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RESUMO

As midias cada vez mais tornam-se parte integrante da vida dos cidaddos e de suas
relacbes com o mundo, com a possibilidade de serem ferramentas educacionais
importantes baseadas no edutretenimento. Destaca-se entre as midias o papel do game,
que reposiciona o ladico e a construcdo do ser e saber de seus interatores, podendo
transformar-se em plataforma educativa com a devida utilizacdo de seus contetdos
como meios de ensino.
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“O espago do novo nomadismo ndo € o territorio
geografico, nem o das instituicbes ou o dos Estados, mas um
espaco invisivel de conhecimentos, saberes, poténcias de
pensamento em que brotam e se transformam qualidades do ser,
maneiras de constituir sociedade. Ndo o0s organogramas do
poder, nem as fronteiras das disciplinas, tampouco as
estatisticas dos comerciantes, mas 0 espago qualitativo,
dindmico, vivo da humanidade em vias de se auto-inventar,
produzindo seu mundo.” (LEVY, p. 15, 1998)

Introducéo

O objetivo de nosso trabalho é construir — inclusive para suportar universos
empiricos de pesquisa em comunica¢do — matrizes educacionais de outra ordem de
analise, incorporando novas possibilidades disponiveis pelo avanco das tecnologias de
informacdo e comunicacdo (TICs). O desafio que se pbOe para a sociedade
contemporanea € responder a pergunta feita por Gilberto Gil: Queremos saber, o que
vao fazer com as novas invencoes (...) e suas implicagbes na emancipac¢éo do homem,

das grandes populacdes, homens pobres das cidades, das estepes, dos sertdes.
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Por sermos um pais que mostra ter, claramente, duas faces — uma avancada,
incluida tecnologicamente e rica; outra atrasada, excluida tecnologicamente e miseravel
— € urgente investigar novas formas de equalizar o mundo que criamos. N&o sdo dois
mundos ensimesmados em guetos confinados, mas um mesmo espago social sendo
dividido por cidaddos que vivem em condicGes materiais de vida opostas, o que talvez
explique a violéncia estrutural da sociedade brasileira, exigindo do governo politicas
compensatdrias que permitam se pensar em um espacgo publico para todos.

Esse desafio tem um aspecto que — embora importante — diz respeito a politicas
que, de acordo com a capacidade de investimentos publicos, sdo de facil solugédo
tecnoldgica. Estamos falando das politicas para atender os novos direitos sociais
provocados pelo avango das TICs. Quando falamos de um Plano Nacional de Banda
Larga, estamos nos referindo a dar acesso a todos — para além de &gua tratada, sistema
de coleta de esgoto, transporte coletivo — a infovias publicas ou privadas que conectem
o cidadao a rede mundial de computadores e aos servigos que ela pode dispor.

Outro aspecto que esta implicito no desafio de criar um espaco publico para todos
diz respeito a dar acesso a educacdo. A educacgdo universal é o meio capaz de
proporcionar o exercicio da escolha, ou seja, o exercicio da liberdade. Embora a tarefa
de prover educacdo formal ja esteja sabidamente regulamentada, € visivel a exclusdo
provocada pelo processo educacional brasileiro, em seus diversos niveis (OLIVEIRA E
SANTANA, 2010)*.

Por um lado, a educacao tem que tracar, no interior da sociedade da comunicacao
e informacdo, um novo formato de escola que encante os estudantes, respondendo
concretamente ao encurtamento da nogdo de tempo e a ruptura com a idéia de espaco
construido como territorio.

Estamos falando de uma escola que possa trabalhar com criangas e adolescentes
sensibilizados por mensagens cognitivas com duracdo de 15 a 30 segundos — produzidas
para serem repetidas nas redes de comunicagdo — 0s quais, entretanto, se submetem a
unidades educacionais por longas jornadas, ja que o equipamento social projetado para
oferecer educacdo — a escola — deve também atender a programas de assisténcia que véo

desde a alimentag&o, o cuidado especial, até o esporte, o lazer e o entretenimento.

* Qutras arenas, portanto, devem complementar o processo educativo. A vida cidada, para além dos muros
escolares, deve propiciar um exercicio de aprendizagem e formacdo. Mesmo os processos politicos de
busca pela cidadania acabam por transformar-se em espacos educativos (BIZELLI, 2010, p. 10).
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Estamos falando de um espaco fisico — ainda composto por uma sala de aula
retangular, organizada com muitas carteiras e a mesa do professor — no qual, cada vez
mais, vem sendo introduzida uma janela virtual — um computador com projetor
multimidia ou televisdo — para 0 mundo, embotando a capacidade de abstracdo e
permitindo a ruptura com a nogdo de territorio. A explicacdo geogréafica, por exemplo,
perde seu encanto diante da imagem que desfila pela rede, apresentada como espetaculo
na sala de aula.

