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RESUMO

Os jogos estdo inseridos em nossa cultura da mesma forma que s&o agentes
transformadores dela. Numa cultura digital, os jogos digitais apresentam
potencialidades educativas e comunicativas para a atual geracdo de estudantes,
principalmente quando voltado para a educagéao integral. Porém, o cenario brasileiro
de criagdo de jogos conta com um cenario de importagdo de tecnologias e jogos
com a tematica que nao representam valores culturais nacionais, mas remetem a
culturas estrangeiras. Isto € uma contradic¢ao, ja que os jogos carregam a identidade
cultural do local onde é produzido e de quem o produz. Para entender porque isso
ocorre, utilizamos os conceitos de tecnologia, cultura e design. Assim, esta
dissertacdo tem como objetivo discutir sobre o papel dos jogos digitais para uma
educacao omnilateral, utilizando a contra-hegeménia e design vernacular a fim de
promover a valorizagdo da cultura popular. Como conclusao da analise, instigamos
professores e estudantes da EPT em jogos digitais para discutir o que pode ser feito
para a elaboracdo de jogos que possuam uma identidade cultural local, com o
auxilio de um e-book produzido a partir do resultado da pesquisa.

Palavras-chave: Jogo digital. Contra-hegemonia. Tecnologia digital. Design
vernacular. Educacéo.



ABSTRACT

Games are embedded in our culture in the same way that they are transforming
agents of it. In a digital culture, digital games have educational and communicative
potential for the current generation of students, especially when focused on integral
education. However, the Brazilian scenario of game creation has a scenario of
importation of technologies and games with the theme that do not represent national
cultural values, but refer to foreign cultures. This is a contradiction, since games carry
the cultural identity of the place where they are produced and who produces them. To
understand why this happens, we use the concepts of technology, culture and
design. Thus, this dissertation aims to discuss the role of digital games for an
omnilateral education, using counter-hegemony and vernacular design in order to
promote the appreciation of popular culture. As a conclusion of the analysis, we
instigated EPT teachers and students in digital games to discuss what can be done
for the development of games that have a local cultural identity, with the help of an
e-book produced from the research result.

Keywords: Digital game. Counter-hegemony. Digital technology. Vernacular design.
Education.
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1. INTRODUGAO

Os jogos sao elementos da nossa cultura que carregam uma forte ligagao com
a representagado dos valores sociais de uma comunidade (CAILLOIS, 1990). Numa
sociedade digitalizada os jogos eletrénicos sao parte do cotidiano de muitos jovens e
o potencial educativo dos jogos digitais ja tem sido percebido. Os jogos digitais
utilizados na educagao promovem a motivagao, facilitam a aprendizagem, favorecem
a autonomia e o pensamento estratégico, desenvolvem as atividades cognitivas, a
aprendizagem por descoberta, dentre outros beneficios de acordo com Savi e
Ulbricht (2008).

Os jogos digitais estdo conectados a cibercultura e a geragdo Z, a qual
representa a maior parcela de estudantes que temos atualmente. Os jogos digitais
utilizados isoladamente ndo promovem uma educag¢ao omnilateral e inclusiva, mas
0s jogos digitais podem ser meios de promoc¢ao de uma educacéo integral.

Porém, no mercado de jogos digitais, atualmente, o que temos visto ainda é
uma demanda de jogos que estejam alinhados as necessidades educativas. Os
jogos educacionais produzidos por empresas, muitas vezes sao incipientes em
questdes pedagdgicas enquanto os jogos produzidos por pedagogos sao limitados
por questdes técnicas (VASCONCELLQOS, 2017). O mercado de jogos digitais € algo
crescente e lucrativo. Mas o consumo atual de jogos digitais no Brasil, por conta
principalmente da caracteristica nacional de importagdo de tecnologias, ainda €, em
grande parte, de jogos estrangeiros.

A geracéao Z cresceu fazendo parte de uma cibercultura, que reflete e fomenta
interesses econdmicos dos paises dominantes através de uma cultura de consumo
na qual o design, a estética e a tecnologia desses produtos assumem um valor
simbdlico agregado a esses (TAPSCOTT, 2009). Constitui-se em um cenario onde a
producdo estrangeira de tecnologias em jogos digitais dos paises dominantes
assume um lugar privilegiado se comparada a nacional, por diversos fatores,
inclusive histéricos (SANT'ANNA, 1978).
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Isto traz prejuizos econbmicos, por conta do pais se acomodar em continuar
sendo um mercado consumidor majoritariamente de jogos estrangeiros. Ja os jogos
nacionais, na maioria das vezes, pouco diferem dos jogos do exterior. Além disso, ha
prejuizos sociais, haja vista que a maioria dos jogos nao representa a nossa cultura
e quando a faz é de forma caricaturizada e estereotipada (CHAUI, 1995).

Nesse panorama hegemodnico, o jovem brasileiro, principalmente o(a)
inserido(a) na industria de produgéo de jogos por meio de cursos da EPT, necessita
questionar qual o seu lugar em meio aos apelos da cultura global da qual faz parte, e
da sua cultura que muitas vezes tem sua importancia diminuida se comparada as
outras.

Quando levamos em consideracao a identificacado cultural dos jogos digitais
utilizados com a comunidade, percebemos que existe um distanciamento e uma
tendéncia dos alunos do curso de Tecnologia em Jogos Digitais a reproducao de
padrbes estrangeiros. Dada a importéncia dos jogos digitais para a cultura e
educacao, nos questionamos: Como levar o estudante do curso de Tecnologia em
Jogos Digitais do IFBA a ter uma consciéncia sobre a importancia da identidade
cultural local na produgdo desses artefatos? Sera que é possivel utilizar a cultura
local na produgéo de jogos digitais? Porque existe resisténcia por parte dos
estudantes na utilizagdo das tematicas nacionais e eles acabam preferindo utilizar
outros temas que sdo mais recorrentes?

Tomando como base os questionamentos acima apresentados, esta pesquisa
teve como objetivo discutir sobre o papel dos jogos digitais para uma educagao
integral, utilizando a contra-hegemoénia e design vernacular a fim de promover a
valorizagdo da cultura popular. Para isto, incentivamos a utilizacdo do design
vernacular na criacido de jogos digitais e o questionamento sobre o conceito de
hegemonia presente na cultura dos jogos digitais.

Pelo papel que os jogos representam na cultura, € de suma importancia
apresentar aos estudantes de cursos técnicos e tecnolégicos em jogos digitais
estudos que os permitam uma formacao critica. Formar uma geragédo de futuros
profissionais capazes de ndo somente agirem como pessoas que dominam
linguagens de programacao e softwares de criagdo, mas, como seres conscientes

do papel dos jogos digitais na cultura, e quais implicagdes um jogo pode possuir na
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sociedade é algo transformador n&o sé para aqueles que constroem os jogos, mas
também para os usuarios.

Reconhecendo a realidade do mercado atual de jogos do Brasil, que precisa
lidar com a concorréncia desproporcional fruto da presenga de produtos oriundos do
exterior, levar em consideracdo padrdes culturais locais pode ser algo novo e
desafiador, mas extremamente necessario, como também pode se mostrar um
diferencial num mercado saturado, apesar de grandioso.

Metodologicamente, foram realizadas as ag¢des de pesquisa de referéncias
bibliograficas em livros, artigos, sites e jogos eletrbnicos que embasassem a
pesquisa. As discussdes foram respaldadas nas obras de autores de alinhamento
marxista como: Maria Ciavatta, Gaudéncio Frigotto, Antonio Gramsci, Karl Marx,
José Carlos Libaneo, Lucilia Machado, Mario Manacorda, Istvan Mészaros, Marise
Ramos, Willians Raymond e Demerval Saviani. Também foram utilizadas obras de
autores diversos como Pierry Levy, Lina Bo Bardi, André Villas-Boas e Marilena
Chaui.

Assim, o tema foi dividido em trés temas centrais, os quais séo: O jogo; o jogo
para a educacéo integral; tecnologia e design. O primeiro tema é focado na definigao
e caracterizagdo dos jogos, sendo subdividido em: A definicdo do jogo, sua relagéao
com a cultura, caracteristicas dos jogos e a classificagdo dos jogos. No segundo
tema, fazemos um panorama sobre os jogos e a atualidade. Para tanto temos a
definicdo de cibercultura, o perfil dos estudantes, a educacao integral e por fim
relacionamos o0s jogos a educacgao integral. No terceiro tema trazemos uma
abordagem sobre tecnologia, design industrial, contra-hegemonia e design
vernacular, ja que os jogos digitais sdo artefatos tecnolégicos e culturais. O enfoque
sao as relagdes hegemdnicas, as quais a producao de jogos digitais esta inserida.

Analisadas as discussdes sobre os temas abordados e embasado nos autores
citados, buscando contribuir no debate sobre as questbes aqui apresentadas, a
partir do resultado desta pesquisa, desenvolvemos um e-book com a linguagem
utilizada no mundo digital, mais especificamente nos blogs e redes sociais, para
comunicar, informar e instigar os jovens a questionarem as produgdes de jogos a

partir de uma visao contra-hegemonica.
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Esse recurso didatico podera ser utilizado como auxilio aos professores na
abordagem de temas transversais, exigéncia legal, como esta descrito no Projeto

Pedagogico do Curso Superior em Jogos Digitais de Lauro de Freitas:

Durante o periodo do curso sdo abordadas tematicas requeridas pelas
Diretrizes Curriculares Nacionais para Educagdo das Relagdes
Etnico-raciais e para o Ensino de Histéria e Cultura Afro-brasileira e
Indigena (Lei n° 11.645 de 10/03/2008; Resolugdo CNE/CP n° 01 de 17 de
junho de 2004), cujos conteudos s&o trabalhados em componentes
curriculares que ja possuem por objetivo ambientar o(a) estudante com a
histéria do Brasil, a fim de incentivar a criagdo de jogos com temas
nacionais, envolvendo a pluralidade e a valorizagdo das culturas baiana e
brasileira (INSTITUTO FEDERAL DA BAHIA, 2022, p. 41).

O e-book elaborado também pode ser utilizado pelo aluno como leitura nao
obrigatéria. Com um texto dindmico e participativo, o e-book propde imergir os
estudantes em um processo construtivo, possibilitando unir as discussdes teoricas a
pratica educativa, visando contribuir com o desenvolvimento curricular na Educagéao
Profissional e Tecnoldgica, primordialmente no curso de Tecnologia em Jogos
Digitais do Instituto Federal de Educagéo, Ciéncia e Tecnologia e com foco nas
estratégias transversais e interdisciplinares, que possibilitem formagéo integral e
significativa do estudante.

Levar valores culturais, linguagens e tecnologias regionais respeitando
identidades étnicas locais é a premissa deste estudo, o qual resultou na criacao de
um e-book voltado para a criagdo de jogos digitais que abarque em suas
funcionalidades, estética e narrativas valores que valorizem o papel da cultura
popular através do design vernacular.

