Figura 18: Inovacdo de ponta — Dr. James Clarence Rosser Jr. Chefe de
cirurgia minimamente invasiva do Beth Israel Medical Center em
Manbhattan, treina outros doutores usando videogames para melhorar suas
habilidades na sala de operacdo. (MARRIOTT, 2005, p.1)

A videolaparoscopia, também conhecida como cirurgia
minimamente invasiva, € uma intervencdo cirtrgica realizada
com a assisténcia de uma camera de video e diversos
instrumentos finos por meio de minusculas incisdes. Durante
a cirurgia, pequenas incisdes de até uma polegada sdo feitas
no abddmen do paciente, e tubos de plastico chamados ports
sdo colocados através destas incisdes. A cimera e oS
instrumentos sdo entdo introduzidos através dos ports, 0s
quais permitem o acesso ao interior do corpo do paciente.

A camera transmite uma imagem do interior do
abddmen para um televisor. A camera de video torna-se os
olhos do cirurgido durante a cirurgia, uma vez que o cirurgiao
ndo estd vendo o interior do corpo pela grande incisdo
tradicional de uma cirurgia comum
(<http://www.rossermis.com/MIS/services-mis.html>
Acesso em: 23 jul. 2007).

Em Janeiro de 2004, o Dr. James Clarence Rosser Jr.,
chefe de cirurgia minimamente invasiva e diretor do Instituto
de Tecnologia Médica Avangada do Beth Israel Medical
Center em Manhattan, apresentou, no Medicine Meets Virtual
Reality Conference, em Newport — CA, resultados
impressionantes da pesquisa que ele e sua equipe conduzem:

® C(Cirurgides que no passado jogaram videogame mais de
trés horas por semana erram 37% menos em cirurgias
minimamente invasivas; e as terminam 27% mais rdpido que
seus colegas que nunca ou pouco jogaram.
e Cirurgides que permanecem jogando videogame pontuam
40% melhor no Top Gun Suturing Course’.

1 . . .. . .
Curso de sutura para cirurgias minimamente invasivas.
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® Habilidade com os videogames e experi€ncias passadas
com esse tipo de jogo foram significativamente melhores
indicadores da  proficiéncia dos  cirurgides na
videolaparoscopia que o nimero de cirurgias realizadas e
anos de treinamento.

(Disponivel em: <http://www.topgundkids.com/main.html>.
Acesso em: 15 mai. 2007)

O jornal americano The New York Times, em fevereiro
2005, conta que o Dr. Rosser

estd usando videogames para ajudar a desenvolver e a treinar
uma nova geracdo de cirurgides que possam ter adquirido
inconscientemente uma aptiddo para a videolaparoscopia
enquanto gastavam milhares de horas jogando Mortal
Kombat, BloodRayne [...]. MARRIOTT, 2005, p. 1)

Diante do que foi dito, os videogames sdo
inegavelmente 6timos jogos pedagdgicos quando o assunto é
a videolaparoscopia. Mas por qué? Poder-se-ia responder a
essa pergunta com os resultados da pesquisa do Dr. Rosser e
ainda acrescentar a eles o fato de os videogames serem
alguns dos jogos mais populares dos dltimos tempos o que,
inclusive, contribui para a democratizagcdo dos conhecimentos
neles presentes. Porém, nenhuma destas respostas serviria
para alguém que desejasse reproduzir este fendmeno em
outro contexto, como por exemplo, um professor que
desejasse criar um jogo que auxiliasse no processo de
aquisi¢do de conhecimentos sobre a sua disciplina. O
“porqué” que se busca € mais profundo. Deseja-se saber a
relacdo essencial® entre os videogames e a videolaparoscopia
que faz com que os jogadores-cirurgides tenham, numa
operacdo, um desempenho tdo superior ao de cirurgides nao-
jogadores.

Para obter este conhecimento, terd inicio, a seguir, um
estudo sobre o que se aprende nos videogames.

5.1.1. A estrutura dos videogames e como ela é
percebida

Em geral, os videogames funcionam da seguinte forma.
Uma tela apresenta uma situacdo de jogo que pode ser
modificada pela pessoa por meio de um controle. Em tempo
real, as modificacdes realizadas, bem como suas
conseqiiéncias, vao sendo mostradas na tela.

Guardadas as devidas proporgdes, assim como as
canetas esferograficas t€ém uma estrutura essencial de

* O pensamento realizado na construgdo do conhecimento, nesta pesquisa,
é um pensamento produtivo (capitulo 3).
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funcionamento, os videogames também possuem uma
estrutura, que relaciona as seguintes partes: 1) pessoa
(jogador); 2) controle (joystick); 3) uma tela, que exibe as
imagens do jogo; 4) um console, que contém um processador
que executa 0S softwares3 ; 5) um software, o programa que
dita as condig¢des virtuais do jogo.

Como ja foi dito, um dos objetivos desta pesquisa é
verificar a possibilidade de um certo conhecimento ser
construido por jogadores ao jogarem determinado jogo. Por
isso, nesta pesquisa, o estudo dos jogos ndo se restringird a
uma andlise de suas estruturas nos ambitos fisico e/ou
conceitual (que inclui, por exemplo, as regras do jogo). Outra
andlise, de ambito psicolégico4, prosseguird a primeira para
dizer, entre outras coisas, o que, desses jogos, € de fato
percebido pelo jogador enquanto os joga. E, assim, dizer
também da possibilidade ou ndo do conhecimento em questiao
ser construido pelos jogadores a partir dessas percepgdes.

Tendo no conceito de estrutura seu referencial basico para
explicar a aprendizagem, posto que K. Lewin era um tedrico
estruturalista e ndo elementarista, a sua teoria, chamada
Teoria de Campo, caminhou no sentido de adotar a
percepgdo (e, ndo as sensagdes, como faziam outros autores)
como a estrutura bésica do ato de aprender. (MAMEDE
NEVES, 1999, p. 2)

Para realizar essa andlise psicoldgica dos videogames,
estudando o que se passa na mente do jogador, serd utilizado
o conceito de espaco vital, descrito no capitulo 3. Serd
realizada uma andlise da estrutura dos videogames como ela
existe no espago vital do jogador no momento do jogo.

Apesar de existir fisicamente e ser parte fundamental da
estrutura dos videogames, o console ndo sera considerado
porque ele ndo existe’ para a pessoa no momento® do jogo e,
com isso, ndo influencia seu comportamento (no caso, a
aprendizagem’, que é o comportamento aqui estudado). Se
fosse tecnicamente possivel jogar videogames sem seus
consoles, isto se daria sem que o jogador sentisse qualquer
falta deles. Uma prova disto sdo os chamados mini-games,

3 = . o
Softwares, nesse caso, sdo os programas que definem as condicdes de

jogo: regras, cendrios, personagens etc. Esses softwares vém armazenados
em cartuchos, CDs, DVDs, outras memorias portteis ou na propria
memoria do computador.

* O conceito de estrutura pode ser aplicado ao espago vital psicolégico da
mesma forma como ¢ feito no campo fisico. Quanto a isso, Lewin diz: “A
argumentacdo de Kohler deixou suficientemente claro que o mesmo
conceito de ‘todo dindmico’ ou ‘Gestalt’ pode ser usado na fisica e na
psicobiologia; e também que as leis fundamentais da Gestalt sdo
igualmente vélidas para ambas as ciéncias”. (LEWIN, 1973, p. 83)

% Ver o principio de existéncia no espago vital, no capitulo 3.1.

® Ver o principio de contemporaneidade no espago vital, no capitulo 3.1.

7 Ver o segundo paragrafo do capitulo 3.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0610428/CB


PUC-RIo - Certificacéo Digital N° 0610428/CB

Jogos de entretenimento 49

cujo processador estd embutido no controle e ndo hd um
console.

Sobre o que deve ser incluido no espago vital, Kurt
Lewin diz:

Isto ndo significa que tenhamos de incluir no espago vital
psicolégico todo o mundo fisico com suas caracteristicas
“objetivas” em termos de fisica. Esses fatos s6 t€m de ser
incluidos na representagdo do espago vital psicolégico na
medida e no modo como afetem o individuo em seu estado
momentaneo (LEWIN, 1973, p. 43).

Também ndo serd considerado o software, porque este
s6 é percebido pelo jogador por meio da tela e do controle,
que ja estdo incluidos no espaco vital.

Portanto, no espaco vital do jogador que estd jogando,
os videogames possuem uma estrutura essencial de
funcionamento que relaciona apenas as seguintes partes:
pessoa (jogador), controle e tela. Essa é a estrutura que
importa para este estudo, pois de toda a estrutura dos
videogames, somente essa € passivel de aprendizagem
durante o jogo. Tal estrutura serd chamada “pessoa-controle-
tela”.

Neste momento, alguém poderia dizer: “Mas, devido a
imersﬁog, o videogame estd muito mais representado, no
espaco vital, pela estrutura da situacdo que o software
constréi do que pela estrutura pessoa-controle-tela durante o
jogo”. Concordando com esta afirmacdo, argumenta-se,
entretanto, que essa situacdo que o software constréi é
particular de cada software, enquanto o interesse deste estudo
de caso ndo é pela estrutura de um game especifico. O
interesse, aqui, ¢ pela estrutura essencial dos videogames
como um todo, pois foi neste nivel geral que a pesquisa do
Dr. Rosser foi realizada.