Por outro lado, ao olharmos para 0 como transmitir contetdos, devemos nos
ater a avaliar o quanto toda essa linguagem das novas tecnologias de comunicacao e
informacdo (TICs) — que conforma o mundo das midias — pode agregar de
conhecimento & propria escola pensada de forma tradicional. E neste ponto que
centramos a nossa analise sobre o papel dos games na construcdo de conteudos
midiaticos de edutretenimento, diante da nova realidade que se apresenta a sociedade

brasileira com a introducdo de uma TV Digital interativa (TVDI).

TVDI, games e edutretenimento

Dentro do contexto do instantaneo, do ciber, a televisdo digital traz novos
paradigmas do fazer televisivo, revolucionando o mundo audiovisual. O desafio passa a
ser, portanto, transformar o produto em algo metamorfo de acordo com a vontade do
publico, permitindo — através da interagdo — que novos contetdos possam vir a dar um
sentido diferente ao que foi produzido.

O novo produto audiovisual que circula no ciber ndo pode permanecer estavel — ja
que se caracteriza pela curta duracdo — estando disponivel ao interesse do publico
interator — nome dado ao publico da televisdo digital interativa que deixa de ser
passivo, transformando-se em receptor ativo que interage com os contedos.

A partir do produto disponibilizado, novos acontecimentos ganham vida através
da interacdo proporcionada por um conjunto de outras midias como telefones,
computadores, revistas ou mesmo pelo simples controle remoto. O interesse pode
permanecer indefinidamente dando oportunidade de criagdo para o ato de
edutretenimento — termo que significa educacdo por entretenimento.

E possivel, portanto, estabelecer uma conexao entre o interator e o produto que
resulte em crescimento educacional fora do status quo do ensino formal. O contedo

audiovisual da origem ao desenvolvimento de produtos anexos como videogames, cOmo



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XXXIV Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Recife, PE — 2 a 6 de setembro de 2011

formas de interagdo com o publico ou, simplesmente, como propomos: edutretenimento,
entretenimento inteligente para uma sociedade carente de conteudo.

A TVDI cria o cenario para que sejam maximizados e difundidos para todos os
USUarios 0s novos conteudos. A interatividade — inaugurando uma nova relacéo entre
midia e usuario — acontece em um campo onde convivem diferentes midias,
estimulando desde a nave-mde — contetdo audiovisual principal — a participacdo do

interator que é moldada dentro de seu repertdrio cultural.

A interatividade refere-se a0 modo como as novas
tecnologias foram planejadas para responder ao feedback do
consumidor. Pode-se imaginar os diferentes graus de
interatividade possibilitados por diferentes tecnologias de
comunicacdo, desde a televisdo, que nos permite mudar de
canal, até videogames, que podem permitir aos USUArios
interferir no universo representado. (JENKINS, 2006, p. 182)

A trama de uma rede que ja ndo pode ser reconhecida por sua fonte de emissdo
original é o diferencial estruturante que provocara a fidelizacdo de seus membros a ela
ou no. E preciso desconstruir mitos criados em relagdo a interatividade e a interface.
Todos s6 poderdo acessar facilmente os contetdos e s6 produzirdo novos conteidos se
tiverem condi¢cbes materiais de acesso a rede e educacdo para reverter o polo receptor
em interator.

Em contrapartida, a trama interativa cria condigdes de rompimento com as
barreiras que separam o conhecimento erudito, culto, académico, do popular, gerando
novos saberes mistos, policéntricos, capazes de agregar os multiplos extremos e de criar
novos parametros ndo s6 de informacdo e comunicacao, mas de relacdes sociais.

Na multiplicidade mididtica, cujo mainstream € a televisdo, 0 game passa a
permitir novas expressdes de contetdo, fixando conhecimentos vinculados a obra
audiovisual. Com a televisdo digital interativa, 0 game deixa de ser um subproduto de
contedo e passa a ser integrante permanente das possibilidades de novos e
determinados contetidos para os quais seja designado pelos interatores.