Voltado primeiramente para o ensino dos estudantes do curso de Tecnologia
em Jogos Digitais no IFBA, o e-book resultante da pesquisa surge pela necessidade
da discussdo sobre tecnologia e cultura popular no ambiente dos jogos
educacionais. Tendo em vista um cenario produtivo que nao visibiliza as origens
culturais populares, esta proposta que pretende, por meio da discussao expositiva
fomentar a construgao de uma consciéncia sobre o design vernacular, termo pouco
conhecido e conceito pouco utilizado na produgcdo de jogos mas de suma
importancia para a construcdo de uma identidade ndo alienada inserida numa
educacéo integral. Além disso, o e-book também podera ser usado de forma ampla

por docentes de diversas areas como ferramenta educativa capaz de auxiliar no bom
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desenvolvimento de atividades pedagogicas cumprindo componentes curriculares de
exigéncia legal.

Esta dissertacao € uma producao cientifica no &mbito do Mestrado Profissional
do Programa de Pdés-graduacao em Educacéo Profissional e Tecnoldgica (ProfEPT),
articulada com a linha de pesquisa denominada “Praticas educativas em EPT”, com
foco em estratégias interdisciplinares e transversais, sustentadas no trabalho como
principio educativo, e inserida no macroprojeto 3: Praticas Educativas no Curriculo
Integrado.

A pertinéncia da pesquisa, os resultados encontrados e as propostas de
trabalhos futuros com as possiveis revisdes do produto educacional sao expressos

nas consideracoes finais.
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2. MATERIAIS E METODOS

2.1 Caracterizacao da pesquisa

Esta pesquisa se ancora no método materialista dialético, visto que estabelece
que os fatos sociais ndo podem ser bem compreendidos quando considerados
isoladamente, sem suas influéncias politicas, econdmicas e culturais (GIL, 1999).

Quanto aos objetivos, esta pesquisa é categorizada como sendo exploratdria,
pois tem como finalidade desenvolver, classificar e modificar conceitos e pontos de
vista das categorias de anadlise definidas, ou seja compreender conceitos para
posteriormente compreender o contexto foi a estratégia adotada.

Também foi utilizada como base na discussao dos textos a dialética, visto que
“fornece as bases para uma interpretacédo dindmica e totalizante da realidade, ja que
estabelece que os fatos sociais ndo podem ser entendidos quando considerados
isoladamente, abstraidos de suas influéncias politicas, econdmicas, culturais etc.”
(GIL, 1999, p. 14).

Quanto a abordagem, a pesquisa realizada € caracterizada como qualitativa.
Na pesquisa qualitativa, o enfoque é dado no “universo dos significados, dos
motivos, das aspiragdes, das crengas, dos valores e das atitudes” (MINAYO, 2009,
p. 21). Sendo assim, foi necessaria a compreensao de conceitos e as relagdes entre
eles.

Para alcangar os objetivos pretendidos nesta pesquisa, foram adotados como
técnicas de coleta de dados o desenvolvimento da dissertagdo e consequentemente
do produto educacional, o e-book, foi escolhida a pesquisa bibliografica como
modalidade de pesquisa cientifica. A pesquisa cientifica € uma investigacao de
forma metddica sobre um determinado assunto no qual ha a intengéo de esclarecer.

A pesquisa bibliografica se baseia no levantamento de obras ja publicadas
como livros, dissertagbes, teses, revistas cientificas, e sites, cujo conteudo é
utilizado para reunir e analisar informagdes que deem embasamento a pesquisa

cientifica.

A partir do levantamento de referéncias tedricas ja analisadas, e publicadas
por meios escritos e eletrénicos, como livros, artigos cientificos, paginas de
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web sites. Qualquer trabalho cientifico inicia-se com uma pesquisa
bibliografica, que permite ao pesquisador conhecer o que ja se estudou
sobre o assunto. Existem porém pesquisas cientificas que se baseiam
unicamente na pesquisa bibliografica, procurando referéncias tedricas
publicadas com o objetivo de recolher informagbes ou conhecimentos
prévios sobre o problema a respeito do qual se procura a resposta
(FONSECA, 2002, p. 32).

A pesquisa bibliografica € de suma importadncia para qualquer pesquisa
cientifica, pois qualquer outra modalidade de pesquisa devera se iniciar com o
embasamento tedrico obtido pela pesquisa bibliografica. Apesar de serem utilizadas
obras ja escritas e divulgadas, para Lakatos e Marconi (2003, p. 183), “a pesquisa
bibliografica ndo € mera repeticdo do que ja foi dito ou escrito sobre certo assunto,
mas propicia o exame de um tema sob novo enfoque ou abordagem, chegando a
conclusdes inovadoras”.

Muitas das informagdes que necessitamos para responder os questionamentos
propostos em uma pesquisa cientifica ja se encontram disponibilizadas
principalmente em tempos de Internet, onde as informagdes estdo mais acessiveis
em repositorios de artigos e pesquisas.

Cruzar essas informagdes para obter um desenvolvimento do tema buscado,
permite enriquecer a argumentagéo, além de otimizar o esfor¢o de pesquisa, visto
que nao seria possivel realizar todas as pesquisas mostradas neste trabalho, e

valorizar a producao cientifica do outro.

2.1 LOCUS DE PESQUISA E CONTEXTO DE ANALISE

A pesquisa intitulada: O jogo na perspectiva educacional como forma ludica de
discusséo sobre a hegemonia cultural, que tem como objetivo discutir sobre o papel
dos jogos digitais para uma educacédo integral, utilizando a contra-hegemdnia e
design vernacular a fim de promover a valorizagdo da cultura popular. Tem como
I6cus da pesquisa o curso de tecnologia em Jogos Digitais do Instituto Federal de
Educacgao, Ciéncia e Tecnologia do campus de Lauro de Freitas. Esse curso tem
como perfil a formagéo de profissionais tecnoldgicos aptos a desenvolver games,

sistemas e animacgao utilizando a computagao grafica. Para tal realizagdo, o curso
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tem por caracteristica a formacdao de um profissional capaz de pesquisar e
desenvolver novas tecnologias através de uma formagéo critica da sociedade
contemporanea. Assim, o objeto de estudo e o perfil do curso estdo intrinsecamente
ligados nas tematicas dos jogos digitais e educagéo integral.

O curso tem por objetivo a formagao profissional tecnoldgica durante o EMI
alinhada a definicdo do Catalogo Nacional de Cursos Tecnologia recomendado pelo
Ministério da Educagdo. Espera-se que o0 egresso possa ser capaz de atuar
coletivamente na produgao de jogos digitais utilizando multiplataformas para criagéo
de projetos transformadores sociais que visem o bem-estar social. Este curso é de
grande importancia para a Bahia, sendo um dos primeiros cursos deste tipo do
estado que vem atender uma demanda crescente de profissionais nesta area.

O curso de tecnologia em Jogos Digitais foi escolhido como I6cus de pesquisa
por se tratar de um ambiente educacional onde a educagdo omnilateral é prezada
além disto durante o periodo do curso ‘conteudos sio trabalhados em componentes
curriculares que ja possuem por objetivo ambientar o(a) estudante com a histéria do
Brasil, a fim de incentivar a criagcdo de jogos com temas nacionais, envolvendo a
pluralidade e a valorizagao das culturas baiana e brasileira” (INSTITUTO FEDERAL

DA BAHIA, 2022), o que torna a pesquisa condizente com a proposta do curso.

2.3 COLETA E ANALISE DE DADOS

Para realizar a pesquisa bibliografica, € necessario uma analise critica dos
textos, junto com o cruzamento de informag¢des. Seguindo as orientagdes de
Boccato (2006), foi realizado um planejamento sistematico do processo de
investigacdo, tendo como eixo orientador o problema de pesquisa, passando pela
estruturacdo légica do método até a decisdo da forma de comunicagao e divulgagao,
que além desta dissertacdo, tem-se o produto educacional, que foi definido como
sendo um e-book.

Desse modo, foi realizado um levantamento bibliografico preliminar, a partir do
qual foi possivel delimitar a pesquisa. Depois que o tema foi dividido em categorias,

foram escolhidos autores de obras publicadas e renomadas para serem eleitos como
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autores principais e apos isso outros autores foram escolhidos para complementar e
dialogar com os textos expostos.

Os textos foram escolhidos a partir da indicacdo de uma leitura prévia sobre os
assuntos abordados. Desta forma foram definidos autores principais e
posteriormente outros autores para compor a dissertacdo. As discussbdes foram
embasadas na obra de autores de linha marxista como: Maria Ciavatta, Gaudéncio
Frigotto, Antonio Gramsci, Karl Marx, José Carlos Libaneo, Lucilia Machado, Mario
Manacorda, Istvan Mészaros, Marise Ramos, Willians Raymond e Demerval Saviani.
Os quais dialogam com autores de diversos géneros como Pierry Levy, Lina Bo
Bardi, André Villas-Boas e Marilena Chaui.

Apds a leitura de artigos cientificos, encontrados na plataforma Sucupira,
plataforma Capes e google académico, bases de conhecimento que disponibilizam
fontes publicadas confiaveis, foi definido o aprofundamento e ampliagdo do
levantamento bibliografico. Nesses artigos, eram encontradas referéncias de outros

autores para compor a dissertagao.

ESTUDANTE EDUCACAD
CULTURA POPULAR oMNILATERAL
esN EDUCAGAOQ INTEGRAL Sietrcilrima

"JOGOS DIGITAIS

DESGN VERNACULAREE£5

CONTRA-HEGEMONIA
CURSO DE JOGOS DIGITAIS

Figura 1: Nuvem de palavras
Fonte: o autor

A melhor forma para exemplificar o pensamento desenvolvido durante o
processo de pesquisa é a nuvem de palavras. A nuvem de palavras geralmente é

utilizada no final de um texto, onde as palavras sdo categorizadas em maior ou
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menor destaque por sua maior ou menor incidéncia em determinado texto. Aqui foi
utilizado no processo inverso, no de construcdo do texto. A busca era realizada a
partir das palavras-chave, importantes para a tematica, onde cada texto encontrado
era agrupado e foram categorizados por tema.

Cada um desse conjunto de temas era lido de forma simultdnea e comparativa
a fim de criar um didlogo entre os textos. A maioria dos textos usados estdo em
formato de textos digitais, seja e-books, sites ou livros que as bibliotecas permitiram
a digitalizagao ja que em tempos de pandemia era dificil o acesso a lugares fisicos.
Isto facilitou o salvamento dos documentos em pastas e leitura por abertura de abas
simultaneas. O uso dos textos digitais também possibilitou facil categorizagédo e a
utilizacdo de ferramentas de busca rapida dos autores por nome, titulo ou tema.
Também possibilitou um arquivo estar duplicado em pastas diferentes se duas
tematicas fossem abordadas por um unico texto. Também foi possivel a criagao de
uma planilha para fichamento dos textos utilizados.

Foram analisados textos de sites, principalmente os especializados em jogos,
ja que informagdes como exemplos de jogos especificos ndo sao facilmente
encontrados nos meios académicos; matérias de jornais e revistas; sites com
pesquisas e rankings sobre jogos digitais além das paginas dos jogos que constam
como exemplo e portfélios. Para o e-book, também foram utilizados como referéncia
materiais pictograficos como filmes, audiovisuais e imagens graficas. Alguns
documentos foram descartados devido a sua falta de referéncias as fontes originais
ou nao atenderem os requisitos de confiabilidade da procedéncia da informacao.