Outro fato é que, mesmo nos momentos de imersao,
quando a estrutura pessoa-controle-tela estd inconsciente ao
jogador, esta existe para ele e estd influenciando
decisivamente o seu comportamentog, sobretudo no que diz
respeito as acdes sensério-motoras'®. O comportamento de
um jogador de videogame — a forma como a pessoa age
sensOrio-motoramente ao jogar —, enquanto joga um jogo
virtual de futebol, ¢é completamente diferente do
comportamento de um jogador de futebol durante uma
partida real, mesmo que o software tente imitar as condi¢des
da situacdo de um jogo real. Caso contririo, seria possivel

8 A imersdo, no ambito dos videogames, significa a sensagdo de estar
dentro do ambiente virtual construido pelo software, imerso nele. Essa
sensagdo é muito freqiiente quando se joga videogames.

® Ver a citagdo de Kurt Lewin sobre a inconsciéncia na primeira parte do
capitulo 3.

120 quarto tipo de aprendizagem definido por Kurt Lewin (capitulo 2).
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treinar futebol apenas jogando partidas virtuais. Por isso é
que, mesmo nos momentos em que outra estrutura estiver
consciente no jogador, a estrutura pessoa-controle-tela estara
presente em seu espago vital.

5.1.2.
O pensamento produtivo durante o jogo

A seguir, para melhor analisar como as aprendizagens
sobre a estrutura percebida pessoa-controle-tela ocorrem
quando se joga um videogame, serdo conceituados trés
momentos do espaco vital de um jogador por meio de
representacdes matematicas topoldgicas desse espago vital.

Quando se depara pela primeira vez com um
videogame, a pessoa pouco ou nada sabe sobre si enquanto
um jogador, e conhece s6 superficialmente as outras partes do
jogo — controle e tela. Nesse momento, as partes sdo trés
regides estranhas (disjuntas duas a duas) no espago vital
(Figura 19).

Quando comeca a jogar, percebe as relacdes entre as
partes: pessoa, controle e tela. Isto é, percebe a estrutura
pessoa-controle-tela que relaciona essas partes para formarem
o todo (o videogame).

Dada uma situacdo concreta, o ato de perceber absorve nao
s6 as unidades concretas — as partes da situagdo — que as
compdem, mas também, e em condicdes prioritirias, as
relacdes que se estabelecem entre essas partes (MAMEDE
NEVES, 1999, p. 2).

Assim, a pessoa estrutura o videogame em sua mente,
relacionando as regides antes estranhas, atribuindo a cada
uma um significado funcional em relacdo ao todo percebido
(Figura 20) A tela passa a significar a situac¢do do jogo, o
controle passa a significar o controle de si no jogo e a pessoa
ja ndo se percebe em relagdo ao mundo real, mas sim, em
relacdo ao jogo. Ela se ressignifica como uma personagem do

jogo.

A percepcdo do todo (do videogame), sua estruturacdo a
partir das relagGes estruturais (relagdes p) e a significagio
funcional das partes s@o trés caracteristicas que revelam ser
este processo psicolégico um pensamento produtivo (ver
capitulo 4). A quarta -caracteristica fundamental do
pensamento produtivo neste processo, a busca pela
clarificacdo da estrutura do todo, serd abordada mais adiante,

11 ‘x .

As regides se conectam, entre cada duas delas, por suas fronteiras,
formando uma regido maior e estruturada, diferenciada em pessoa,
controle e tela, que significa o todo (Figura 20).

D

Espaco vital

Figura 19: Quando se depara
pela primeira vez com um
videogame, a pessoa percebe
suas partes.

Espaco vital

Figura 20: Quando comega a
jogar, a pessoa percebe as
relacdes entre as partes. No
espaco vital, essas partes se
tornam regides conectadas
(conexas).
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no item 6.1.4 O estimulo natural ao pensamento produtivo
(grifo nosso).

Ap6s algum tempo de prética, novas percepcdes se
deram e outros conhecimentos foram construidos sobre os
anteriores. Principalmente na relacio da pessoa com o
controle, acdes sensério-motoras foram aprendidas (regides
A, B, C na Figura 21). Na relacdo da pessoa com a tela, a
visdo tornou-se mais apurada, reconhecendo uma variedade
cada vez maior de profundidades (2D, 3D), texturas, cores e
velocidades de imagens. Na relacio da pessoa com o
videogame como um todo, esta aprendeu os eventos do jogo
(X, Y, Z) e desenvolveu grande habilidade na sincronizacio
das agdes sensério-motoras com 0s eventos que as requerem
(AX, BY, CZ) (Figura 21)12. As partes e a estrutura’’ que as
relaciona estdo mais nitidas para o jogador. Isso significa que
o videogame estd mais diferenciado, estruturado na regido
que corresponde ao todo do jogo'* na mente do jogador (no
espaco vital).

'2 Nesse nivel de conhecimento, as partes do videogame e suas relacdes
(estrutura) estdo tdo bem estruturadas, diferenciadas (genuinamente
aprendidas), na mente da pessoa que, na maior parte do tempo de jogo,
essa pessoa jd ndo precisa tomar consciéncia do controle e da tela para se
relacionar com eles. A consciéncia do jogador fica, entdo, “no patamar”
da situacdo construida pelo software. Nesses momentos, as fronteiras
entre pessoa, controle e tela ndo existem, pois se domina o controle tanto
quanto se domina as préprias maos, e os movimentos da personagem na
tela, como se domina os préprios movimentos. A regido total do jogo,
embora bastante estruturada, é, agora, indiferenciada entre pessoa,
controle e tela. O controle torna-se extensao das maos, e a tela, extensao
dos olhos.

O videogame, no espaco vital do jogador, passa a ser a situagdo
construida pelo software e se torna menos influencidvel por outros fatos
que poderiam existir no espago vital externos a ele como, por exemplo, a
temperatura do quarto onde se joga — dai, a maior solidez de suas
fronteiras. Isso porque a situacdo construida pelo software s6 depende de
um evento externo a ela, a acdio do jogador. Mas, nesse novo patamar de
consciéncia, o jogador “vive na pele” da personagem do jogo, e esta ndo é
influenciada por nenhum evento do ambiente do jogador, e sim do
ambiente que o software proporciona.

Portanto, é o ambiente virtual quem dita o comportamento psicolégico e
até fisico (juntamente a estrutura pessoa-controle-tela) da pessoa, ou seja,
a realidade virtual do jogo torna-se a realidade da pessoa que estd na pele
da personagem nesses momentos. Isso, até certo ponto, explica o grande
poder de envolvimento (imersdo) dos videogames e, de certa forma, de
tudo o que consegue entreter com eficiéncia.

'3 Embora partes e estrutura estejam separadas conceitualmente aqui, uma
estrutura so existe fisica e psicologicamente por meio das partes que a
compde, pois precisa de elementos para relacionar. Portanto, as partes de
um objeto e a estrutura que as relaciona formam um tnico todo tanto no
espaco fisico como no espaco vital.

A regido total do videogame, que corresponde a unido das regides
pessoa, controle e tela.

Espaco vital

Figura 21: Apds algum tempo
de pratica, novas percepgdes
se deram e outros conheci-
mentos foram construidos
sobre os anteriores.
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E tipico do processo de orientacio num novo ambiente que
as regides que estdo, no principio, indefinidas vdo se
tornando gradualmente mais nitidas. O grau de nitidez € uma
determinante essencial da estrutura cognitiva do espago
vital. Esta estreitamente relacionado com o grau em que se
pode diferenciar o espaco vital em diferentes regides e &,
portanto, de grande importincia para a aprendizagem e a
introvisdo (LEWIN, 1973, p. 58).

A seguir, a relacdio entre videogames e
videolaparoscopia que faz dos jogadores de videogames
melhores cirurgides.

5.1.3.
A utilidade do conhecimento da estrutura

A estrutura de funcionamento da videolaparoscopia é
similar a estrutura percebida dos videogames (pessoa-
controle-tela). Em ambos, a pessoa deve modificar uma
situacdo por meio de um controle, guiando-se pelas imagens
de uma tela (Figura 22 e 23). No caso da videolaparoscopia,
este controle é um instrumento médico cuja relagdo com o

cirurgido € similar a relagdo entre joystick e jogador.

A complexa destreza manual necessdria para ser um
brilhante jogador de videogames e a necessiria a um
cirurgido de cirurgias minimamente invasivas sdo
surpreendentemente  similares, disse o Dr. Rosser.
(MARRIOTT, 2005, p. 2)

pessoa

Figura 22: Videogame

Figura 23: Videolaparoscopia: a maneira com que as
partes pessoa, controle e tela se relacionam € similar a

do videogame.

Sendo assim, quando acontece de um jogador de
videogames se tornar um cirurgido de videolaparoscopia, este



DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0610428/CB


PUC-RIo - Certificacéo Digital N° 0610428/CB

Jogos de entretenimento 53

leva grande vantagem sobre outros cirurgides que nunca
jogaram um videogame. Estes tltimos terdo que aprender
(estruturar cognitivamente) as partes da videolaparoscopia e a
estrutura que as relaciona. Enquanto isso, os cirurgides-
jogadores terdo, praticamente, apenas que aprender sobre as
partes (pois, apesar de andlogas as do videogame, possuem
conteidos especificos), uma vez que jid possuem um
conhecimento avancado sobre a estrutura que as relaciona,
com habilidades a respeito dela bastante desenvolvidas. Em
outras palavras, os cirurgides-jogadores assimilam “de
primeira” ou quase “de primeira” a estrutura da
videolaparoscopia, ji os outros cirurgides demoram mais
tempo, enquanto suas estruturas cognitivas se acomodam
(estruturam e/ou reestruturam), para assimilarem-na'.