O reality show é 0 caso mais extremo do game: um uber existencial game, no
qual os jogadores sdo o produto principal midiatico, desempenhando dentro do jogo
papel de atores sociais, enquanto dentro do écran meras pecas sobre as quais o publico

tem controle de seus destinos.
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[...] quanto mais as midias se multiplicam mais aumenta a
movimentagdo e interagdo ininterrupta das mais diversas formas
de cultura, dinamizando as relagdes entre diferenciadas espécies
de producdo cultural. A multiplicacdo das midias tende a
acelerar a dindmica dos intercdmbios entre as formas eruditas e
populares, eruditas e de massa, populares e de massa,
tradicionais e modernas, etc.[...] (SANTAELLA, 1999, p.31).

Os games permitem a multiplicacdo de conhecimento e o compartilhamento
desse conhecimento em comunidades virtuais. Ali a construcdo do saber passa a ser

coletiva.

Em nossas interacbes com as coisas, desenvolvemos
competéncias. Por meio de nossas relagdes com 0s signos e com a
informacédo adquirimos conhecimentos. Em relagdo com os outros,
mediante iniciagdo e transmissdo, fazemos viver o saber.
Competéncia, conhecimento e saber (que podem dizer respeito aos
mesmo objetos) sdo trés modos complementares do negdécio
cognitivo, e se transformam constantemente uns nos outros. Toda
atividade, todo ato de comunicagéo, toda relacdo humana implica
um aprendizado. Pelas competéncias e conhecimentos que envole,
um percurso de vida pode alimentar um circuito de troca, alimentar
uma sociabilidade de saber. (LEVY, 1998, p. 27).

Os jogos ja sdo usados com o intuito de educar, no entanto esse objetivo mostra-
se mais subliminar provocando um aprendizado mais eficiente, sem que o usuério perca
0 interesse pelo exercicio de jogar, como acontece comumente em estruturas pré-
designadas como educativas. O jogo, com a densidade que esta sendo aqui pensada, €
capaz de agucar a curiosidade e estimular a criagdo de comunidades de conhecimento a

sua volta.

Comunidades de conhecimento formam-se em torno de
interesses intelectuais matuos, seus membros trabalham juntos
para forjar novos conhecimentos, muitas vezes em dominios em
que ndo ha especialistas tradicionais; a busca e a avaliagdo do
conhecimento sdo relagdes ao mesmo tempo solidarias e
antagonicas. (...) (JENKINS, 2006, p. 46).

A movimentacdo dos players — jogadores — em torno de um conhecimento
comum ou na busca de tal conhecimento é coletiva e solidaria, provocada por meio de
discuss@es virtuais no ciberespago ou — caso exista — nos écrans televisivos que utilizam

aplicativos desenvolvidos para tais fungoes.
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O game permite a interacdo através da imersao, mas para além dela os jogos
online interativos com mais de um player facilitam um real intercAmbio cultural,
agregador de multiplos valores que se tornam componentes para um novo conteudo
compartilhado.

A percepcdo do mercado j& identificou as potencialidades envolvidas na
possibilidade de criar sob matrizes determinadas: ... se houver material suficiente para
sustentar as diferentes clientelas — e se cada obra oferecer experiéncias novas —, é
possivel contar com um mercado de intersecc@o que ira expandir o potencial de toda a
franquia. (Jenkins, p. 136).

Produtores de novos conteudos alimentam um negocio, expandem e geram
subprodutos como emuladores, aplicativos e outros tipos de obras audiovisuais,
produtos vestuarios, ludicos. O nicho de video-game mostrou-se bastante rentavel. O
jogo Final Fantasy, por exemplo, — apesar de possuir enredos, lugares e elencos
independentes — possue elementos comuns que a definem enquanto franquia. Alguns
desses elementos passam pela semelhanca entre enredos, nomes das personagens e
jogabilidade.