Assim, apos as leituras, seguida da analise critica, fichamento dos textos foi
possivel criar um dialogo entre os autores e documentos a fim de responder: Como
levar o estudante do curso de jogos digitais do IFBA a ter uma consciéncia sobre a
importancia da produgao de jogos digitais que levem em consideragdo a identidade
cultural local?

Os textos foram categorizados de acordo com as tematicas: jogos, tecnologia,
design vernacular, educagao integral. Por fim, todo o processo resultou na producao
da dissertacdo disponibilizada para consulta de estudantes, professores e
pesquisadores. Além disso, cientes que o acesso a producao cientifica no Brasil ndo

atinge de forma abrangente todos os estudantes, formulamos um e-book com
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linguagem acessivel, tendo como premissa o design vernacular tanto como tema do

discurso quanto do layout.

2.4 ASPECTOS ETICOS

Esta pesquisa visa o desenvolvimento da cultura e da tecnologia sob um olhar
critico num viés do design vernacular e cultura popular. Como tanto o produto
educacional quanto a dissertagao foram elaborados a partir de uma discussao
pautada na revisdo bibliografica e analise de documentos, n&o utilizando
questionarios, entrevistas, observacio participante ou qualquer outro tipo de coleta
de informagbes junto a pessoas, além daquelas que estdo disponibilizadas nos
meios académicos impressos e digitais, como livros, artigos, flmes e exposi¢des de
arte.

Reforcamos que nao foram realizadas pesquisas com seres humanos em
nenhuma forma, portanto ndo existiu a necessidade da pesquisa ser verificada e
aprovada pelo Conselho de Etica da Pesquisa (CEP). O érgdo tem como principal
funcao, a avaliacdo dos aspectos éticos na pesquisa com seres humanos. Os dados
referentes a pesquisa com seres humanos mostrados no texto sao oriundos de
publicacbes em material disponivel a acesso publico irrestrito com a devida
referéncia a fonte.

Nao tivemos, portanto, contato com pessoas nesta pesquisa que pudessem ter
seus direitos violados quanto a exposicdo de dados confidenciais ou que sejam
submetidos a situagbes que violem os aspectos éticos, ja que a pesquisa sera
realizada apenas com base na bibliografia e referéncias. De acordo com o
entendimento da Res. CNS n°® 196/1996, item 1ll.2, esse tipo de pesquisa nao
necessita de submissao ao CEP.

Todos os recursos de pesquisa utilizados serao devidamente citados no corpo
do texto e referenciados no local destinado a essa fungao, respeitando os direitos
autorais das obras utilizadas nesta produgdo. A ampla divulgacdo do material
extraido sera disponibilizado de acordo com as normas do Programa de

Pos-graduacdo em Educagéo Profissional e Tecnologica (ProfEPT), garantindo o
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acesso a professores, estudantes e demais membros da comunidade académica a
discussao gerada. Consequentemente, todos os aspectos éticos foram reproduzidos

dentro desta pesquisa.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

3.1 0 JOGO

3.1.1 Definicao

O ser humano, muito antes de aprender a ler ou produzir o dominio da
comunicagao oral, esta habituado a jogar. Fantasiar, imaginar, propor regras, superar
desafios e adquirir novos conhecimentos sao atividades que fazem parte do
cotidiano humano desde o inicio de sua existéncia. Essas praticas conhecidas como
jogos podem ser definidas de varias formas e tém um papel importante na formagao
do homem e da sociedade.

Muitos autores se debrugam sobre o tema para obter uma definicdo do termo

jogo. Para o autor Jesper Jull,

Um jogo é um sistema formal de regras com resultado variavel e
quantificavel, onde a diferentes resultados séo atribuidos diferentes valores,
o jogador exerce esforgo para influenciar o resultado, o jogador sente-se
ligado ao resultado, e as consequéncias da atividade sdo opcionais e
negociaveis. (2003, p. 33).

Esta definichio ampla envolve diversas agdes recreativas voltadas ao
entretenimento. A sentenca que mais se aproxima do conceito explorado neste texto
se refere as atividades individuais ou coletivas de competicdo que possuem regras e
determinam a vitéria ou derrota e colabora com a visao dos autores posteriormente
apresentados.

De acordo com Huizinga, o jogo pode ser definido como atividade ludica que

promove entretenimento a partir da realizacao de atividades:

Numa tentativa de resumir as caracteristicas formais do jogo, poderiamos
considerar uma atividade livre, consciente, formada como “ndo séria” e
exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador
de maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer
interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada
dentro de limites espaciais e temporais préprios, segundo uma certa ordem
e certas regras. Promove a formagédo de grupos sociais com tendéncia a
rodearem-se de segredo e sublimar sua diferenga com relagéo ao resto do
mundo por meio de disfarces e outros meios semelhantes. (HUIZINGA,
2005, p. 8).
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Para o autor, 0 jogo é uma atividade espontanea, realizada pela livre vontade
do jogador. Assim, qualquer atividade obrigatéria ou forgada ndo constitui um jogo,
pois esse depende da vontade dos seus participantes para acontecer.

Ja que nao é motivado por imposigao ou, segundo Huizinga, esta desligada de
interesses materiais, o que levaria alguém a jogar? Sao fatores internos ligados ao
bem estar e a constituicdo da natureza humana. O autor considera agdes animais,
como filhotes de caes brincando com objetos circulares, uma espécie de jogo.
Assim, o ato de jogar nao seria unicamente do homem; estdo para além do homem.
Ressalta-se que o jogo estd presente em todas as civilizacbes humanas, sendo
praticado pelas criangas desde as mais tenras idades. Dessa forma, segundo
Huizinga, o jogo passa a ser anterior a cultura humana, numa vis&do evolucionista,
sendo portanto elemento estruturante dela.

Para Oliveira (2019), o jogo se trata também de uma preparagcdo para as
tarefas sérias, sendo dessa forma, um exercicio para o autocontrole do impulso inato
do desejo de competir e dominar, utilizando-se da racionalidade para resolver as
instigagdes propostas pelo jogo. Para o mesmo autor, o jogo € uma forma ludica que
desenvolve um trabalho intelectual voluntario, no momento em que o jogador
necessita empregar e construir conhecimentos com o jogo.

O jogo acontece na troca. Existe uma interagcdo entre o jogador e o jogo que
esta praticando. As agdes desse individuo modificam o status do jogo transformando
acdes e que sucedidas formam um percurso Unico a cada vez que se joga. Assim
cada partida de um jogo € uma experiéncia Unica e individualizada, o que favorece a
repeticdo da experiéncia, ja que esta pode ser similar mas ndo sera a mesma. Além
disso, o conhecimento adquirido a cada vez que se joga modifica o jogador
tornando-o cada vez mais experiente a medida que avanga no jogo.

Além da interagcdo entre o jogador e o jogo, existe a interacdo entre os
jogadores, que € ainda mais rica e intensa. O jogo é uma atividade primordialmente
coletiva onde, a partir da formagao de grupos, os individuos, parceiros ou opositores,
podem desenvolver sentimentos de pertencimento, colaboracao e rivalidade. Porém,
mesmo que um jogo seja individual, ele apresenta um ‘ser’ opositor que deve ser

vencido pelo jogador, podendo ser o tempo, um enigma ou uma inteligéncia artificial.
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Caillois possui uma definicdo de jogo que concorda em muitos pontos com
Huizinga, afirmando que:

Todo jogo é um sistema de regras que definem o que é e o que nao € do
jogo, ou seja, o permitido e o proibido. Estas convengbes sé&o
simultaneamente arbitrarias, imperativas e inapelaveis. Nao podem ser
violadas sob nenhum pretexto, pois, se assim for, o jogo acaba
imediatamente e é destruido por esse facto. Porque a Unica coisa que faz
impor a regra € a vontade de jogar, ou seja, a vontade de respeitar [...] O
que se designa por jogo surge, desta vez, como um conjunto de restricbes
voluntarias aceites de bom grado e que estabelecem uma ordem estavel,
por vezes uma legislagéo tacita num universo sem lei. (CAILLOIS, 1990, p.
11-12).

Este autor enfoca que a existéncia de um jogo acontece pela livre vontade dos
jogadores, porém ela é mediada por regras que limitam as agdes desses. Sao
restricdes voluntarias que delimitam as possiveis acdes criando o espaco e tempo
do jogo. Assim, os limites impostos e as possibilidades de agbes sdo o que
constituem o proéprio jogo e o diferencia das demais atividades.

Tomando como base as trés definicbes anteriores, podemos afirmar que o jogo
€ uma atividade ludica, espontanea e consensual. Ela se desenvolve durante um
periodo de tempo, sendo executada por meio de acodes interativas delimitadas por
regras. Essas regras determinam a competicdo e os vencedores, caracterizando
dessa forma o proprio jogo.

Os limites entre o jogo, a brincadeira e os esportes estdo muito préximos e
algumas vezes se justapdem. Por isso, para uma agao ser classificada como jogo
sera necessario uma analise do individuo que age, o jogador, e de sua atitude em
relacdo a atividade. Por exemplo, a acdo de uma crianca jogando xadrez se
diferencia da atitude de um competidor esportivo. Outro exemplo & a utilizacdo de
um simulador de automével que em uma avaliagdo em uma auto-escola possui uma
motivagao diferente do uso desse mesmo jogo realizado pela mesma pessoa em um
momento de lazer. Assim, concordamos com a afirmagao de Brougére (1998, p. 191)
que “o0 jogo ndao € um comportamento especifico, mas uma situagdo na qual esse

comportamento adquire uma significagdo especifica”.
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3.1.2 O jogo e a cultura

Se as primeiras teorias e definigbes sobre jogos surgiram apenas no século
XX, a pratica dos jogos € de um periodo bem anterior. Muito antes da primeira
civilizagdo, afirma Huizinga em seu livro Homo Ludens, os animais ja
desempenhavam agdes similares aos jogos humanos. Assim, quando o homem se
tornou tal qual o conhecemos, os jogos ja existiam, sendo mais antigos que a nogao
de cultura. E possivel encontrar registros da presenga dos jogos no Egito Antigo,

Mesopotamia e em periodos pré-historicos que antecedem a escrita.

Encontramos o jogo na cultura, como um elemento dado existente antes da
prépria cultura, acompanhando-a e marcando-a desde as mais distantes
origens até a fase de civilizagdo em que agora nos encontramos. Em toda a
parte encontramos presente o0 jogo, como uma qualidade de agdo bem
determinada e distinta da vida "comum". (HUIZINGA, 2005, p. 7).

A relevancia do jogo para o individuo se da pelo fato de ele ser mais que uma
necessidade fisiolégica ou psicoldgica. Ele ultrapassa os limites das atividades
meramente fisicas e bioldgicas. Segundo Huizinga (2005), o jogo é algo que
transcende as necessidades imediatas da vida. Muitos tedricos acreditam que o ser
humano usa os jogos como preparagao para atividades sérias que terdo no futuro;
outros que é uma forma de liberar o excesso de energia; temos ainda os que
acreditam na necessidade de realizagdo, por meio da fantasia. O que nao podemos
negar é que os jogos estiveram presentes na vida da grande maioria dos humanos,
seja ele um soldado romano medieval ou um nativo digital do século XXI.