Nota-se que a estrutura da videolaparoscopia ndo é
similar a qualquer estrutura presente nos videogames, e sim a
uma estrutura perceptivel ao jogador enquanto joga.
Provavelmente, existem no videogame diversos circuitos com
estruturas similares a estruturas de objetos de conhecimento
de cursos de eletronica, mas isso ndo quer dizer que
jogadores de videogames sdao melhores alunos em eletronica.
Isso porque as estruturas dos circuitos do videogame nao
podem ser percebidas pelos jogadores quando o jogam, ou
seja, ndo podem ser aprendidas mediante o ato de jogar.
Sendo assim, pode-se aqui reformular a hipétese deste estudo
para: o que os jogos de entretenimento tém que os jogos
com fins didaticos nio tém sdo estruturas perceptiveis
similares as estruturas dos objetos de conhecimento.

O item seguinte aprofunda o assunto sobre o
pensamento produtivo nos videogames, mostrando como 0s
videogames motivam seus jogadores a buscarem a
clarificagdo (estruturag@o cognitiva) de sua estrutura (pessoa-
controle-tela). Esse conhecimento serd util para futuras
compreensoes.

5.1.4.
O estimulo natural ao pensamento produtivo

Neste item mostra-se com mais detalhes como o
pensamento  produtivo acontece nos jogadores de
videogames. Serd dada énfase maior a caracteristica
fundamental da busca pela clarificagdao da estrutura do todo,
pois essa caracteristica nao ficou tdo evidenciada como as

demais no item 6.1.2 O pensamento produtivo durante o
jogo.

' Sobre assimilagdo e acomodacio, ver capitulo 2 Sobre aprendizagem.
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A construc¢do do conhecimento dos comandos do jogo
serd o exemplo mais recorrente por ser simples de
compreender.

Como jia mostrado, a aprendizagem inicial do
videogame, a percepcdo das relagcdes bdsicas entre pessoa,
controle e tela, se dd de maneira fundamentada, por um
pensamento produtivo. Nessa fase inicial de conhecimento do
jogo, a busca por essa estruturagdo (clarificacdo da estrutura)
¢ estimulada, como em todo bom jogo de entretenimento,
pelo mesmo motivo: o jogo em si. Isso porque, para se
comecar a jogar qualquer jogo, é preciso uma compreensao
basica de suas partes e relacdes essenciais entre elas (as
regras sdo algumas delas).

No entanto, em alguns jogos de entretenimento, o
pensamento produtivo praticamente para por ai'®. Nos
videogames, ndo.

Se alguém pensa que a aprendizagem dos videogames é
uma questdo de condicionamento de acdes adquirido com a
prética, estd certo. Mas talvez desconheca o que este termo
condicionamento significa pela dtica estruturalista e que, nos
videogames, ele se realiza por caminhos diferentes dos
comumente evocados por esse termo.

E bom lembrarmos que a critica que pode ser feita as
posicdes associacionistas ndo repousa na negacdo da
existéncia de condicionamento na vida humana e animal.
Também os estruturalistas (quer pertencentes a Teoria de
Campo, quer a posicdo dos Construtivistas), admitem o
condicionamento. Alids, ndo hd como negar essa evidéncia!
O que essas outras teorias propdem € uma abordagem
explicativa diferente para esse fendomeno. (MAMEDE
NEVES, 1999, p. 4)

Em seu artigo A Aprendizagem vista pela otica
Elementarista, Apparecida Mamede Neves (1999) fala da
existéncia de dois tipos de condicionamento: o respondente
ou classico, de Pavlov, e o operante ou instrumental, de
Skinner. Mamede Neves (1999, p. 2), citando Bigge (1977, p.
94) nos explica o primeiro tipo:

“O condicionamento cldssico usualmente € associado as
experiéncias de Pavlov com um cachorro ao qual ensina a
salivar a0 som de uma campainha. Na experiéncia do

16 Sobretudo em jogos onde a sorte € o tnico elemento decisivo. No Ludo
por exemplo, o pensamento produtivo é requerido apenas para a
aprendizagem das regras. Durante o jogo, ndo existe pensamento
produtivo ou ele € insignificante, apenas para que se consiga aplicar as
regras. Quando o rumo do jogo depende das decisdes do jogador e ndo da
sorte, o jogador precisa estudar o jogo para tomar a decisdo que mais lhe
favoreca e conseguir realizd-la da maneira mais precisa possivel (quando
isto lhe trdz vantagens). Nesse estudo do jogo € que o pensamento
produtivo acontece.
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condicionamento de Pavlov, o som de uma campainha
ocorre antes ou simultaneamente a salivacdo do cachorro
que foi causada pela presenca do alimento. Entdo, no futuro,
o cachorro ird salivar ao som da campainha, até mesmo
quando o alimento ndo estiver presente. [...]. A
aprendizagem por condicionamento cldssico revela-se no
comportamento de um organismo, pela capacidade crescente
de um estimulo previamente neutro para evocar com ensaios
de treino sucessivos uma resposta que em sua origem fora
evocada por algum outro estimulo. Um ‘estimulo neutro’ é
aquele cuja primeira ocorréncia nao faz nada para evocar ou
reforcar a resposta que estd sendo estudada.”. Mais tarde,
este novo estimulo (antes neutro) torna-se o estimulo
condicionado e a resposta que se segue a ambos os estimulos
€ a resposta condicionada. (MAMEDE NEVES, 1999, p. 2)

Os condicionamentos cldssicos estdo muito presentes
nos videogames, e suas aprendizagens produzem um melhor
desempenho do jogador. Por exemplo, quando, no jogo, o
jogador ouve uma musica pela primeira vez, ela por si s6 ndo
o diz como ele deve se comportar. Mas, quando ele a ouve
por vérias vezes sempre precedendo a um certo evento do
jogo, isto o faz relaciond-la ao evento. A partir deste
momento, ele passa a se preparar para o evento quando ela
toca.

No caso, essa aprendizagem ndo provém de um
pensamento produtivo, uma vez que ela ndo depende da
compreensdo da relacdo entre miusica e evento. Aqui, em
especial, isso fica mais claro ainda por ndo haver o que
compreender. Nao ha qualquer estrutura de interdependéncia
(relagio p) entre a mdisica e o evento. A musica nio
influencia o evento nem o evento a musica. A qualquer outro
sinal que precedesse ao evento ou a qualquer evento que
sucedesse a musica, a mesma relacdo se estabeleceria. Da
mesma forma, a qualidade da musica que precede o evento
ndo tem qualquer relacdo estrutural com a qualidade da
reacdo do jogador.

A relacdo de proximidade temporal entre a misica e o
evento ndo precisa de qualquer pensamento para ser
estabelecida, trata-se apenas de uma percep¢do muito simples
e imediata de se obter. Com a prética do jogo, esta percepcao
torna-se memorizada. O evento € lembrado todas as vezes
que a musica toca e a reagio do jogador a esse evento passa a
ser mais eficiente, se antecipando a ele, acontecendo
simultaneamente a musica. Com a repeticao, esse processo se
torna cada vez mais fluido, até que a reacdo do jogador ao
evento torna-se condicionada a musica, ja ndo precisando do
proprio evento (seu motivo original) para que acontega.

Por outro lado, também estd bastante presente nos
videogames o condicionamento operante, que condiciona
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uma a¢fo ou uma coordenagdo de acdes ao desejo de se obter
o resultado que ela traz.

Uma vez atingido um objetivo por uma agdo, o
individuo tende a repeti-la todas as vezes em que deseja
atingir esse objetivo. Com a freqii€ncia dessas repeticoes, a
relacdo entre o desejo do objetivo e a acdo que o concretiza
torna-se estreita, refor¢ada e fluida no espago vital, de modo
que, ao simples desejo de se alcangar esse objetivo, a acdo se
realiza, sem que o individuo precise pensd-la. Nisso consiste
a formag@o dos habitos.

O conceito de habito tem, na teoria de campo-gestalt, uma
definicdo especial. Nao € uma seqiiéncia fixa de atos, como
afirmam os behavioristas, mas sim uma acdo eficiente,
fluida, que se d4 quando o sujeito opera com os insights'’
que ja possui [...]. Eles [os gestaltistas] trouxeram a tona a
relacdo entre hdbito e comportamento objetivado e o fato de
o hébito capacitar uma pessoa a comportar-se
inteligentemente sem pensar! (MAMEDE NEVES, 1999, p.
4)

Portanto, no condicionamento operante, antes de serem
condicionadas, as agdes foram pensadas e compreendidas
pelo menos na medida necessdria para serem executadas e
produzirem o resultado desejado.

Isso quer dizer que muitos condicionamentos operantes
se estabelecem sem que a pessoa tenha compreensio plena de
sua acdo com relacdo ao efeito desta agdo, porém nunca sem
compreendé-la o suficiente para que se chegue ao resultado
desejado.

Quando essa compreensdo suficiente é nenhuma ou
quase nenhuma, pode-se ter um condicionamento operante B
(respostas B na terminologia de Wertheimer, capitulo 4). Ao
contrdrio, quando € necessdrio compreender as agdes com
relacdo aos seus resultados para que estes sejam atingidos, s
sdo possiveis condicionamentos operantes do tipo A
(respostas A'®).

Nos videogames, raramente (para nio dizer nunca) se
consegue atingir um grande resultado sem esses
condicionamentos A e outros tipos de respostas A.