Os enredos centram-se num grupo de herdis que enfrentam um grande inimigo,
enguanto as personagens aprendem a lidar com os seus proprios conflitos internos e
relacBes interpessoais. Os nomes das personagens normalmente derivam da historia, das
linguas e das mitologias de culturas difundidas no mundo inteiro. O game gerou
desenhos, filmes em Holywood, brinquedos e uma lucrativa marca que estampa desde
cadernos até barracas: “a convergéncia ndo ocorre por meio de aparelhos, por mais
sofisticados que venham a ser. A convergéncia ocorre dentro dos cérebros de
consumidores individuais e em suas interagdes sociais com os outros.” (JENKINS,
2006, p. 28)

O game proporciona a convergéncia de todos os contedidos através da interacdo
permitida ao gamer: “se o paradigma da revolucdo digital presumia que as novas
midias substituiriam as antigas, 0 emergente paradigma da convergéncia presume que
novas e antigas midias irdo interagir de formas cada vez mais complexas (...).”
(Jenkins p. 31)

A interatividade permite a hipersociabilidade: diversas experiéncias e historias
que sdo planejadas para a troca compartilnada ponto a ponto pelos participantes. A

busca por pistas ou o identificar caminhos para novas descobertas virtuais sdo
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produzidos através da interacdo de uma inteligéncia coletiva, compartilhada em
ciberespacos.

O game leva a interagOes que — por mais que estejam descoladas do espago Vvisto
como territério concreto — ganham vida concreta ja que tecem as teias onde relagdes
entre pessoas acontecerdo. Mesmo que vivenciadas através de avatares, as identidades
virtuais — em foéruns de discussao e em games coletivos — adquirem existéncia subjetiva
e transformam-se em ac¢des que produzem historias. A fronteira entre a vida material
que acontece no territorio e 0 mundo virtual perde o contorno, numa mistura onde uma
dimensdo invade a outra.

A experienciacdo da vida completa — dentro e fora do ciberespaco vivido na
sociedade da informacdo e da comunicacdo — intensifica o fendmeno da globalizagédo
tecnoldgica, do consumo induzido e da cultura de massa. A cibernética aponta para a
difusdo de todo o tipo de ideologia — entendida aqui como o conjunto de idéias e
doutrinas de um individuo ou grupo.

A apropriacdo de valores — mesmo quando serve de identificador identitario para
uma comunidade — pode ser apropriada de forma absolutamente pessoal, o que eleva a
ultima poténcia a fragmentacdo de conceitos anteriores ao ciberespaco. Ndo que eles
percam forca, mas tém que ser reprocessados qualitativamente diante da passagem do
pensar analdgico para o digital.

Assim, se entende porque através da cultura cibernética é possivel encontrar uma
identidade forjada em novos interesses comuns — de producdo compartilhada ou néo.
Aspectos como idioma, o territdrio, os valores éticos ou, principalmente, morais passam
a ser menos importantes. Barreiras do espaco fisico-territorial se rompem com a Internet
na mesma intensidade que diminui a obrigatoriedade da revelagdo da identidade. Novas
barreiras sdo cuidadosamente levantadas.

A midia ganha papel decisivo no processo de destruicdo e reconstrucdo de valores
para publicos diversificados, exercendo seu poder através das ferramentas midiaticas:
televisdo, radio, jornais, e etc. A midia digital interativa dd& um novo sentido para a
participacao/criacdo/liberdade coletiva que desponta no horizonte do mundo da
informacao.

O desenvolvimento cultural que os meios de comunicagdo propiciam — ja que
dinamicidade e mutabilidade sdo os principios do instrumento digital, cujo territdrio é o
ciberespaco — na teia virtual rompe com a forma tradicional de apropriacdo do

conhecimento permitindo uma liberdade quase absoluta. Pequenos grupos identitarios
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mutantes — que ndo apareceriam no sistema de representacdo social — podem ter sua
existéncia garantida pelo espaco digital compartilhando a sensacdo de pertencerem a
uma comunidade. (BIZELLI, 2010, p. 7).

O contetdo central da comunidade se alimenta através da intertextualidade,
explorando ao maximo as possibilidades dentro da propria narrativa em processo de

retro-alimentacdo permanente.

[...] Mexer-se ndo € mais deslocar-se de um ponto a outro
da superficie terrestre, mas atravessar universo de problemas,
mundos vividos, paisagens dos sentidos. Essas derivas nas
texturas da humanidade podem recortar as trajetorias balizadas
dos circuitos de comunicacdo e de transporte, mas as
navegacdes transversais, heterogéneas dos novos nbémades
exploram outro espago. Somos imigrantes da subjetividade.
(LEVY, 1998, p. 14)

O player move-se dentro do jogo como se estivesse vivenciando uma experiéncia
no territdrio concreto e o écran lhe d& um mundo recriado: um mundo virtual a ser
explorado; como acontece, por exemplo, no game Myst: o0 objetivo é explorar e

sobreviver a aventuras em terras inexploradas.