Portanto, a sociedade, faixa etaria, sexo, padrao econémico e periodo histérico
podem até influenciar o tipo de jogo praticado por uma pessoa. Mas néo sao esses
elementos que levam o individuo a jogar, pois o ato de jogar é anterior a formagao
humana. Huizinga (2005) reconhece o jogo como elemento de construgdo cultural e
da civilizagdo humana, possuindo um importante papel na formagao social.

Para Caillois (1990), os jogos possuem uma universalidade de principios sendo
fruto da sociabilidade humana. Todos os jogos possuem uma interdependéncia entre
eles e a cultura na qual sao explorados. Assim, a preferéncia pelo jogo se da pelos

valores, regras, anseios e costumes adotados pela cultura.
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N&o seria absurdo esbogar o diagndstico de uma civilizagado a partir dos
jogos que nela prosperam de uma forma especial. De facto, sendo os jogos
factores e imagens de uma cultura, dai decorre que, em certa medida, uma
civilizagao e, no seio de uma civilizagdo, uma época, pode ser caracterizada
pelos seus jogos. Traduzem forcosamente a sua fisionomia geral e
fornecem indicagdes uteis acerca das preferéncias, das fraquezas e das
linhas de for¢ca de uma dada sociedade, num determinado momento da sua
evolugdo. (CAILLOIS, 1990, p. 102).

Ambos os autores, Huizinga e Caillois, concordam sobre a intrinseca relagao
entre os jogos e a cultura. O jogo, assim, assume um papel de agente formador e ao
mesmo tempo reflexo da cultura.

A palavra cultura pode assumir varios sentidos. Um deles significa o saber da
parcela da populagdo dominante, como producéo artistica. Porém, utilizaremos essa
palavra em seu sentido etnoldgico, assim a cultura pode ser definida como todo
conjunto de conhecimento como artes, a moral, a lei, os costumes e outros habitos

adquiridos em sociedade (CUCHE, 2002). Dessa forma:

Cada cultura é dotada de um “estilo” particular que se exprime através da
lingua, das crengas, dos costumes, também da arte, mas ndo apenas dessa
maneira. Este estilo, este “espirito” proprio a cada cultura influi sobre o
comportamento dos individuos. (CUCHE, 2002, p. 45).

Numa perspectiva historica, o jogo foi acompanhando a trajetoria do ser
humano e se modificando conforme as diferentes culturas e civilizagbes iam
emergindo. Na Roma Antiga, o jogo fazia parte dos ritos religiosos e preparagdes
para guerra. Numa sociedade predominantemente bélica, ndo é coincidéncia que os
jogos mais realizados fossem os jogos de competicdo ou agén, segundo a categoria
proposta por Caillois. Ja na Idade Média, todos jogavam. Porém, com o advento da
Modernidade, o jogo assume um papel seletivo destinado aos que possuem a
possibilidade de desfrutar momento de 6cio, reservados a uma pequena parcela da
populagdo. Ao restante das pessoas, segundo o pensamento da época (CAILLOIS,
1990), estaria destinado o trabalho para o enobrecimento do homem e apropriagao
dos lucros pelo capital. Na sociedade vigente, os jogos continuam refletindo as
caracteristicas sociais de nossa época, como o aprimoramento das Tecnologias da
Informagao e Comunicagéo (TIC) que expandiram o uso dos jogos, por meio de sua

digitalizagao.
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3.1.3 Caracteristicas dos jogos

Os jogos, apesar de possuirem variadas modalidades, possuem elementos
comuns. Dentre todos esses elementos, vamos destacar o divertimento, a
organizagao por regras, interatividade, imprevisibilidade, duragéo, espaco, desafio e
condicdes de vitéria.

A palavra jogo deriva do latim jocus, que significa divertimento. Esta
caracteristica € a base motivadora de todo o ato de jogar. O divertimento
proporcionado pelo ato de jogar é o que faz de um homem um jogador. E o0 motivo
central pelo qual o jogo existe. Sem a presenca desse elemento, o ato de jogar deixa
de ser uma atividade espontanea e prazerosa para se tornar algo forgcado e

pesaroso.

E, contudo, é nessa intensidade, nessa fascinagdo, nessa capacidade de
excitar que reside a propria esséncia e a caracteristica primordial do jogo. O
mais simples raciocinio nos indica que a natureza poderia igualmente ter
oferecido a suas criaturas todas essas Uteis fungdes de descarga de energia
excessiva, de distensdo apds um esforgo, de preparacao para as exigéncias
da vida, de compensagédo de desejos insatisfeitos etc., sob a forma de
exercicios e reagdes puramente mecanicos. Mas nao, ela nos deu a tensao,
a alegria e o divertimento do jogo. Este ultimo elemento, o divertimento do
jogo, resiste a toda analise e interpretagéo ldgicas. (HUIZINGA, 2005, p. 6).

As regras sdo guias que delimitam as possibilidades de resolugdo dos
problemas e obstaculos. Precisam ser seguidas por todos os participantes e atuam
impondo a forma como se deve jogar. Muitas vezes as regras ndo sao estaticas,
podendo ser modificadas, negociadas e construidas a medida que se joga. Elas
permitem a compreensdo do jogador sobre o universo do jogo. Segundo Caillois
(1990, p. 11), “todo o jogo € um sistema de regras que definem o que € e o0 que nao
€ do jogo, ou seja, o permitido e o proibido”.

A partir do que é permitido em um jogo, o jogador pode realizar suas escolhas.
As tomadas de decisdo fazem parte da interatividade do jogo. E o elemento
dindmico que conduz o jogador em sua jornada individualizada e propicia sua vitoria
ou derrota. Ao tomar uma decisdo, o jogador deve avaliar o que € possivel de ser

feito, dentro das regras para superar o desafio. Podem existir uma ou varias
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decisbes acertadas como também um desafio ser resolvido por uma uUnica agao ou
um conjunto delas. E nessa interagdo que se desenvolve o ato de jogar.

Para Petry (2010), o jogo e suas regras s6 fazem sentido quando se inicia a
partida. E na utilizacdo das regras em agdo e nas consequéncias de cada atitude
tomada que o jogo ganha vida. Ele acontece na tensdo de se esperar o inesperado.
Podemos acrescentar também que o jogo €& uma atividade incerta devido a
imprevisibilidade mediante as diversas possibilidades de atitudes possiveis por cada
jogador. Além disso, muitos jogos contam com a sorte ou 0 acaso como elemento
definidor de acdes. Isso torna cada partida uma experiéncia unica e impossivel de
ser repetida, pois somados aos elementos aleatérios, temos em cada jogador um ser
unico que se transforma a cada jogada, a medida que vive e acumula experiéncias
no jogo.

O jogo acontece em um determinado tempo necessario para o
desenvolvimento de suas agbes. O tempo destinado para o jogo delimita o inicio e 0
fim da partida, que pode ser concluida ou ndo, caracterizam o seu periodo de
duragédo. Cada jogo possui um tempo médio de duragao, que é influenciado pela

complexidade da jogabilidade e numero de regras a serem seguidas.

O jogo inicia-se e, em determinado momento, "acabou". Joga-se até que se
chegue a um certo fim. Enquanto est4 decorrendo tudo é movimento,
mudanga, alternancia, sucessao, associagao, separagao. E ha, diretamente
ligada a sua limitagdo no tempo, uma outra caracteristica interessante do
jogo, ha de se fixar imediatamente como fendmeno cultural. Mesmo depois
de o jogo ter chegado ao fim, ele permanece como uma criagdo nova do
espirito, um tesouro a ser conservado pela memoaria. E transmitido, toma-se
tradigdo. (HUIZINGA, 2005, p. 11).

Sejam em tabuleiros, nos meios eletrbnicos ou cartas, para existir um jogo &
necessario que o jogador coloque-se no local, fisico ou digital, do jogo. O jogo esta
no territério do ludico ou ‘faz de conta’. Nele, um jogador pode interpretar papéis
assumindo a consciéncia de uma realidade ficticia com regras e normas proprias. A
possibilidade dos jogadores transporem a realidades, papéis e tomadas de decisao
que seriam impossiveis e impensaveis no mundo real, possibilita experiéncias que
extrapolam o cotidiano e permite a reflexdo e aprendizagem de conceitos. E nesse
espaco imaginario onde primeiramente o jogo se realiza, seguindo entdo para a
acao interpretativa seja no tabuleiro, cartas, arena, celular, Internet ou outros

espacos. Para Huizinga (2005, p. 6), “a limitagdo no espaco € ainda mais flagrante
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do que a limitagcdo no tempo. Todo jogo se processa e existe no interior de um
campo previamente delimitado, de maneira material ou imaginaria, deliberada ou
espontanea.”

Outra caracteristica dos jogos, € o fato de possuirem desafios, tarefas ou
obstaculos a serem cumpridos. Esses podem estar divididos em niveis que
aumentam seu grau de complexidade a medida que o jogo € executado. Também,
podem ser subdivididos em micro tarefas que levam a conclusdao de uma tarefa
maior. A cada obstaculo superado, o jogador acumula experiéncia, além de obter

recompensas.

A ideia de ganhar esta estreitamente relacionada com o jogo. Todavia, para
alguém ganhar é preciso que haja um parceiro ou adversario; no jogo
solitario ndo se pode realmente ganhar, ndo é este o termo que pode ser
usado quando o jogador atinge o objetivo desejado. O que é "ganhar", e o
que € que realmente "ganho"? Ganhar significa manifestar sua
superioridade num determinado jogo. Contudo, a prova desta superioridade
tem tendéncia para conferir ao vencedor uma aparéncia de superioridade
em geral. Ele ganha alguma coisa mais do que apenas o jogo enquanto tal.
Ganha estima, conquista honrarias. (HUIZINGA, 2005, p. 40).

As recompensas sao a forma como o jogador recebe o reconhecimento pela
conclusao da tarefa. Elas podem ser manifestadas pela declaragdo da vitéria ou
representadas em forma de moedas e objetos usados no mundo ludico do jogo. As
recompensas tém o carater de proporcionar prazer psiquico ao jogador e por isso
fazem com que este ndo desista na primeira derrota, mas use a experiéncia
adquirida para uma nova tentativa.

Jogamos ou competimos "por" alguma coisa. O objetivo pelo qual jogamos e
competimos é antes de mais nada e principalmente a vitéria, mas a vitoria é
acompanhada de diversas maneiras de aproveita-la — como por exemplo a
celebragdo do triunfo por um grupo, com grande pompa, aplausos e
ovagodes. Os frutos da vitéria podem ser a honra, a estima, o prestigio. Via
de regra, contudo, esta ligada a vitéria alguma coisa mais do que a honra:
uma coisa que esta em jogo, um prémio, o qual pode ter um valor simbdlico
ou material, ou entdo puramente abstrato. (HUIZINGA, 2005, p. 40).