Se alguém ja jogou videogames em alguma época da
vida, provavelmente ji se viu, ou viu outra pessoa,
manipulando o controle sem qualquer critério, apertando
todos os botdes aleatoriamente e torcendo para que aquilo
resultasse em algum sucesso no jogo.

Pode-se dizer que sdo respostas B as questdes do jogo,
incompreendidas, cegas para com os requerimentos da

7 “Insight & wuma ‘saida percebida’; ‘estabelecimento de

relacdes’”.(MAMEDE NEVES, 1999, p. 3)
'8 Quanto a saber o que sdo respostas A e respostas B, consultar o capitulo
5.1.
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situacdo a que se referem. Esse comportamento € bastante
comum em jogadores iniciantes, principalmente em jogos de
luta, onde os comandos sdo mais complexos, dificeis de
serem aprendidos, e uma manipulagdo cega do controle pode
trazer um resultado imediatamente esperado sem que seja
preciso o esfor¢o para compreender cada comando.

Entretanto, o jogador logo percebe que esse
comportamento B ndo o leva muito longe. Percebe que,
agindo assim, ndo consegue passar pelos adversdrios mais
dificeis e atingir o objetivo maior que € “virar o jogo” (vencer
todos os seus desafios). Ele verifica também o sucesso dos
outros jogadores que compreenderam os comandos' e os
utilizam como respostas A a situacdo do jogo. Isso o faz
desejar a compreensdo dos comandos, pois a ressignificou de
algo dificil e chato de se obter, para algo que leva ao
resultado desejadozo. Entdo, o jogador busca clarificar a
estrutura dos comandos e seu contexto; e apds percepgdes do
todo, relagdes p e significagdes funcionais, os aprende.

Com a prética, os comandos aprendidos s@o aplicados
com mais eficiéncia ao se tornarem condicionados ao desejo
de se obter seus resultados, resultados estes requeridos pela
estrutura da situacdo de jogo. Com mais tempo de pratica, os
comandos passam a ficar condicionados diretamente aos
requerimentos da estrutura da situacdo de jogo. Assim, ao se
notar uma lacuna nessa estrutura, automaticamente se realiza
o comando que trard o resultado que preencherd essa lacuna.
Por exemplo, um jogador experiente em um jogo de luta
realiza um comando de defesa instantaneamente apds o golpe
de seu oponente. Isso mostra que o comando ji estd
condicionado a situagdo que requer a defesa (ao golpe do
oponente), e ndo mais ao desejo de se defender.

Apesar de condicionados, vimos que esses comandos
sdo fruto de um pensamento produtivo e que, por isso, nao
estdo cegamente condicionados. Esse pensamento produtivo
produziu compreensdo sobre cada acdo realizada,
significando-a funcionalmente dentro do todo do processo de
jogar. Isso permite uma modificagdo consciente das acoes
quando for preciso. Um comportamento B dificilmente
permite essa flexibilidade.

[...] a partir de certo nivel [de compreensdo], verifica-se uma
influéncia decisiva da conceituacdo sobre a acdo. A agdo
passa a ser corrigida e pode ser melhorada em funcdo da
conceituacdo (BECKER, 2005, p. 31).

!9 Becker (2005), falando da estruturacdo de acdes em geral sob o ponto
de vista de Piaget: “tomarmos posse delas, tomar consciéncia dos seus
mecanismos intimos. Todas as criagdes humanas mais perenes — artes,
ciéncias, filosofia, mecanica, eletronica etc. — sdo conquistas desse
processo.”

* Ver citagdo de Kurt Lewin sobre a resignificacio na tltima pagina do
capitulo 2, ‘Sobre aprendizagem’.
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E esse o sentido da afirmacdo de Piaget de que a tomada de
consciéncia inverte a ordem da génese; [...] a agcdo que
gerava a conceituagdo passa, agora, a ser gerada por ela, isto
€, passa a sofrer modificacdes da conceituacio originada da
tomada de consciéncia (BECKER, 2005, p. 31).

Alguns conhecimentos sobre os videogames sio
construidos unicamente a partir das percepgdes do jogador ao
jogar. Por exemplo, a diferenciagdo das profundidades das
imagens da tela (Figura 21 — 2D, 3D). Ou quando o jogador
percebe que o botdo “C”, pressionado, faz com que o seu
lutador chute; e que o botdo direcional pressionado para cima
faz com que seu lutador salte. E quando, ainda, a partir desses
“axiomas”, dessas premissas percebidas, ele constréi outro
conhecimento, deduzindo que, se deseja que seu lutador
aplique uma “voadora”, terd que coordenar as acdes
anteriores realizando os dois comandos seqiiencialmente,
direcional para cima e botdo “C” (saltar e chutar). Assim
como nesse Ultimo exemplo, novos conhecimentos sido
construidos a partir de relacdes p sobre conhecimentos ji
obtidos.

Alguns outros conhecimentos sobre videogames sdo
obtidos externamente, por meio de consultas a revistas
especializadas, a manuais dos jogos e, principalmente, a
colegas21. Contudo, por mais que a pessoa obtenha
conhecimentos tedricos nestas fontes, isso ainda serd pouco
em relacdo ao que ela precisa estruturar cognitivamente para
aprendé-los de fato. No caso de comandos sobre o controle,
ainda serd preciso aprender as acdes sensdrio-motoras
necessarias a sua execugdo eficiente (o quarto tipo de
aprendizagem, ver capitulo 2). Também sera preciso aprender
a estrutura do todo em que estdo inseridos, localizando-os e
atribuindo-lhes um significado funcional para utiliza-los nos
momentos certos. Isso s6 € possivel jogando e
experimentando tais comandos™.

2l A aprendizagem com os pares é um dos grandes beneficios da
aprendizagem por meio dos jogos e aparecerd muitas vezes nos casos aqui
estudados.

20 processo produtivo, como visto no capitulo 4, requer acdes do
aprendiz sobre o objeto de conhecimento em vez de um comportamento
passivo. E essas agdes ndo sdo somente fisicas (fazer uma argola, recortar,
jogar, experimentar comandos), mas também psicoldgicas, ac¢des do
pensamento produtivo: “H& agrupamento, reorganizacdo, estruturagdo,
operagdes de divisdo em sub-todos...” (Wertheimer, 1982, p. 41). Tudo
isso estd em perfeito acordo com as teorias piagetianas: “A conceituagdo
resulta de construcdes, devidas a acdo do sujeito, e ndo do ensino — por
mais que um ensino transformado possa colaborar com esse processo”
(Becker, 2005, p. 31). Além disso, “quando se fala em agdo, em Piaget,
ndo se quer dizer sempre a mesma coisa. Tanto o ato da crianga de
enfileirar carrinhos quanto a resolucdo de uma equagdo matemadtica por
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E como os alunos que foram expostos & demonstragio
do teorema da area do paralelogramo. Apesar de terem sido
revelados a eles os passos para se atingir a solugéo, por ndo
terem, eles proprios, realizado o caminho, a maioria nao
compreendeu a funcdo estrutural de cada passo. No entanto,
aqueles que o realizaram em um pensamento produtivo, o
compreenderam.

A diferenca entre a aula sobre a drea do paralelogramo
e o videogame € que: na aula, o pensamento produtivo, a
aprendizagem fundamentada, nido foi estimulado; enquanto
que nos videogames, eles o sdo. Para solucionar os exercicios
propostos pelo professor, os alunos ndo precisaram estruturar
corretamente o problema; ji nos videogames em geral, o
sucesso do jogador € tanto maior quanto melhor for realizada
a estruturagdo do jogo.

Em suma, as respostas de um bom jogador de
videogames a estes jogos ndo sdo do tipo B, mas do tipo A. E
a grande maioria dos jogadores busca, cada vez mais, a
clarificacdo da estrutura do videogame, tendo, para isso, que
se valer de um pensamento produtivo.

Neste capitulo, foi dada é&nfase ao pensamento
produtivo realizado sobre a estrutura pessoa-controle-tela dos
videogames, por ser o foco neste estudo de caso. Mas
convém acrescentar que os videogames apresentam, no
“patamar” dos softwares, muitas outras estruturas que
precisam ser clarificadas pelos jogadores para que estes
tenham éxito nos jogos. Nisso, mais pensamentos produtivos
se realizam.

5.2.
O Cubo Magico e o método cientifico

Figura 24: Um Cubo Miégico ndo resolvido.
(http://en.wikipedia.org/wiki/Rubik % E2%80%99s_
cube - acessado em 1/10/2007)

O Cubo de Rubik® é um quebra-cabeca notavel inventado
[em 1974] pelo escultor, designer e engenheiro arquitetonico

um adulto sdo agdes; esta, porém, ¢ uma acgdo interiorizada: uma
operacdo” (Becker, 2005, p. 27).

* Mais conhecido no Brasil como Cubo Magico, como foi originalmente
chamado por seu inventor.
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hingaro Erno Rubik, da Escola de Artes Comerciais de
Budapeste.

[...] Por fora, ele parece ser um bloco s6lido composto de
vinte e sete cubinhos; no entanto esses cubinhos se
interligam engenhosamente, de modo que qualquer uma das
camadas de nove cubinhos pode ser girada em torno do seu
eixo central sem que a peca toda se desmonte.
Evidentemente, o mecanismo interno € um pouco mais
complexo que um simples bloco sélido de 27 cubinhos. Os
seis cubinhos centrais as faces ficam presos a coluna central
do bloco por meio de eixos com mola; os oitos cubinhos das
quinas [vértices do cubo] e os doze cubinhos das bordas
[arestas do cubo] tém ressaltos plasticos, permitindo o giro
das camadas sem que elas se desmontem.