Imerséo e Expanséo

O gamer apossasse-se momentaneamente de uma narrativa e pode molda-la de
acordo com o que lhe é permitido pelo enunciador do discurso. Por mais que 0 jogo seja
interativo, as possibilidades, no entanto, ja estdo definidas: [...] Ter uma identidade,
existir no espaco dos fluxos das mercadorias € participar da producdo e das trocas
econdmicas, ocupar uma posic¢ao nos pontos nodais das redes de fabricacdo, de negdcios
e de comunicacao. [...] (LEVY, 1998, p. 24)

Ao player jogador é concedida uma identidade temporaria, que Ihe acompanhara
durante o percurso do jogo. A visdo subjetiva dada ao gamer é, na verdade, uma viséo
estabelecida pelo game designer e seus enquadramentos, revelam o olhar do designer,
que mais do que artifice acumula de certa forma a fungdo do diretor de cinema, j& que
ele passa ao gamer sua visdo de mundo, seus valores e delimita o sistema no qual o jogo
estara se desenvolvendo.

A linguagem do game que j& foi tida como simplista, hoje permite a imersdo em

uma realidade paralela: imagens reais captadas, desenhos que se confundem com a
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imagem filmica. O poder dos mais modernos softwares 3d pode ser sentido, atualmente,
em consoles como Playstation, Wii e 0 X-Box com Kinect cujo sensor de movimento
anula inclusive a utilizacdo de um objeto mediador entre o usuario e a interface.

E, mais do que nunca, a possibilidade de vivenciar o virtual, de praticamente
mergulhar no écran. A maior imersao nos jogos se da nos chamados jogos de RPG —
rollyng playing game — e permite ao jogador a visdo de todos os movimentos
cinematogréficos como travelling, panordmica, mudanca de planos a partir de escolhas
do proprio usuério. “O digital autoriza a fabricacdo de mensagens, sua modificacéo e
mesmo a interacdo com elas, o atomo de informacéo, bit por bit.”(LEVY, 1998, p. 53).

Para que o game atinja seu objetivo & necessario que 0 jogador atue em
colaboragdo com o emissor do game, é como uma colaboragdo muatua, um contrato
estabelecido a priori entre 0 gamer e o0 game. O game da as possibilidades e o gamer as
vivencia.

Narrativas que exploram a realidade com uma visao do externo, (re) configuram
o olhar do ponto de vista de quem ndo esta inserido e, atraves da interatividade, ganha a

oportunidade de experimentar a imersdo em um mundo desconhecido.

Os meios de comunicagdo de massa contemporaneos, ao
difundir em larga escala todo tipo de idéias e representacdes,
pdem em questdo os estilos de organizacbes rigidos e as
culturas fechadas ou tradicionais. A despeito de inevitaveis
reacOes e ardores arcaizantes, eles demonstraram seu imenso
poder critico. Mas, se propagam emocdes, irradiam imagens e
dissolvem com eficiéncia esses redutos culturalmente isolados,
0s meios de comunicagdo de massa pouco ajudam 0S povos a
elaborar coletivamente solucfes para seus problemas e a pensar
em conjunto. Depois de nossas sociedades experimentarem 0s
poderes criticos e desterritorializantes da midia classica, por que
ndo experimentariam as capacidades de aprendizado
cooperativo, de urdidura e reconstituicdo do lago social de que
dispdem os dispositivos de comunicacdo para a inteligéncia
coletiva? (LEVY, 1998, p. 60)

O jogo fixa idéias e estimula o raciocinio. Os games permitem a simulacéo do
real e a imersao virtual e suas possibilidades vém sendo utilizadas em diversos campos
que ndo apenas o entretenimento, como na educagdo e na terapia, ja que o video game
estimula a cognicdo, ajuda no processo de construgdo do ator que € colocado na situacéo
de ter que tomar decisdes e facilita o reconhecimento do ambiente social. Permite uma

metacognicao atraves da interacdo com a maquina; com outros players — através de
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jogos coletivos ou de foruns de debates — e consigo mesmo, no caso de jogos
individuais.

Para os conteudos que se utilizam do game enquanto fator agregado, o principio
de mero produto exibicionista desaparece a partir de um click. Um simples pointing
click — método simples de jogos no qual o jogador interage utilizando o cursor do
computador, clicando sobre as opcGes — a imersdo acontece como possibilidade de
vivéncia, ainda que virtual ou televisionada, no ambiente do outro, permitindo a
simbiose cultural que faz o interagente transitar de sua realidade para a realidade
proposta pelo video game.