O sentimento de superacdo apdés o erro, permite a persisténcia na
aprendizagem do jogador, tornando-o motivado para continuar o jogo e superar 0s
desafios. Se tornar o vencedor de uma competicdo é o objetivo que leva o jogador a
investir seu tempo, intelecto e esforgo fisico, mesmo que o prémio seja apenas o

prazer recompensador do reconhecimento da vitdria.
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3.1.4 Classificagao

Segundo Caillois (1990), podemos classificar os jogos em quatro tipos a partir
da sua natureza social: agén, alea, mimicry e ilinx. Agén representa as atividades
competitivas. Alea atividades em que predominam as for¢gas do acaso. Mimicry sao
os jogos de representacao. /linx explora os limites e a vertigem. Essa classificacéo é
importante para o diagndstico de uma civilizagdo. O autor afirma que os jogos
traduzem os anseios de uma sociedade. As caracteristicas individuais de cada jogo
estdo diretamente relacionadas com a sociedade onde este jogo € utilizado com
maior frequéncia. Por exemplo, sociedades onde predominam os jogos agén, a
competitividade é latente. Assim, a partir dessa categorizagéo, € possivel fazer um
diagndstico de uma comunidade analisando os jogos mais utilizados pelos
individuos que dela fazem parte.

Contudo, existem outras formas de classificagcdo para os jogos. Podemos
agrupa-los de acordo com o material utilizado como suporte para o jogo. Temos
como exemplo os jogos de tabuleiro e os jogos de cartas. Outra classificagao remete
a natureza da atividade exercida. Podemos exemplificar os jogos de agao, de
simulacao, de estratégia, l6gicos, de aventura. Ainda existe a divisdo entre jogos
analégicos e digitais, sendo esses ultimos os que utilizam tecnologias de
comunicagao e informagao, além de outras categorizagdes.

A classificagdo dos jogos, por sua natureza social, realizada por Caillois,
demonstra como os jogos e a cultura de uma populacdo estdo intrinsecamente
ligados. O jogo reflete a cultura em que esta inserido ao mesmo tempo que ele pode
gerar novos habitos em uma pessoa ou comunidade. Para quem cria jogos e
especificamente, para o estudante do curso de Tecnologia em Jogos Digitais do
IFBA, ter consciéncia dessa inter-relagéo € muito importante.

Conhecer a classificagdo dos jogos e sua relagdo com a cultura de uma
sociedade especifica traz ao professor, ao estudante e aos demais da comunidade
académica envolvida na criagdo de jogos, o poder de questionar e comparar se 0s

jogos que estdo sendo propostos pelos estudantes e pela sociedade em geral
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refletem os valores culturais que queremos fomentar intencionalmente ou se
possuem uma proposta que segue aquilo que esta imposto como tendéncia de
criagao temporaria numa sociedade globalizada.

Os jogos educacionais se diferenciam dos demais jogos pela finalidade. Eles
sdo elaborados com o objetivo de reforgcar um ensinamento, expandir conceitos ou
criar a compreensao sobre determinado assunto. Portanto eles “devem possuir
objetivos pedagdgicos e sua utilizagdo deve estar inserida em um contexto e
em uma situacdo de ensino baseados em uma metodologia que oriente o
processo, através da interacdo, da motivacdo e da descoberta, facilitando a
aprendizagem de um conteudo” (PIETRO, 2005, p. 10). Eles sao projetados para a
utilizacdo em cenarios escolares. Nasceram a partir da observacao do potencial
educativo dos jogos, assunto que aprofundaremos posteriormente.

Os jogos competitivos ou agdn se iniciam a partir de uma situagao ideal, na
qual todos os jogadores estdo em uma posigdo igualitaria e no percurso é
determinado o mais apto. Entretanto, Caillois, essa situacao ideal ndo prevé as
capacidades adquiridas anteriormente pelos jogadores, o que nunca permitira um
inicio de partida realmente igual para todos. Esse fato € analogo a sociedade
capitalista, onde, por um lado, teoricamente todos possuem as mesmas
oportunidades e por outro lado as pessoas possuem diferentes trajetorias historicas,
econdmicas e sociais, 0 que limita o acesso a tais oportunidades.

Os jogos tradicionais sao elementos da cultura oral reproduzidos por geragoes.
Podem ser adaptados e contextualizados conforme o seu processo de transmissao,
sendo geralmente associados a pratica infantil. Ndo possuem patentes ou ‘donos’,
tendo origem ndo documentada. S&o fruto de uma construgéo coletiva comunitaria e
popular. Por ndo possuirem apelo midiatico como os jogos comerciais produzidos
pela industria, os jogos tradicionais acontecem através de agdes isoladas, realizadas
de maneira espontanea. Suas atividades se favorecem da simplicidade no uso de
artefatos cotidianos ou da falta deles.

Assim:

Existem inumeras relagcdes de jogos, em que estes sdo classificados por
faixa etaria, por area de desenvolvimento, por tipo de estimulo, pela origem,
pela utilizagdo ou ndo de objetos etc. Existe também um tipo de
classificagado que se encontra na memoria de cada um de nds; sdo aqueles
jogos que nossos pais e avos brincaram na infancia, e que nos transmitiram.



37

Jogos que nao foram tirados de livros nem ensinados por um professor, mas
sim transmitidos pelas geragbes anteriores a nossa ou aprendidos com
nossos colegas. Os jogos que aconteciam na rua, no parque, na praga,
dentro de casa ou no recreio da escola. Estes sdo os Jogos Tradicionais
(FRIEDMANN, 2010, p. 54).

Os jogos tradicionais estédo intimamente ligados as raizes culturais e a memoria
de um povo e ainda assim continuam presentes no cotidiano popular. Porém, essa
forma de jogar tem sido substituida gradualmente pelos jogos digitais.

Com a evolugao das tecnologias de comunicagdo e informagdo, os jogos
passaram a existir também no meio digital. Nas décadas de 1950 e 1960, com o
advento do computador, iniciativas em diregdo a criagéo dos jogos eletrénicos foram
criadas. (AMORIM, 2006) Os produtos eram pouco elaborados e a tecnologia
existente ndo permitia sua evolugdo e distribuicdo em massa. Apenas na década de
1970, foi criado o primeiro console destinado ao uso de jogos eletrénicos.
(AMORIM, 2006) Com a expansé&o do acesso a televisdo, computadores, Internet de
alta velocidade, dispositivos moveis e smartphones, os jogos digitais se
popularizaram em todo o planeta.

Os jogos digitais tornaram possivel a interagdo do homem com a maquina
permitindo que jogadores em localidades diferentes pudessem jogar juntos. A
inteligéncia artificial ampliou as possibilidades do jogo individual aumentando assim
as oportunidades de jogo. Nao € mais preciso estar fisicamente com pessoas para
jogar futebol, ao menos no mundo digital. Além disso, os jogos digitais estdo
disponiveis 24 horas, podendo ser jogados em qualquer lugar e utilizando qualquer
dispositivo.

Essas caracteristicas tornaram os jogos digitais extremamente populares,
seguindo uma tendéncia de informatizacdo n&o apenas dos jogos mas dos
relacionamentos, atividades cotidianas, trabalho, lazer e estudos como veremos a

seqguir.
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3.2 0S JOGOS PARA EDUCAGAO INTEGRAL

3.2.1 Cibercultura

A forma como nos relacionamos, trabalhamos, nos locomovemos, passamos
nosso tempo de lazer e estudamos sofreu grandes alteragdes nas ultimas décadas.
Temos em nossa sociedade pessoas que viram o0 nascimento e a massificacao da
televisao a partir da década de 1950, a popularizagdo e o barateamento das linhas
de telefone fixo, vivenciaram o advento da internet e digitalizagao das redes sociais,
convivendo com pessoas altamente conectadas, sendo o universo digital parte
intrinseca da sua realidade.

Estamos diante de um panorama de transformagdes culturais que se processa
de maneira veloz, ocorrido através da modificacdo de habitos produzidos pelo uso
de tecnologias digitais que vem se expandindo nas ultimas décadas. Segundo a
Agéncia Brasil, 81% dos brasileiros possuiam acesso a Internet em 2021, sendo a
previsdo de crescimento nos préximos anos (FARIAS, 2020).

Essas transformag¢des no mundo foram possiveis por causa do surgimento de
tecnologias de informagdo e comunicagao. A terceira revolugdo industrial', segundo
Libdneo (2001), proporcionou 0 avango ha comunicagdo, informatica, robdtica,
genética e eletrbnica, além do aprofundamento da globalizagdo. Estamos iniciando a
quarta revolucao industrial que possui como elementos: a Internet das coisas, termo
usado para se referir a aparelhos, que conectados a Internet, executam de forma
coordenada uma determinada acéo; a inteligéncia artificial, que simula a capacidade
humana de raciocinar e tomar decisdes; e a manufatura aditiva, mais conhecida
como processo de impresséo 3D, que permite a construcéo de pecas distintas. Esse
processo leva a automatizacao total das industrias, o que tem impacto direto com

algumas modalidades de trabalho.

O mundo assiste hoje a 3.a Revolugdo Industrial, caracterizada pela
internacionalizacdo da economia, por inovagbes tecnolégicas em varios

" A Terceira Revolugdo Industrial, ou Revolugdo Informacional, foi posterior a4 segunda guerra
mundial, comegando em meados do século XX até a atualidade. Teve seu desenvolvimento com a
utilizagdo da eletrénica na industria. Seus principais produtos sdo computadores, celulares, chips,
circuitos eletrbnicos e softwares.
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campos, como a informatica, a microeletronica, a bioenergética. Essas
transformagdes tecnoldgicas e cientificas levam a introdugéo, no processo
produtivo, de novos sistemas de organizagéo do trabalho, mudanca no perfil
profissional e novas exigéncias de qualificagdo dos trabalhadores, o que
acaba afetando o sistema de ensino. (LIBANEO, 2001, p. 5).

O elemento simbolo de nossa era é o smartphone, uma evolugao do celular
que ha muito tempo expandiu suas fungdes. A ligacao telefbnica € apenas um mero
detalhe dentre as suas funcionalidades. Utilizamos esse artefato como um
despertador, agenda, televisor, leitor de livros, camera de video, maquina fotografica,
ter acesso a salas de reunides escolares e profissionais, pedir comida, locomocao,
conversar com 0S amigos € nos mantermos conectados com o mundo. Nosso
acesso a esses itens esta personalizado com as nossas preferéncias. Isso é fruto da
inteligéncia artificial aplicada as redes sociais que utilizamos e que, com seus
algoritmos, consegue perceber e codificar nossos padrdes de comportamento e
consumo.

Para realmente entender a mutagdo contemporanea da civilizagéo, é
preciso passar por um retorno reflexivo sobre a primeira grande
transformagédo na ecologia das midias: a passagem das culturas orais as
culturas da escrita. A emergéncia do ciberespaco, de fato, provavelmente
tera — ou ja tem hoje — um efeito tdo radical sobre a pragmatica das

comunicagdes quanto teve, em seu tempo, a invencdo da escrita. (LEVY,
2009, p. 113).

O autor compara a revolugao comunicacional vivida hoje com o impacto que a
criacdo da escrita proporcionou em sua época, porém essa transformacao atual
ocorre de forma mais acelerada e globalizada.