Um cubinho de quina

\‘ L Um cubinho de borda

Figura 26: O mecanismo interno do Cubo Maigico (TAYLOR,
1981, p. 5).

Os eixos

As faces visiveis dos cubinhos que compdem a pega sdo
quadrados coloridos (em seis cores). Ao ser adquirido, o
Cubo de Rubik tem, em cada face, quadrados de uma mesma
cor. Girando-se as camadas, as configuragdes formadas por
essas cores sdo alteradas. O objetivo do quebra-cabeca é
descobrir-se uma forma de movimentar os cubinhos de
maneira que se consiga voltar a configuragdo original [que é
de cada face do cubo estar toda de uma mesma cor (Figura
28)]. (TAYLOR, 1981, p. 5)

Entrevistado para fins desta pesquisa, o professor de
matematica Carlos Augusto Carvalho conta o seguinte
acontecimento. (entrevista concedida em 28/07/2007). Em
agosto de 2000, teve inicio uma Oficina de Matematica de
dois meses na Escola Parque, Gavea — Rio de Janeiro, na qual
se inscreveram alunos do primeiro e segundo anos do ensino
médio. Os exercicios em sala de aula e os trabalhos de casa
eram apenas um: jogar o Cubo Mégico.

Dois meses s6 jogando o Cubo Madgico, tentando
resolvé-lo e o resultado foi este: alunos concentrados,
conquistados pela matemadtica e contagiando toda a escola.
Abaixo, o relato nas palavras do professor:

Figura 25: Uma camada
girando
(http://en.wikipedia.org/wiki/
Rubik%E2%80%99s_cube -
acessado em 1/10/2007).

Figura 27: (0) Cubo
desmontado, com 0
mecanismo interno a vista
(http://en.wikipedia.org/wiki/
Rubik%E2%80%99s_cube -
acessado em 1/10/2007)

Figura 28:  Configuragio
original
(http://en.wikipedia.org/wiki/
Rubik%E2%80%99s_cube -
acessado em 1/10/2007).
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Eu sei que consegui mobilizar, ¢ mobilizar muito a turma

[..]

[...] O que foi mais interessante é que, durante o recreio na
escola, os outros alunos passaram a comprar Cubos e ficou
uma febre na escola com o Cubo Mégico.

[...] Eu acho que essa experiéncia, que eu lembre assim, foi a
mais marcante de idéia académica. Muito boa, muito, muito,
muito, muito interessante mesmo.

[...] Foi fantastico! E com isso eu conquistei inclusive alguns
alunos depois que vieram fazer Matemdtica. Ficaram na
minha cola, foram fazer matematica na PUC inclusive.
Muito, muito, muito, muito interessante! Fascinante pelo
método, né? Quer dizer, ndo € uma coisa de ensaiar ¢ errar,
ensaiar e errar. Voc€ tem que observar e [...]

Tendo por base essa entrevista, o presente estudo
mostrard como se deu esse “milagre do Cubo Magico”.

No primeiro dia de aula, o professor Carlos apresentou
o Cubo Midgico a turma (com cerca de 40 alunos), dizendo
que o objetivo daquele curso de dois meses era conseguir
resolver aquele quebra-cabeca (retornar o cubo a
configuragdo inicial das cores. Logo alguns alunos disseram:
“Ah, isso ai € moleza!” Entdo o professor realizou apenas trés
movimentos no Cubo e o entregou a um aluno para que
resolvesse. Assim ele fez também com o restante da turma,
distribuindo um Cubo Maégico para cada aluno.

A aula, que durava dois tempos de 50 minutos, estava
quase chegando ao fim e os alunos continuavam tentando
resolver o problema na base do ensaio e erro “as cegas”. Foi
entdo que o professor Carlos interveio, dando uma pista:

A gente tem que ter um método para se chegar a alguma
conclusdo. Vo ter algumas observagdes importantes que a
gente tem que fazer, do tipo: a cor de cada face € dada pelo
quadrado central.

As aulas aconteciam toda quinta-feira e os alunos
levavam o Cubo para casa, tendo, assim, toda a semana para
tentar resolvé-lo sozinhos, até a aula seguinte.

Aconteceu, entdo, que na segunda aula, um aluno
conseguiu resolver o cubo — um objetivo inicialmente
proposto para dois meses. Ele o fez, ndo ao acaso, por sorte™,
e sim de maneira consciente (por uma resposta A — ver cap.

** Resolver o Cubo Magico por acaso, por sorte, é praticamente
impossivel, pois existem 43.252.003.274.489.856.000 configuracdes
possiveis, sendo a configuragdo original apenas uma delas. Disponivel
em: <http://en.wikipedia.org/wiki/Rubik’s_cube>. Acesso em 1 out. 2007
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4.1), tanto é que resolveu novamente o problema, apés o
professor fazer outros movimentos no Cubo:

Na segunda aula, teve um menino, que até hoje eu lembro. O
menino era extraordinariamente dotado, em termos de
matematica, de habilidade. E ele, até entdo, nunca tinha visto
um Cubo Midgico, e ele consegue: “pd, pd, pd” e “crack!”, ai
me entrega o Cubo prontinho [...]. Ai, eu peguei o Cubo,
desmontei; ele montou novamente!

Apo6s esse evento, tal aluno passou a ajudar seus
companheiros de classe e o préprio professor. Isso ndo
prejudicou o desafio, pois o Cubo Madgico, apesar de
aparentemente inofensivo, € um quebra-cabeca e tanto, e a
maneira de soluciond-lo, mesmo que revelada (o que s6
aconteceu na metade do curso), ndo é simples de ser
compreendida. Tanto é verdade que, ao fim do curso, todos
conseguiam resolvé-lo, porém alguns alunos apenas a partir
de certas configuracdes e ndo de qualquer uma. Ou seja,
alguns alunos chegaram ao fim do curso ainda sem
compreender completamente o quebra-cabeca, demonstrando
a complexidade do problema.

Quando perguntado sobre qual conhecimento ele viu
ser trabalhado e construido pelos alunos durante o curso, o
professor Carlos respondeu:

Eu acho que o principal ensinamento foi com relacdo ao
método matematico, e, eu ousaria dizer, até o método
cientifico mesmo. Porque eles comegam como todo mundo
comeca, na base do ensaio e erro, ai tenta e tenta. A partir
dai, eles v€em que nada acontece: “Nao vai dar certo isso”.
Entdo, é preciso pontuar algumas observacdes, listar que
observagdes sdo constantes ali, no Cubo Mégico. E, a partir
dai, construir uma Teoria do Cubo Magico.

Vé-se o professor esclarecer, com suas palavras, o
objeto de conhecimento de sua oficina, e por que foi, de fato,
construido conhecimento sobre esse objeto. Aqui, o objeto de
conhecimento foi o método cientifico, e houve aprendizagem
sobre ele porque hd similaridade entre a sua estrutura e a
estrutura do processo de resolucio do Cubo Maigico. O
caminho realizado para se compreender e solucionar o Cubo
Maigico € similar em estrutura ao caminho percorrido por
cientistas para compreenderem e solucionarem questdes
cientificas. Em ambos os casos o sujeito elege um objeto de
estudo, define um objetivo, realiza observagdes, elabora
hipédteses e as experimenta.

Mas, e quanto ao conteido? O Cubo Magico consiste
em agrupar cubos de mesma cor em uma face do Cubo, e nio
dar resposta a uma questdo cientifica. Quanto ao contetido
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trabalhado na oficina de matemadtica com o Cubo Mégico, o
professor Carlos afirma:

[...] a minha principal preocupagdo era com a descoberta
deles, o que é que aquilo tinha a ver com a Matematica, e
ndo, necessariamente, preso a um determinado contetddo. E
acho muito importante o professor ter esse tipo de abertura
num curso como esse. Ndo ficar aprisionado aos contetidos
porque isso facilita demais o ensino (grifo nosso).

Constata-se, entdo, que o sucesso do Cubo Mdgico
como material diddtico na oficina de matemadtica ndo estd
relacionado a presenca, no jogo, do contetido do objeto de
conhecimento (embora isso possa ajudar em certos casos), e
sim a presenga de uma estrutura similar a estrutura desse
objeto. No item que se segue, serd abordado o pensamento
produtivo no jogo Cubo Mdgico e, com isso, poderd ser
visualizada mais detalhadamente a similaridade estrutural

entre o processo de resolucdo do Cubo e o método cientifico.

5.2.1.
O Cubo Magico, o método cientifico e o
pensamento produtivo

O método cientifico pode ser entendido como um
processo produtivo, ou seja, fruto de um pensamento
produtivo. Tanto isso é verdadeiro que, em seu livro
Productive Thinking, Wertheimer dedica dois capitulos para
tratar dessa comparag@o. No capitulo 9, ele analisa o processo
de pensamento do cientista Galileu Galilei na elaboracdo de
sua teoria sobre os movimentos dos corpos; €, no capitulo 10,
entrevista o fisico Albert Einstein sobre o processo produtivo
que o conduziu a elaboragdo da sua Teoria da Relatividade.

Sendo assim, se o Cubo Mégico leva seus jogadores a
construirem uma Teoria do Cubo Mdgico para resolvé-lo, e
se as teorias sdo fruto de um pensamento produtivo, entdo
conclui-se que esse jogo leva seus jogadores a um
pensamento produtivo.