“O espectador vive no mundo, mas quando olha a figura da imagem ele vive 0
que o sujeito-da-camera viveu, ou esta vivendo (imagem ao vivo), para ele e por ele.”
(RAMOS, 2008, p.89)

O game cria a ilusdo de que se esta vivendo em outra realidade com signos
préprios. Os signos sdo ndmades e interagem no écran a partir do usuario em domicilio
ou em movimento — plugados em seus mobiles. Eles passam a determinar outro
significado ao serem reinventados nos écrans.

O game permite o escapismo, a fuga da realidade cotidiana que, por vezes,
assume caracteristicas desagradaveis que podem ser aliviadas através de imersdo em um
mundo virtual. Através de um avatar, emergimos para outra realidade, transitoria e
virtual. Dessa forma, o criador de games assume um papel hibrido, que confunde a
imagem do cineasta e do game-designer, na busca da alquimia entre o real e o ludico, ou
seja, na tarefa de iludir tornando o mais real possivel a vivéncia ludica.

No sentido de pensarmos um fendmeno de longa duracdo, talvez a TV Digital
seja apenas uma midia transitoria, enquanto que 0s games que surgirdo em seu écran
terdo papel fundamental na cultura ciber. A TV apenas sera o veiculo que fara com que
0s jogos ganhem novas fronteiras e publicos. Sua produgdo da as empresas midiaticas o
poder supremo de produzir subjetividades através de seus conteldos de
edutretenimento.

E possivel, por exemplo, gravar um documentario em uma floresta, renderizar o
local e criar um jogo no qual se pode transitar na linha do tempo, das caracteristicas
bioldgicas e linglisticas, do espaco geografico ou mesmo da histdria. Quebra-se a idéia
de sequiiéncia definida como um conjunto de planos que constituem uma unidade

narrativa definida de acordo com a unidade de lugar e de acéo.
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O game resgata ainda as imagens, as representacdes, os simbolos e 0s mitos das
diversas culturas — populares ou eruditas — submetendo-os a padronizacdo da fabricacédo
massiva e seriada, como franquias e subprodutos. Ao mesmo tempo, que permite o
feedback entre emissor central — a rede que transmite o contetdo de TV Digital
Interativa — e o interator — o player que reage através da interacdo com o game.

O game — como conteudo agregado ao produto audiovisual — permite o dominio
momentaneo sobre uma realidade: através do avatar o usuério escolhe, determina e
vence ou néo fases que o tornardo merecedor do conhecimento dado como prémio.

Em suas legislacdes préprias, os games mantém regras claras e condicOes
especificas para a vitoria. No espaco virtual, um jogo delimita um mundo com regras,
espécies e ambientes; o gamer deve aceitar adentrar nesse mundo e seguir as regras do
jogo para conquistar a vitoria. E o simulacro do papel social do her6i: um telespectador
se dispbe — no mundo oferecido — a ser o personagem principal, o qual ao vencer 0s

obstaculos postos saird como vencedor, consagrado, enquanto herdi no écran.

Abre-se um campo para a pesquisa

A possibilidade de ser o her6i — a qual é dada a qualquer um que detenha um
dispositivo de interacdo com o contetdo — amplifica o poder do meio digital interativo
por aquilo que ele agrega ao game. Mesmo que virtualmente, por um curto espaco de
tempo, abre-se uma janela para trocar/justapor saberes/conhecimentos, se houver uma
linguagem que permita ensino e aprendizado na teia multiponto.

Mesmo como fenbmeno de curta duracdo em ambiente virtual, a construcéo do
personagem enquanto her6i pode alimentar um campo de pesquisa que revele a
densidade do game como elemento para a superacdo do modelo tradicional de Escola. A
construcdo compartilhada de contetdos sob um trilho estruturante e formador abre
janela para um saber de novo tipo.

A interatividade do meio € cada vez mais importante para trazer olhar dos
interatores para descobertas novas. Talvez a experimentacdo aqui proposta seja a
mesma de um estudante de 100 anos atrés quando estupefato abria um mapa da terra em
uma aula de geografia ou a de um copista da Idade Média que se debrugava sobre os
segredos de pergaminhos antigos.

De todas as formas, abre-se uma brecha para discutir as relagdes entre a midia e
seu interator ou entre modelos de educacdo e educando em ambientes midiaticos

virtuais.
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