O cenario da pandemia global de 2020 que obrigou a grande maioria da
populagcdo a permanecer em casa com os chamados lockdowns aprofundou os
efeitos da cibercultura na sociedade. Até mesmo pessoas avessas ao mundo digital
foram obrigadas a realizar suas atividades cotidianas de estudo, trabalho e
interagdes sociais de forma remota. Assim, o home office, reunides online, lives e
cursos na modalidade de EaD tornaram-se corriqueiros.

O mundo virtual nunca esteve tdo presente, integrado e mesclado a realidade.
A linha que determina os limites do territério entre dois mundos esta cada vez mais
ténue. Em muitas situagdes ja ndo podemos fazer uma diferenciagdo do que é real e

virtual. O trabalho virtual se tornou para muitos o trabalho real. O ensino virtual foi
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em determinado momentos a Uunica forma de ensino possivel, sendo assim,
podemos hoje fazer a diferenciagdo ndo entre o virtual e o real, mas entre o virtual e
0 presencial, ja que o virtual se tornou uma realidade presente no cotidiano das
pessoas. Nao € a auséncia fisica que torna o mundo virtual menos real. Pois, "o
universo subjetivo no qual vivemos imersos é tdo real quanto o mundo objetivo no
qual trabalhamos e agimos" (GIANNETTI, 1997, p. 9).

Essa realidade que se expande a cada dia, criada a partir do advento da
Internet e concebida através da formagao de novos espagos virtuais, como pontua
mais detalhadamente Lévy na citacdo a seguir, nos modifica e modifica o universo

cultural dos seres humanos:

Cada forma de vida inventa seu mundo (do micrébio a arvore, da abelha ao
elefante, da ostra a ave migratdria) e, com esse mundo, um espago € um
tempo especificos. O universo cultural, préprio aos humanos, estende ainda
mais essa variabilidade dos espacos e das temporalidades. Por exemplo,
cada novo sistema de comunicagao e de transporte modifica o sistema das
proximidades praticas, isto €, o espago pertinente para as comunidades
humanas.

Quando se constréi uma rede ferroviaria, € como se aproximassemos
fisicamente as cidades ou regides conectadas pelos trilhos e afastassemos
desse grupo as cidades ndo conectadas. Mas, para os que ndo andam de
trem, as antigas distancias ainda séo validas. O mesmo se poderia dizer do
automovel, do transporte aéreo, do telefone etc.

Cria-se, portanto, uma situagdo em que varios sistemas de proximidades e
varios espacos praticos coexistem. De maneira analoga, diversos sistemas
de registro e de transmissdo (tradicdo oral, escrita, registro audiovisual,
redes digitais) constréem ritmos, velocidades ou qualidades de histéria
diferentes. Cada novo agenciamento, cada "maquina" tecnossocial
acrescenta um espacgo-tempo, uma cartografia especial, uma musica
singular a uma espécie de trama elastica e complicada em que as
extensdes se recobrem, se deformam e se conectam, em que as duragdes
se opbem, interferem e se respondem. A multiplicagdo contemporanea dos
espagos faz de nos ndbmades de um novo estilo: em vez de seguirmos
linhas de errancia e de migragao dentro de uma extensédo dada, saltamos de
uma rede a outra, de um sistema de proximidade ao seguinte. Os espacgos
se metamorfoseiam e se bifurcam a nossos pés, forcando-nos a
heterogénese. (LEVY, 1996, p. 22).

Se a décadas atras Lévy, ja4 podia pontuar essa realidade, hoje vemos na
pratica alguns resultados dessa interagdo. E no futuro temos uma perspectiva de
crescimento progressivo no que tange ao uso da conexao digital por grande parte

das pessoas que compdem a sociedade.
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Para Santaella (2003), a cibercultura é fruto da interacdo entre pessoas no
ambiente virtual. Esta interacdo transforma a forma como pensamos e nos

relacionamos com o nosso entorno. Assim:

A cibercultura, tanto quanto quaisquer outros tipos de cultura, sdo criaturas
humanas. Nao ha uma separagdo entre uma forma de cultura e o ser
humano. Nos somos essas culturas. Elas moldam nossa sensibilidade e
nossa mente, muito especialmente as tecnologias digitais, computacionais,
que sdo tecnologias da inteligéncia, conforme foi muito bem desenvolvido por
Lévy. (SANTAELLA, 2003, p. 30).

Esta interagdo digital produz, como vimos anteriormente, um impacto nas
pessoas e na forma como elas se relacionam com a sociedade e com a sua cultura.
Pierre Lévy, no seu livro Cibercultura, pontua o impacto dessa nova forma de
comunicacao na sociedade atual:

A cultura da atualidade esta intimamente ligada a ideia de interatividade, de
interconexéo, de inter — relagdo entre homens, informagdes e imagens dos
mais variados géneros. Esta interconexdo diversa e crescente é devida,
sobretudo, a enorme expansao das tecnologias digitais na ultima década.
(COSTA, 2003, p. 8).

As interagbes virtuais tém influenciado a nossa forma de pensar, se comportar,
consumir, estudar e usufruir do lazer também nos ambientes presenciais . Nao é
coincidéncia que uma das mais bem remuneradas carreiras atuais seja a de
influenciador digital®>. Segundo o jornal digital A folha de S&o paulo, através da
interacdo e publicidade por meio das redes sociais, os influenciadores digitais
chegam a ganhar em média de 1 mil a 600 mil reais por més, dependendo do
numero de seguidores e engajamento. Eles ja superam em numeros a quantidade
de dentistas no pais em 2022.

De acordo com a pesquisa do Conselho Executivo das Normas Padrao
(CENP), o investimento em publicidade utilizando midias sociais recebeu 1,43
bilhdes de reais em 2021. Isso € mais que o valor do investimento publicitario obtido
pela TV, cinema e radio somados no mesmo ano. Tamanha soma de dinheiro se
explica pelo fato do brasileiro passar em média, de acordo com a calculadora digital

Sortlist no ano de 2022, 10 horas e 8 minutos por dia na internet. Nas redes sociais

2 Influenciador digital ou influencer é uma pessoa que através da criagdo de videos, fotos e
outras midias geram conteudo que sdo postados nas redes sociais. Eles conseguem sucesso ao
possuirem um publico fiel e engajado que passa a acompanha-los nas redes sociais que sao
potenciais compradores do que € anunciado na rede do influencer. O lucro é gerado a partir da
publicidade.
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0 brasileiro passa segundo a mesma pesquisa 3 horas e 42 minutos por dia, o
equivalente a 56 dias por ano. O Brasil esta em segundo lugar no ranking de paises
que possuem a maior média de tempo de conexdo. A pesquisa ainda mostra que
grande parte do tempo dessa conexao é desprendido com o uso dos aplicativos de
jogos digitais. Esses numeros comprovam que o poder da influéncia do digital no

cotidiano das pessoas ja nao pode ser ignorado.

Grafico 1: Tempo usado na internet e midias sociais
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Essa nova forma de viver tem criado uma cultura digital interativa, ligada a
velocidade da divulgagdo das informagdes nos tempos atuais. Potencializa a
interatividade e conexao de maneira global e aprendizagem cooperativa. De acordo
com Lévy, podemos classificar a cibercultura como “o conjunto de técnicas (materiais
e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que
se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespago” (1999, p. 14). Esse
espaco também denominado rede, é formado pela conexdo de milhares de
plataformas acessadas ao redor do globo que interligam pessoas e servicos.

O ciberespacgo € lugar de troca e interconexao de mensagens, sejam elas por
via de texto, imagens, videos e sons, através da comunicagao digital, possibilitando
a criacdo conjunta nas chamadas comunidades virtuais. A partir da soma das

inteligéncias individuais, compartilhadas nas redes virtuais, num local onde a
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tecnologia e pensamento se mesclam, diferentes analises e contribuicbes de
diferentes pontos de vista sobre um determinado assunto podem surgir, gerando
uma contribuicdo sociocultural plural. Assim é formada a inteligéncia coletiva. Nesse
conceito, ninguém sabe tudo, mas todos possuem um conhecimento a acrescentar.

Para Pierre Lévy, o ciberespago possibilita uma nova perspectiva para a
educacao, pois estamos diante de uma nova forma de construcdo do conhecimento
que permite a democratizagao do acesso ao saber.

Em tempos de pandemia, quando a sala de aula foi um dos locais onde mais
percebemos alteragdes ja que a maioria das pessoas, mesmo que obrigadas tiveram
uma experiéncia com o ensino online, ndo podemos retomar acreditando que o
ensino sem o uso da tecnologia é uma realidade para qual possamos voltar.

Na esfera da educagao, ha muitos anos, a pesquisa migrou da biblioteca para
sites de busca. A escrita manual foi substituida em grande parte pela digitacdo. Os
tutoriais na Internet ensinam como é possivel realizar diversas tarefas, das mais
variadas areas de conhecimento e pratica, indo de culinaria a mecanica de
aeronaves. Quando ha uma duvida sobre determinado assunto, existem sites de
busca, féruns, wikis onde pessoas trocam ideias e compartiiham conhecimento.
Estar atento a essas mudancas é uma tarefa necessaria.

Para o escritor, os processos que nao se utilizam do ciberespago para
construgao do saber precisam ser repensados, em funcdo de elementos como a
renovacado constante dos saberes, as atuais conjun¢des do mundo do trabalho e a
prépria cultura dos estudantes que por serem nativos digitais veem nesse universo
parte do seu habitat natural.

Essas transformagdes tecnoldgicas e culturais requerem novas metodologias
de ensino. No dizer de Lévy (1999, p. 175): “Uma vez que os individuos aprendem
cada vez mais fora do sistema académico, cabe aos sistemas de educacao
implantar procedimentos de reconhecimento dos saberes e savoir-faire adquiridos
na vida social e profissional”.

Interagir com as transformagdes da sociedade e repensar os modelos de
ensino sao necessidades da educacao do século XXI, pois, estamos diante de um

paradigma da educagéo que é interagir com a cultura digital no ambiente escolar.

Como manter as praticas pedagodgicas atualizadas com esses novos
processos de transagdo de conhecimento? N&o se trata aqui de usar as
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tecnologias a qualquer custo, mas sim de acompanhar consciente e
deliberadamente uma mudanca de civilizagado que questiona profundamente
as formas institucionais, as mentalidades e a cultura dos sistemas
educacionais tradicionais e sobretudo os papéis de professor e de aluno.
(LEVI, 1999, p. 172).

A escola, e mais precisamente o ensino em EPT tem que lidar ndo apenas com
um as mudancas que ocorreram no perfil dos estudantes, mas também com as
mudangas que ocorreram na sociedade, a qual esse estudante esta inserido. Para
isso, a cultura global juntamente com a cultura local do estudante devem ser
consideradas para a formacgao integral do ser humano, pois “nossas sociedades se
interconectam globalmente e tornaram-se culturalmente inter-relacionadas”
(CASTELLS, 1999, p. 19).

Existem muitos elementos da cibercultura que podem ser utilizados como
ferramenta metodologica na construgdo coletiva de saberes. Temos como exemplo
disto os féruns, tutoriais, blogs, wikis, as redes sociais e os jogos digitais, dentre
outros. Elegemos os jogos digitais, que sao parte importante da cibercultura, como

nosso objeto condutor.