Para ndo ser tdo sucinto e melhor demonstrar a
consisténcia dessa colocagdo, serd feito um paralelo entre o
processo cientifico de Galileu, descrito por Wertheimer
(1973), e o processo de resolucdo do Cubo Magico. Em sua
descricdo, Wertheimer ja pontua as caracteristicas do
pensamento produtivo em Galileu, o que permitird, aqui,
visualizd-las também no processo de resolu¢do do Cubo. Em
suma, serdo comparadas trés linhas de raciocinio: a do
método cientifico de Galileu e a do pensamento produtivo,
conduzidas por Wertheimer; além do processo de resolucio
do Cubo Magico.
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Nao sera feita aqui uma descri¢do de todos os passos da
resolucdo do Cubo Maégico porque a intengdo deste estudo é
apenas pontuar alguns fatos desse processo que revelam ser
ele fruto de um pensamento produtivo. Apds algumas
consideragdes, inicia-se o estudo abaixo.

Na época de Galileu, o que se sabia sobre movimento
dos corpos era apenas que corpos sélidos tendiam a cair.
Pensava-se também que todo corpo em movimento estava
sob a acdo de uma for¢a que o mantinha nesse estado de
movimento.

Entretanto:

Galileu ndo estava satisfeito com esse conhecimento. Ele se
perguntou: “Nos sabemos realmente como tais movimentos
acontecem?” Movido por um desejo de se chegar a um
entendimento dos fundamentos, das leis intrinsecas
envolvidas, Galileu disse consigo: “Eu sei que um corpo
s6lido cai, mas como ele cai?”’ (WERTHEIMER, 1982, p.
207)

Da mesma forma, o conhecimento superficial dos
movimentos dos quadrados coloridos no Cubo Magico nédo
satisfaz os jogadores, pois s6 com ele ndo se consegue
solucionar o quebra-cabeca. Como Galileu, os jogadores
procuram compreender os movimentos, entender como se
ddo, para entdo manipuld-los com eficiéncia em direcdo a
solugdo. Percebe-se, tanto em Galileu como nos alunos, uma
busca pela clarificacdo da estrutura de seus respectivos
objetos de estudo.

Na busca por essa clarificacdo, Galileu, mesmo antes de
perceber o todo completo (que serd visto mais adiante),
percebe qualidades desse todo em seu objeto de estudo: “Ao
cair, ele [um corpo sélido] ganha velocidade. A velocidade é
maior se a distdncia que ele cai é maior.” (WERTHEIMER,
1982, p. 207).

Juntamente aos alunos, o professor Carlos também
buscava estruturar o Cubo Mégico, compreendé-lo. Ao fim
da oficina, ele revelou a turma:

Olha, eu ndo tinha a menor idéia, quando eu comecei com
esse desafio aqui, como é que se montava um Cubo Magico.
Isso ndo fazia parte das minhas preocupagdes, o importante
era aprender junto com vocés como é que se faz isso daqui.”

25 . . . .
Se Wertheimer fosse vivo e ouvisse isso, provavelmente se

emocionaria. Navegando com os alunos no mesmo barco e sob a mesma
condi¢do de marinheiro de primeira viagem sobre o mar de possibilidades
do Cubo Migico, vendo os horizontes pela mesma luneta que eles,
vivenciando as dificuldades dos alunos e compreendendo seus
pensamentos, professor Carlos os auxiliou, com muito mais eficiéncia, a
pensarem produtivamente.

Durante o curso, chegou as mdos do professor uma apostila que
ensinava a resolver o Cubo Mdgico. Tal apostila foi usada pelo professor
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Na mesma posi¢do que os alunos, o professor Carlos,
assim como Galileu ao desejar compreender sua questdo,
observa algumas qualidades do todo, como aquela ja referida
anteriormente: “a cor de cada face é dada pelo quadrado que
estd no centro de cada uma das faces”.

Galileu, a partir de suas observagdes, estabeleceu
relacdes — relacbes p — que abriram caminho para a
compreensdo de sua questdo. Entre elas, o entendimento da
queda livre como um caso especial de queda numa inclinagio
de 90° e, posteriormente, a relagdo entre o angulo de
inclinag¢@o de um corpo caindo e sua aceleragao:

Uma vez que a velocidade da queda é muito grande e seus
valores exatos ndo sdao faceis de determinar, Galileu,
desejoso por estudar a questdo mais profundamente, pensou
consigo mesmo: “Serd que eu ndo poderia estudar isto por
um caminho mais conveniente? Esferas rolando abaixo em
uma superficie inclinada. Eu devo estuda-las. A queda livre
ndo € simplesmente um caso especial, o caso da queda numa
inclinagdo de 90° em vez de um adngulo menor?”

Estudando a aceleragdo em vdérios casos, ele viu que a
aceleracdo diminui consistentemente com o angulo da
inclinacdo: o valor do angulo corresponde a ordem de
declinio da acelerag3o.

Assim também aconteceu na oficina de Matemética do
professor Carlos. Relagdes p foram estabelecidas e
viabilizaram a compreensdo do Cubo Mdigico. Vemos isso
nas palavras do professor Carlos: “[...] fui estabelecendo
algumas relagdes a partir deles, sempre buscando o que eles
estavam observando ali” .

Como Galileu, cada aluno era um cientista
experimentando suas hipéteses, as relacdes estabelecidas,
para verificd-las e compreendé-las. Similar ao fato de que
Galileu formulou um experimento mais facil de ser
compreendido do que a situacdo original, é sabido, entre os
jogadores do Cubo Midgico que, em geral, jogadores
iniciantes buscam compreender e solucionar primeiro uma
unica camada do Cubo, ao invés do Cubo inteiro de uma s6
Vez.

até a metade do curso, da maneira como Wertheimer aconselhou: nio
revelando o caminho das pedras, mas dando-lhes alguns indicios sobre a
melhor dire¢do a se tomar. Isso foi importante para ndo desestimular os
alunos com mais dificuldade. Apds a metade do curso, a apostila foi
liberada ao acesso de todos.

£ claro que as relagdes p ndo eram sempre estabelecidas pelo professor
Carlos. Provavelmente algumas relagdes desse tipo vieram e foram
compreendidas pelos alunos antes mesmo do mestre se dar conta delas.
Um indicio disso € o aluno que aprendeu a resolver o Cubo Mégico ji na
segunda aula, antes de todos, inclusive do professor.

4
%
06

Figura 29: Um desenho
representativo da estrutura por
trs dos movimentos
estudados por Galileu: os
vetores que formam angulos
indicam o grau de inclinagdo
da rampa e a direcdo em que
rola a esfera sobre esta rampa.
A outra seta (curvada) indica a
direcdo para qual ha declinio
da aceleracdo. (Wertheimer,
1982, p. 207)
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Com seus experimentos — em que uma esfera rola
abaixo uma rampa em diferentes inclinacdes —
conscientemente (ndo cegamente) configurados na direcdo de
se verificar a relacdo p estabelecida entre aceleracdo e
inclina¢do, Galileu descobriu como se davam os movimentos
dos corpos, ou seja, esclareceu a estrutura por tras de todos
eles. De posse dessa estrutura, Galileu foi mais longe e pdde,
a partir dela, explicar o movimento com velocidade
constante. A seguir, como Wertheimer (1982, p. 208 e 209)
conta os insights vivenciados por Galileu:

Entéo, repentinamente, ele se perguntou: “Nao € isto apenas
a metade do desenho? [referindo-se a figura anterior] Ndo é
0 mesmo que acontece quando alguém langa um corpo para
cima, quando alguém empurra a esfera rampa acima, a outra
parte simétrica do desenho que repete, como uma reflexao
no espelho, o que nds ja temos, e que completa o desenho
[percepgdo do todo]?

T4
|/ A

Throw | // y decrease of negative accel-
\ 7 eration (of retardation
A ( )
e

Fall decrease of acceleration

Figura 30: Outro desenho representativo, agora completo, da
estrutura dos movimentos estudados por Galileu. (WERTHEIMER,
1982, p. 208)

Quando um corpo estd subindo, ha uma acelera¢do nao
positiva, mas negativa. O corpo diminui sua velocidade no
curso do seu movimento de subida. Mas, de novo,
simetricamente a aceleracdo positiva de um corpo caindo,
esta aceleracdo negativa diminui conforme o angulo de
inclinagdo diminui de 90°, dando um consistente e fechado
desenho.

Mas isso completa o desenho? Nao. Existe uma lacuna.
O que acontece quando o plano é horizontal, quando o
angulo € zero, e o corpo estd em movimento? Em todos os
casos nds podemos comecar com uma dada velocidade. O
que fem de acontecer consistentemente em acordo com a
estrutura?

A aceleracdo positiva, abaixo, e a aceleracdo negativa,
acima, diminuem dos casos verticais para... nenhuma
aceleracdo positiva ou negativa, que €. um movimento
constante?! Se um corpo se move horizontalmente em uma
dada direcdo, ele continuard a se mover numa velocidade
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constante — por toda a eternidade, se nenhuma forca externa
modificar seu estado de movimento.