3.2.2 O perfil dos estudantes

A realidade da maioria dos alunos da educacgéo regular, principalmente quando
nos referimos ao aluno do ensino médio da EPT, é ser nativo digital (PRENSKY,
2009; TAPSCOTT, 2010). Esse termo denomina jovens que cresceram utilizando
aparelhos eletrénicos. Atualmente, encontramos como estudantes do ensino medio
da EPT majoritariamente a geragdo Z, formada por nascidos entre 1990 e 2010.
Dados da Pesquisa Institucional Estudantil (IFBA, 2020), realizada por 3.597
estudantes dos 22 campi do Instituto Federal da Bahia no ano de 2020 confirmam
que 78,2% dos estudantes dos cursos dessa instituicdo de ensino possuem entre 13
a 23 anos. Faixa etaria a qual, segundo a Abragames, se encontram a maioria dos
jogadores (FORTIM, 2022).

Apesar de todos os seres humanos serem individuais e unicos, algumas

caracteristicas podem aparecer mais frequentemente em determinados grupos. De
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acordo com Tapscott (2010) a globalizagao e a internet possibilitaram que jovens
compartilhassem experiéncias semelhantes durante a sua formagao, colocando-os
numa mesma posigao geracional. Vivenciar os mesmos eventos histéricos faz com
que os individuos dessa geragdo compartilhem experiéncias em comum. Mesmo
que possuam realidades individuais, socioeconémicas e culturais diferentes, eles se
encontram em uma conjuntura historico-temporal semelhante, o que nos permite
perceber certas limitagcdes e oportunidades similares.

Esses jovens acompanharam com maior ou menor engajamento o avango da
internet movel e a substituicdo do disquete pelo CD que foi precedido pelo blue-ray,
que foi precedido pelo pendrive que foi precedida pela nuvem de informagdes. Tudo
isso em um pequeno espago de tempo. Eles tém como principal acessorio o
smartphone e costumam buscar as informagdes principalmente em videos e
imagens preterindo os textos escritos. Eles aprendem de maneira multipla, multifocal
e convergente ja que possuem um pensamento n&o linear.

Respeitando as devidas exce¢des de um Brasil contrastante onde 1 milh&do de
brasileiros ainda ndo possuem acesso a energia elétrica em 2019, segundo o site do
IBGE. Entendemos entdo que ser um nativo digital ndo é pertinente a todos apenas
pelo periodo de seu nascimento, mas € preciso possuir acesso a bens materiais que
permitam a inclusdo desse jovem no seu contexto contemporaneo. Mediante a isto,
a escola possui um importante papel de inclusdo social e tecnolégica.

A geracéao Z, sobre a qual faremos nosso estudo, ja nasceu conectada em sua
grande maioria, € ndo conhece uma realidade sem o uso dos computadores. O uso
precoce dos equipamentos eletrénicos e Internet fez com que os jovens se
habituassem a uma dindmica de realidade diferente da realidade daquelas geragdes
que os precederam. Essas dinamicas de interacdo com equipamentos digitais
geraram habitos comportamentais comuns aos membros da geragéo Z. Para Souza,
(2011) a velocidade das acgdes realizadas no meio digital, a interatividade e as
diversas possibilidades de midias interferiram na forma como os jovens pensam
tornando-os mais propensos a realizar diversas tarefas ao mesmo tempo e
buscarem rapidez na obtencdo de respostas. O autor Tapscott (2009, p. 95- 117)
elencou oito caracteristicas distintas das gerac¢des anteriores, predominantes na

geracdo Z:
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Liberdade de escolha e direcdo das tomadas de decisdes de suas escolhas
individuais.

Customizagdo como preferéncia por uma experiéncia individualizada, seja na
forma de comprar, vestir e principalmente nas relagdes de servigo e consumo. Existe
uma tendéncia a personalizagdo das marcas.

Escrutinio, que pode ser definido como a busca pela conferéncia das
informagdes dadas, sejam em produtos ou matérias jornalisticas. Assim eles nao
aceitam passivamente as informag¢des dadas mas procuram averiguar.

Integridade, tendo como significado a lealdade e transparéncia de agdes,
principalmente quando se trata da relacao consumidor-empresa. Existe uma maior
preocupacao em que a politica da empresa converse com os valores do consumidor.

Colaboragéao principalmente quando esta ocorre nos meios digitais, a partir da
formagao de novas comunidades de troca de saberes.

Entretenimento associado a todas as experiéncias da vida, inclusive no
trabalho.

Velocidade como resposta a constante exposi¢ao ao mundo digital, onde todas
as respostas sao praticamente imediatas. Eles buscam esse imediatismo nas outras
areas da vida também, o que pode gerar um fator de constante ansiedade.

Inovagéo ja que a internet é um lugar para o surgimento constante de coisas
novas, mas muitas vezes efémeras.

Mesmo havendo caracteristicas na geracdo Z que precisam de atencdo e
cuidado como ¢é o por exemplo a ansiedade, acreditamos que essas caracteristicas
presentes nessa geragado os ajuda a entender e participar de maneira mais efetiva
da realidade do ciberespago. De acordo com a opinido do autor “Longe de
anestesiar os cérebros jovens, a imersdo digital, pode ao meu ver, ajuda-los a
desenvolver habilidades do pensamento critico necessarias para se navegar no
mundo acelerado e saturado de informagdes de hoje em dia” (TAPSCOTT, 2010, p.
138).

Esses jovens tém muita familiaridade com as TICs e cresceram imersos na
cibercultura. Estdo grande parte do tempo conectados e hiperestimulados por uma
realidade virtual dindmica e transitoria, estes jovens necessitam de uma educagao

que se comunique com eles de maneira eficaz.
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Porém este estudante ndo é apenas um pertencente a geragdo Z. Além das
caracteristicas adquiridas por sua faixa etaria, ele também possui uma raga, um
género, uma religido, uma historia, uma bagagem cultural, dentre outras. Tendo
como sujeito da pesquisa o ensino da EPT voltado para o estudante do nivel técnico
do IFBA podemos tracar um perfil deste jovem a partir do dados obtidos na Pesquisa
Institucional 2020 - Resultado Estudantil, a qual esta disponibilizada parcialmente
em forma de graficos em Anexo A.

Nesta pesquisa vemos que o universo dos estudantes é majoritariamente
feminino, sendo 51% o numero de mulheres. Percebemos ainda que o corpo
estudantil € composto por 75,3% de pretos, sendo 50,6% autodeclarados como
pardos e 24,7% autodeclarados como negros. Também vemos que 71% estédo
inseridos em familias de baixa renda, sendo o valor da renda mensal familiar
correspondente a 36,3% para a familia que recebe até 1 salario minimo por més e
34,7% com rendimento familiar mensal entre 1 e 2 salarios minimos. Entdo, se
pudéssemos dar um rosto a esse estudante, a partir dos dados mais frequentes da
pesquisa, ele seria o de uma mulher jovem, parda, ou seja, marcada pela
miscigenacao e pluralidade étnica e cultural em seu quadro de antepassados, e de
baixa renda.

No quesito habitagdo e moradia, 61,8% dos jovens residem com 3 ou mais
pessoas e 50,6%, no momento da pesquisa, residiam em casas pequenas entre 4 e
6 cdomodos. O numero de jovens que residiam em casas menores que essas € de
25,6%, sendo apenas 23,8% o numero de jovens que residem em casas com mais
de 6 comodos. Concluimos entdo que muitos destes jovens de baixa renda residem
nas zonas periféricas e areas suburbanas das cidades e municipios onde residem.

Entretanto, mesmo com condi¢des financeiras desfavoraveis, apenas 2,8% nao
possuem equipamentos em condi¢des de uso para atividades online. 89,1%
possuem smartphone, 52,9% possuem notebook e 20,7% possuem computador de
mesa. 84,5% possuem internet banda larga e 80,9% afirmou que possui condi¢des
financeiras para manter o pagamento da internet com qualidade o suficiente para a
participacdo em aulas online e realizar estudos e pesquisas.

Ndo obstante, apesar do grande numero de pessoas com acesso ao

ciberespacgo ainda existem algumas barreiras que precisam ser vencidas. 1,5% nao
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possuem acesso a internet em casa. E outros 3,7% precisam se deslocar para casa
de parentes, vizinhos e acessar a lan house para terem acesso. 6,3% nao possuem
uma internet com velocidade que possibilite 0 acesso a espagos educativos e sites
de pesquisa e 42,7% possuem internet instavel. Portanto o resultado que 42,9% dos
alunos preferiram como o apoio que gostariam de receber durante a pandemia a
assisténcia estudantil’, em detrimento a assisténcia pedagodgica, assisténcia
psicossocial e orientacdo médica e sanitaria, foi previsivel. Enquanto boa parte dos
estudantes sédo hiperconectados, outros ainda necessitam superar desafios para
obter uma inclusdo digital. E necessario respostas concretas para garantir a todos os
estudantes uma educacéo inclusiva e integral.

Tracado o perfil do estudante do IFBA, falaremos sobre os desafios atuais da
educacao. Entendendo a grande importancia do quesito identidade de raga,
identidade de género, identidade religiosa e questdes socioecondmicas, dentre
outras facetas que esse jovem pode possuir, ndo nos aprofundaremos nessas
discussbes durante o texto, ndo porque as consideramos menores, mas porque ao
perceber tamanha importancia ndo poderemos fazé-lo de forma apressada ou
desleixada. Esses sdo temas muito ricos e proporcionam debates necessarios e
aprofundados para a compreensao e transformagdes socioldgicas. Sendo assim,
eles devem ser discutidos com o seu devido esmero, e que se fossem inseridos
neste debate de forma leal, tomariam uma proporg¢ao inexequivel face ao propésito
da pesquisa. Portanto, focaremos apenas no quesito faixa etaria e heranca cultural

através do design vernacular que sera abordado em outro momento.

3.2.3 A Educacao Integral

A educagdao nem sempre foi realizada da mesma forma. Sua fungdo se
modificou ao longo das décadas. A palavra escola, como explica Saviani (2007)

deriva do grego e tem como significado o lugar de 6cio ou do tempo livre. A escola

% Programa destinado a estudantes em condigdes de vulnerabilidade social. Estes estudantes,
apos selegao e verificagdo tem acesso a um dos auxilios: transporte, moradia, aquisigoes, copia e
impressdo e auxilio-alimentagdo e a bolsas como de estudo ou bolsas vinculada a projetos de
incentivo a aprendizagem.
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nao era lugar para os trabalhadores ou seus filhos, mas para uma elite cujos
descendentes aprendiam idiomas e um conhecimento cultural que os mantivesse na
situacao de status que possuiam.

Ja os filhos da classe trabalhadora se educavam durante a prépria realizagéo
do trabalho, ndo sendo destinado a estes um ensino formal. Como nos mostra
Saviani (2007), nesta classe, os jovens necessitavam colaborar com os servigos
muito cedo e as instrugdes para executar tais tarefas eram aprendidas enquanto
estas eram executadas.