Galileu verificou que, quanto menor o &angulo de
inclinag¢do da rampa, menor a aceleragdo da esfera se estiver
descendo; ou, na mesma propor¢do, sua desaceleracdo se
estiver subindo. Em outras palavras, Galileu percebeu que
quanto menor a inclinacdo da superficie da rampa, menor a
influéncia, sobre a esfera, da forca da gravidade27 que a
acelera na descida ou desacelera na subida. Nessa sua udltima
percepcdo, com relacdo a subida, Galileu ilustra outra das
caracteristicas fundamentais do pensamento produtivo: a
percepcdo do todo. Devido a essa percep¢do é que ele
deduziu, sensatamente, com base nos requerimentos da
estrutura, que, se a superficie estiver na horizontal, isto €, se
nao houver qualquer inclina¢io, também néo havera qualquer
forca influenciando o movimento da esfera. Como a esfera
nio estard nem subindo nem descendo, entdo ndo havera nem
aceleracio nem desaceleracdo. Estando ela estatica,
permanecerd estdtica; estando em movimento, permanecerd
constante nesse movimento. Tal entendimento da questdo fez
ir por d4gua abaixo o pensamento da época, de que todo corpo
em movimento permanece assim por causa de uma forga28.

Esta percep¢do do todo, no sentido de saber até onde
ele vai, € 6bvia no jogo do Cubo Mégico, pois, nele, esse
todo é o préprio Cubo, que fica nas méos do jogador.
Contudo, essa obviedade nao torna desnecessaria tal
percepcao. A percep¢do do todo no jogo do Cubo Magico é
fundamental — tanto quanto ela foi para a descoberta de
Galileu.

Como Galileu, a turma da Oficina de Matematica, apds
experimentacdes sensatas (respostas A), e ndao “cegas”’
(respostas B), compreenderam sua questdo. Entenderam
como os quadrados coloridos se movimentam nas superficies
do Cubo Midgico. Compreenderam que tais movimentos
obedecem as mesmas leis de uma unica estrutura que
relaciona todos eles. E, ao conhecerem essa estrutura,
puderam movimentar os quadrados conscientemente de
maneira a fazé-los retornarem para suas posi¢des originais.

27 A forca da gravidade ainda ndo era conhecida por esse nome, nem
conceituada como € hoje. Isso s6 aconteceu com Isaac Newton, alguns
anos mais tarde.

3 De fato, € muito mais intuitivo pensar dessa maneira, uma vez que, em
nosso planeta, um corpo ndo permanece em movimento por muito tempo
se ndo houver uma forca o impulsionando. No entanto, apesar de
intuitivo, esse pensamento antigo € inconsistente, insensato, com a
estrutura dos fatos. Estrutura esta que requer algo que explique a
necessidade de uma forca atuante para se manter um corpo em
movimento constante aqui na Terra. Tal lacuna € preenchida pela forga do
atrito.
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Em Galileu, todas as partes da questdo (a aceleragdo é
uma delas) adquiriram um novo significado funcional®. E,
como foi concluido no final do capitulo 4, todo o processo de
aprendizagem dessa questdo também foi estruturado, estando
cada acdo, bem como cada operacdo, significada
funcionalmente dentro desse processo produtivo.

No jogo Cubo Maigico, acontece 0o mesmo. Ao
solucionar esse quebra-cabe¢a, o jogador tem como
compreendido o jogo — sabe, por exemplo, o significado
funcional dos quadrados centrais das faces do Cubo para a
resolugdo desse quebra-cabeca — e o processo de
aprendizagem desse jogo. Em outras palavras, o jogador tem,
como estruturados, o Cubo M4égico e o processo produtivo
que levou a essa estruturacao.

Diferentemente do caso dos videogames, onde a
estrutura do jogo (pessoa-controle-tela) é que € ntil a
assimilacdo do objeto de conhecimento (videolaparoscopia),
neste caso do Cubo Madgico, € a estrutura do processo de
aprendizagem do jogo a estrutura util a assimilacdo do objeto
de conhecimento (método cientifico) .

Alguém poderia dizer, entdo, que a hipétese deste
estudo (ver penudltimo pardgrafo do item 5.1.3) ndo é valida
para este caso, do jogo Cubo Madgico. Isso porque o Cubo
Miégico ndo teria a estrutura perceptivel similar a estrutura do
objeto de conhecimento — essa estrutura nao estaria no jogo
em si, e sim no processo de aprendizagem do jogo. Essa
afirmativa estaria correta se o processo de aprendizagem do
jogo Cubo Migico ndo fosse parte do jogo. Mas tal processo
ndo s6 é parte desse jogo, como &, de fato, a maior e mais
nobre parte dele (e da maioria dos quebra-cabecas).

Isso pode ser explicado: o Cubo Mégico (assim como
quebra-cabecas, em geral) € um jogo de compreensio; o jogo
corre enquanto o jogador tenta compreendé-lo. Quando se
chega a clarificagdo da estrutura do jogo, a solucdo passa a
ser quase que imediata, e o jogo termina. Nao € a toa que
esses jogos recebem o nome de “quebra-cabecga”.

* Galileu reestruturou os movimentos dos corpos, pois tais movimentos
jé haviam sido estruturados. Sendo assim, as partes dessa questdo ja
tinham um significado funcional antes de Galileu, que deu novo
significado a elas.

3 De certa forma, todos os conhecimentos construidos durante o jogo
foram dteis para a assimilagdo do método cientifico. Porém muitos desses
conhecimentos foram tteis indiretamente, apenas como meio para que o
conhecimento realmente ttil, referente ao processo de aprendizagem do
Cubo Mdgico, fosse construido. Sabe-se que ¢ a estrutura do jogo Cubo
Maigico que possibilita o seu processo de aprendizagem (e resolugdo) ser
como é, mas o conhecimento dessa estrutura nio serd ttil para resolver
uma questdo cientifica, enquanto que o conhecimento da estrutura do
processo de aprendizagem, sim.
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A seguir, serd abordada a significagdo funcional do
processo de aprendizagem durante os jogos, um aspecto
importante em relacdo a hipdtese da presente pesquisa.

5.2.2.
A significacao funcional do processo de
aprendizagem

A se¢@o 5.1 mostrou uma significacdo funcional do
processo de aprendizagem quando um jogador iniciante
decide estruturar os comandos para melhorar seu desempenho
e atingir seu objetivo. Antes, o jogador tinha essa
aprendizagem como algo trabalhoso e desnecessario, pois
pensava que haveria uma maneira mais rapida e simples de
atingir seu objetivo (Figura 31). Depois de algum tempo
jogando, ele passou a ver a aprendizagem como algo
desejavel, pois percebeu o seu papel fundamental e entendeu
que so ela o conduziria ao seu objetivo (Figura 32).

Igualmente, a experiéncia com o Cubo Mégico atribui
significado funcional a aprendizagem, pois, s6 por meio da
estruturacio, os jogadores conseguem solucionar este quebra-
cabeca.

Nota-se que, nos casos videogames/videolaparoscopia e
Cubo Mégico/método cientifico, as estruturas dos jogos cuja
aprendizagem (estruturacdo cognitiva) € ttil a assimilacdo
dos objetos de conhecimento estdo presentes nesse caminho
de aprendizagem que leva os jogadores ao seu objetivo. Por
isso € que sdo aprendidas por eles.

A estrutura dos comandos dos videogames ¢é
perceptivel e similar a estrutura das acdes requeridas a um
cirurgido de videolaparoscopia quando realiza uma operagao,
por isso sua aprendizagem € til a videolaparoscopia. Mas, se
a aprendizagem dessa estrutura perceptivel e similar fosse
irrelevante para os jogadores, se ela ndo fosse o unico
caminho até seus objetivos, serd que se daria?

Se os jogadores do Cubo Miégico conseguissem
resolvé-lo por tentativas cegas, ndo precisariam realizar (e
conseqiientemente aprender) um processo produtivo e, por
iss0, nem sequer perceberiam sua existéncia. Se assim fosse,
certamente a Oficina de Matemética com o Cubo Mégico ndo
teria sido tdo bem sucedida. Com tal processo sem funcio,
obsoleto no jogo, a razdo para realizd-lo seria apenas didatica,
da aprendizagem pela aprendizagem, e as aulas da oficina se
tornariam aulas comuns, como as que se vé todos os dias na
grande maioria das escolas. O professor de Educacgéo Fisica,

Espaco vital

Figura 31: O espaco vital de
uma pessoa em seus primeiros
instantes como jogador de
videogame ou Cubo Maigico.
P- Pessoa (jogador); Pp-
Ponto de partida do jogador;
T- Tentativa cega de chegar
ao objetivo (Obj.); A-
aprendizagem genuina do
jogo. A aprendizagem ainda
nao estd estruturada
(relacionada) no jogo, por isso
nao possui nenhum
significado funcional para o
jogador. Ver 0
prosseguimento na Figura 32.

Espaco vital

Figura 32: Depois de algum
tempo jogando, o jogador
percebe que, apesar de ser um
caminho mais dificil, somente
por meio da aprendizagem de
certa(s) estrutura(s) poderd
alcangar seu objetivo. Agora a
aprendizagem estd estruturada
no todo e sua funcdo,
conhecida.
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Jodo Batista Freire, bem caracterizou essa problemadtica em
seu livro O jogo: entre o riso e o choro:

A escola pouco se preocupa com o significado dos
conteidos. De modo geral, acredita-se que um aluno, diante
de alguma coisa a aprender, tem apenas que assimilar aquilo,
ndo importando o significado que possua, onde e quando vai
se utilizar daquele conhecimento (BATISTA FREIRE, 2005,
p- 82).

Mas, por ser necessdrio para o €xito do jogador no jogo,
tal processo de aprendizagem € realizado e estruturado ndo s6
pelos alunos da Oficina de Matematica do professor Carlos,
mas também pelos outros milhdes de jogadores do Cubo
Miégico em todo o mundo.

Dito tudo isso, a hipétese deste estudo pode ser
novamente enriquecida, ficando assim: O que os jogos de
entretenimento tém que os jogos com fins pedagoégicos
nao tém sido estruturas perceptiveis similares as
estruturas dos objetos de conhecimento e cuja
aprendizagem é necessdria ao jogador para que ele atinja
seu objetivo no jogo.

5.3.
O RPG e suas estruturas comuns a Educacao.

Apoiando-se no que ja foi dito, fica simples explicar o
fato do jogo RPG ser tdo util a educacdo a ponto de,
inclusive, j& terem sido realizados quatro simpdsios RPG &
Educagﬁo”. Antes dessa explicacdo, a descricio do jogo,
retirada do site jogodeaprender.com.br.

Segundo esse site, 0 RPG (Role-Playing Game) é um
jogo de representacdo de papéis, onde todos os participantes,
exceto um — denominado Mestre — escolhem, formam e
representam um personagem, dentro de um mundo
imagindrio (ou ndo), seguindo algumas regras. Esses
jogadores ndo jogam uns “contra” oS outros, € sim, uns
“com” os outros. Nesse jogo, o importante ndo é vencer, e
nem sequer competir, mas sim, a diversdo, ou seja, o aspecto
ludico do jogo.

Durante um jogo de RPG, chamada sessdo, ou
aventura, o Mestre tem a funcdo de: escolher o cendrio, a
época, a ambienta¢do; determinar os resultados das a¢des dos
personagens dos jogadores; e descrever o ambiente € o que 0s

31 Realizados em Sio Paulo entre 2002 e 2006. “Mais de 2000 pessoas,
entre educadores e interessados, participaram das 4 edi¢des, sendo que ja
comecaram os preparativos para a quinta edi¢do em 20087, afirma a
Ludus Culturalis (organizacio realizadora destes eventos). Disponivel
em: <http://falerpg.com.br/portal/modules/news/article.php?storyid=55>.
Acesso em: 6 jan. 2008.
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personagens estdo vendo, ouvindo, cheirando etc. Fazendo
uma comparacdo com uma peca de teatro, os jogadores
estariam interpretando os papéis e o Mestre seria o diretor,
além de quem cuidaria do cendrio, som, iluminacao,
figurantes, platéia e todo o resto. E o autor da peca? Essa
peca ndo teria um autor, e sim varios co-autores, que seriam
os personagens-jogadores, os quais construiriam a histéria
juntamente ao Mestre.

Ainda de acordo com o site, o funcionamento do jogo
de RPG dé-se basicamente assim: hd um grupo de jogadores,
cada um interpretando um personagem, e um Mestre que, por
intermédio de um sistema de regras pré-estabelecido, propde
uma aventura ou uma missdo para o grupo de personagens,
num mundo, ou ambiente descrito por ele. Durante essa
aventura, o Mestre vai descrevendo o ambiente e o0s
jogadores vao descrevendo as agdes dos seus personagens.
De vez em quando, algum teste aleatério € realizado para
determinar o resultado de alguma agdo. Os obstaculos que os
jogadores encontrardo pelo caminho, bem como os outros
personagens (chamados NPC — Non-Person Character) que
irdo interagir com os dos jogadores sdo descritos e/ou
representados pelo Mestre. A aventura acaba, geralmente,
com o cumprimento da missdo por parte do grupo. Pode
acontecer de o grupo fracassar na missdo; nesse caso, O
Mestre deve indicar as acdes que deveriam ter sido mais bem
pensadas ou as decisdes que poderiam ter sido tomadas.

H4, basicamente, trés formas de jogar RPG: o
tradicional, também chamado de “RPG de mesa”, onde o
Mestre e os demais jogadores descrevem oralmente suas
acoOes, ou melhor, as acdes de seus personagens. A segunda
forma é chamada de “Live Action”, onde os jogadores
interpretam corporalmente os seus papéis, inclusive
utilizando aderecos e fantasias. A terceira forma é a chamada
“aventura-solo”, onde o jogador joga sozinho, acompanhado
de um livro especial, que conduz a aventura de acordo com a
vontade do jogador.

(Disponivel em:
<http://www.jogodeaprender.com.br/rpg_oq.html>. Acesso
em 29 out. 2007).

Leitura, interpretagdo e criacdo de textos; expressao
oral; resolucdo de situagdes-problemas; trabalho em grupo
(cooperagdo), socializagdo etc. sdo praticas fundamentais
para a educacdo de qualquer ser humano, e por isso sdo
considerados objetos de conhecimento nas escolas em algum
momento. Todavia, sabe-se que a escola enfrenta dificuldades
em fazer com que seus alunos realizem e aprendam de fato
essas atividades fundamentais. E af que entra o RPG.

Jogando RPG, as pessoas aprendem genuinamente tudo
isso, porque esse jogo de entretenimento trabalha tais
estruturas de maneira perceptivel aos jogadores. Também,
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porque apresenta essas estruturas como aquisicdes desejaveis,
uma vez que suas aprendizagens sdo indispensaveis para que
os jogadores atinjam seu objetivo no jogo. Para exemplificar
isso, toma-se o conceito de cooperacdo. A estrutura
subjacente a essa pritica logo é percebida em uma partida de
RPG, ©pois as habilidades das personagens sdo
complementares; logo, muitas vezes o que um jogador
precisa e nio tem, o outro tem e vice-versa. Pelo mesmo
motivo, s6 € possivel completar a missdo do jogo aprendendo
a cooperar adequadamente em cada situagdo. Nisso, o
conceito vai sendo compreendido com profundidade.

No RPG, os jogadores aprendem genuinamente a
cooperacgdo, bem como os outros conceitos citados, porque os
realizam (como defende Piaget) em um processo produtivo
(processo conduzido por um pensamento produtivo), e nio
porque alguém disse o que sdo ou como sdo. Outros
conceitos, presentes nas histérias dos jogos, também sdo
vivenciados pelos jogadores na pele de suas personagens e,
portanto, compreendidos em profundidade. Esse tltimo fato é
a razdo do RPG ser util em aulas de Fisica, Histéria ou
qualquer outra disciplina cujos objetos de conhecimento
possam ser vivenciados pelas personagens do jogo.

No RPG, as estruturas perceptiveis referentes aos
objetos de conhecimento sdo, em sua maioria, mais do que
similares as estruturas destes. Na verdade, elas sdo as
mesmas. O que se realiza no RPG ndo € algo similar a
cooperacdo, mas sim a propria cooperacdo. Também, ndo se
realiza algo similar a interpretacio de textos, e sim
interpretacdes de textos legitimas.

Isso faz aumentar a eficiéncia desse jogo com relacdo a
aprendizagem do objeto de conhecimento, contudo, algo
muito importante deve ser observado. E que tal igualdade
estrutural com o objeto de conhecimento ndo existe em
detrimento do jogo como entretenimento, pelo contrario, ela
0 promove.

O RPG foi criado para o entretenimento>2. Sendo assim,
tudo o que esse género contém foi inserido para promover a
diversdo e o entretenimento. Assim também aconteceu com o
videogame e com o Cubo Mégico. Tudo neles foi projetado
para divertir e entreter seus jogadores.

Com isso observado, juntamente ao sucesso extra-série
desses “jogos com fins pedagégicos33” em relacdo a jogos
com fins pedagdgicos comuns, pode-se inferir outra hipétese
complementando a anterior:

32 Em 1974, nos Estados Unidos, Dungeons & Dragons, o primeiro e
mais famoso RPG do mundo, foi criado por Gary Gygax e Dave Arneson.
3 Apesar dos 6timos resultados que geram 2 pedagogia, os jogos de
entretenimento, em geral, ndo sdo jogos com fins pedagdgicos, pois ndo
foram projetados para estes fins.
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O que os jogos de entretenimento tém que os jogos
com fins pedagégicos niao tém sio:
¢ Estruturas perceptiveis, similares ou comuns
(como no caso do RPG) as estruturas dos
objetos de conhecimento e cuja
aprendizagem € necessaria ao jogador para
que ele atinja seu objetivo no jogo.
e  Tudo a favor da diversdo e do entretenimento.

Sem duvida, o fato de tudo, nesses jogos, estar a favor
da diversdo e do entretenimento tem uma parcela importante
de colaboracdo para seus incriveis resultados pedagégicos,
uma vez que, nos dias atuais, ter e reter a atencdo dos
estudantes é cada vez mais desafiador para a educacdo. E a
diversdo e o entretenimento que fazem pessoas passarem
horas por dia jogando RPG e videogame. E foi isso o que
ajudou o professor Carlos a mobilizar uma turma de 40
alunos por dois meses em uma oficina de matematica. Além
disso, tal caracteristica estimula a popularizacao desses jogos,
democratizando os conhecimentos construidos por quem os
joga34.

No capitulo seguinte, serdo analisados dois jogos com
fins pedagdgicos dos tipos mais comuns e recorrentes nas
escolas e lojas de brinquedos da atualidade, contrapondo-os
com a hipdtese acima a fim de testa-la.

** 0 Cubo Magico, por exemplo, é considerado o brinquedo mais vendido
de todos os tempos com cerca de 300.000.000 unidades comercializadas.
Disponivel em: <http://en.wikipedia.org/wiki/Rubik’s_cube>. Acesso em
1 out. 2007.
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