Na idade média, apareceram os primeiros indicios que a educacio deveria ser
realizada em um local apropriado. Com a revolugao industrial e posteriormente, os
demais avancos tecnolégicos que surgiram foi necessario capacitar os trabalhadores
para a execugao das tarefas laborais. As maquinas foram se tornando cada vez
mais complexas e eram necessarias pessoas que ficassem responsaveis pelo
controle e supervisdo. Assim a educacdo passou a ter um alcance maior de
pessoas, porém a educacao destinada a classe trabalhadora era voltada para que
estes se tornassem aptos a trabalhar nas fabricas enquanto a elite ainda era

destinado um ensino onde favorecia a produgao do trabalho mental e intelectual.

Esse fendbmeno, inclusive, nos € mostrado [...] como expressao da unidade
entre trabalho e educagao em um dado tempo histérico. Ele nos explica que
a institucionalizagdo da educacao é, ao mesmo tempo, o primeiro tipo de
separagao entre trabalho e educacéo, e se relaciona com o surgimento da
sociedade de classes. (RAMOS, 2017, p. 4).

Ainda que, na contradicdo capital e trabalho o primeiro seja o podlo
dominante, no processo histérico, em alguns momentos, o trabalho se fez
como polo determinante, levando a classe trabalhadora a lutar pelo direito a
educagao. Este direito, em alguma medida, também convergiu com
interesses do capital frente ao avango das forgas produtivas. Ndo obstante,
sempre esteve marcado pela dualidade social que se manifestou na
delimitacdo do acesso dessa classe aos niveis educacionais superiores ou a
processos educativos com qualidade universal. (RAMOS, 2017, p. 28).

A educacao e o trabalho estavam ligados como um unico ato formativo e
posteriormente estas acdes foram separadas em dois momentos distintos. Essa
ruptura se relaciona com o surgimento da sociedade dividida entre o que a teoria
marxista chama de burguesia e proletariado como denominadores das classes
trabalhadoras e detentores dos meios de produgdo respectivamente. Estes fatos

produziram uma educacao que se da pelo trabalho e para o trabalho, por isso temos
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o trabalho como principio educativo. Foi a primeira revolucdo industrial que
transformou a escola em um lugar que poderia fornecer as fabricas mao de obra
para a satisfacdo de necessidades econémico-produtivas, fazendo surgir o trabalho
abstrato.

Como explicado em Saviani (2007), a industrializagao retirou dos trabalhadores
a necessidade de uma instrucao especifica para realizar determinadas tarefas, como
era 0 caso dos artesdao que criavam moveis, mas requer de todos uma instrucéo
geral como é visto no trecho a seguir (2007, p. 159), “a introdugdo da maquinaria
eliminou a exigéncia de qualificacdo especifica, mas impds um patamar minimo de

qualificagéo geral, equacionado no curriculo da escola elementar”.

Trata-se de formas histéricas de dividir o trabalho e o produto deste
trabalho. Essas formas também estruturam o principio educativo do
trabalho, porque determinam o tipo de educagao necessaria a cada tempo.
Isto implica que a escola tem uma relagdo histérica como o mundo da
produgado, de modo que a cada nova fase da produgdo humana, da ciéncia
e da tecnologia, novas possibilidades e necessidades educativas véao
surgindo. (RAMOS, 2017, p. 33).

As necessidades sociais e transformacgdes culturais moldaram os caminhos da
escola desde a época das grandes navegacgdes. No Brasil, a educacéo inicialmente
passou por um periodo em que era regida pelos interesses religiosos e
posteriormente o estado passou a assumir as decisdes da educagdo no pais.
Saviani (2011) relata que podemos dividir a histéria da educagéo brasileira em
quatro grandes movimentos: 1. a pedagogia classica religiosa que compreende os
anos entre 1549 a 1759; 2. pedagogia classica laica, que conflitava com a pedagogia
religiosa, compreendida entre 1759 a 1932; 3. a pedagogia nova surgiu entre 1932 a
1969, num momento em que o pais vivia um grande impulso industrial e era buscada
uma nova forma de ensino para corresponder ao anseio social da época; 4. e, desde
1961, a pedagogia produtivista, marcada pelo dominio do capital. Nela, a educacgéo
nao é vista apenas como um bem de consumo mas um bem de producéo.

O que ainda vemos em muitas escolas é uma educacgao classica, centrada na
figura do professor, onde esse é o personagem central € o Unico detentor do saber.
Na educacao classica, ndo se permitia a interferéncia do estudante. Apenas o

professor era o detentor do conhecimento e a hierarquia era rigida. Isto ndo condiz
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com a realidade que vivemos, nem com a forma que aprendem os atuais
estudantes. Como posto nos paragrafos anteriores, novos paradigmas sociais,
culturais e comportamentais estdo vigentes. Devemos pensar em novas
metodologias educativas adequadas para este tempo e para o novo perfil de jovens

estudantes que transitam nos espacos educativos.

Devemos construir novos modelos do espago dos conhecimentos. No lugar
de uma representagcdo em escalas lineares e paralelas, em pirdmides
estruturadas em "niveis", organizadas pela nogdo de pré requisitos e
convergindo para saberes "superiores”, a partir de agora devemos preferir a
imagem de espacos de conhecimentos emergentes, abertos, continuos, em
fluxo, ndo lineares, se reorganizando de acordo com os objetivos ou os
contextos, nos quais cada um ocupa. (LEVY, 2009, p. 169).

Quando pensamos em metodologias de ensino que auxiliem no processo
educativo, também temos que levar em conta a questao porque educar e para quem
educar. Tendo como foco a educagao profissional e tecnoldgica realizada no ensino
médio, percebemos a necessidade de mais elementos que apenas o ‘quadro e o giz’
para a superacdo da educacdo dualista onde os filhos da elite recebem uma
educacao voltada para a preparagdao da futura ocupagdo de cargos de chefia e
trabalhos intelectuais e a massa da populacdo recebe uma educacido destinada a
trabalhos bracais.

Porém, as transformagdes geradas pela terceira revolugéo industrial também
tem alterado o mundo do trabalho. O préprio sistema capitalista tem exigido uma
modificagdo nas formas de ensino para a formagdo de trabalhadores mais
condizentes com as necessidades do mercado. O sistema toyotista presente requer
um novo perfil de trabalhadores. Uma mé&o de obra qualificada e multifuncional
disposta a flexibilizacdo da carga horaria, perda de direitos trabalhistas, venda da
forca de trabalho e intelectual. Tudo isso para se adequar ao perfil volatil do

mercado.

Como o trabalho é agora submetido ao capital e neste é integrado o tempo
de trabalho e a jornada de trabalho tornam-se plasticos. Ademais, os
trabalhadores se tornam, também eles, plasticos, no sentido de que se
adaptam as exigéncias da acumulagéo do capital criada por eles e que os
domina. Estamos, pois, em presenca de um dos fetichismos do capital, visto
que os trabalhadores criaram essas coisas que os dominam. [...] Em
compensacgao, para o capital, trata-se de uma ‘questao de vida ou morte’, a
saber, impor a mais total disponibilidade do trabalhador para satisfazer as
exigéncias, sempre mutaveis, do trabalho. (SPURCK, 2005, p. 199).
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Sendo assim, o modelo atual de educacgédo tem propostas que seguem o0s
mesmos moldes de uma sociedade de consumo rapido, onde tudo é momentaneo e
consumido velozmente: o saber, o emprego e o trabalho, sem se importar com as
necessidades da formagao humana, o estudante, e futuro trabalhador, é visto como
um consumidor de saberes.

Superar esse dilema no Brasil requer muito mais que boa vontade dos
professores e disposicao dos estudantes. Muito precisa ser feito para que as bases
e as praticas educacionais brasileiras sejam direcionadas a uma educacgao inclusiva
e integral. Precisamos buscar uma educacdo de qualidade que promova os
conhecimentos necessarios para o desenvolvimento do estudante em todas as

areas e em paralelo promova mudancas sociais que esperamos.

Educagédo de qualidade é aquela em que a escola promove para todos o
dominio de conhecimentos e o desenvolvimento de capacidades cognitivas
e afetivas necessarios ao atendimento de necessidades individuais e sociais
dos alunos, a insercdo no mundo do trabalho, a constituicdo da cidadania
(inclusive como poder de participagdo), tendo em vista a construgéo de uma
sociedade mais justa e igualitaria. A articulagdo da escola com o mundo do
trabalho se torna a possibilidade de realizagdo da cidadania, por meio da
internalizagdo de conhecimentos, habilidades técnicas, novas formas de
solidariedade social, vinculagédo entre trabalho pedagdgico e lutas sociais
pela democratizagdo da sociedade. (LIBANEO, 2001, p. 17).

Marx prop6s um modelo de educagdo voltada a formagdo humana integral
unida ao trabalho. No livro Instrug¢bes para os Delegados do Conselho Geral
Provisoério da Associagdo Internacional dos Trabalhadores, de agosto de 1866, ele
afirma sobre trés elementos que deveriam compreender a educagado voltada a
classe trabalhadora: a educacdo intelectual, a educacédo fisica e a educacao
tecnoldgica ou politécnica.

De acordo com Manacorda (2007, p. 108), “a educagao intelectual contém
saberes cientificos e tecnolégicos necessarios para o desenvolvimento de
habilidades mentais necessarias para a formacdo humana”. Eles incluem tanto os
conhecimentos exatos como ciéncias bioldgicas e matematica quanto os saberes
sociais como histdria e geografia além dos saberes das artes, letras e a cultura.

A esfera da educacgao fisica e corpérea como realizadas na ginastica e ensino
militar tem a intencdo de promover saude fisica e compensar os efeitos nocivos

causados pelo trabalho e pelo contato humano com as maquinas. Segundo Marx, a
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maquina “agride o sistema nervoso ao maximo, reprime o jogo polivalente dos
musculos e confisca toda a livre atividade corporea e espiritual” (1996, p. 53).

A esfera da instrugdo tecnolégica ou politécnica, para transmitir o
conhecimento sobre o trabalho, processos de produgdo e manejo de instrumentos
necessarios para realiza-lo. Este modelo de educacéao visa a formagao omnilateral,
ou seja, integral do ser humano.

De acordo com Machado:

No ensino politécnico, ndo é suficiente apenas o dominio das técnicas;
faz-se necessario domina-las ao nivel intelectual. [...] Para compreender o
funcionamento dos recursos tecnolégicos Marx recomenda partir sempre
das simplificagdes, reduzindo os mecanismos complicados a seus principios
basicos, privilegiando a transmissdo dos principios gerais e dos conceitos
cientificos utilizados com mais frequéncia. Nestas indicagbes, esta presente
a preocupagdo de Marx com a definicao do carater do ensino politécnico, no
sentido de conferir-lhne um nivel de reflexdo e abstragdo necessario a
compreensao da tecnologia, ndo apenas na sua aplicagao imediata, mas na
sua dimens&o intelectual. (MACHADO, 1989, p. 129).

Portanto, a educagado politécnica é elemento diferencial indispensavel a
educacao integral, enxergando o trabalho como elemento ontolégico da formagéo do
ser humano. A meta educativa € alcancarmos a politecnia pois com ela obteremos
um ensino omnilateral, superando assim as contradicdes da educacido dualista.
Também conquistaremos uma educagao condizente com os fatores sociais vigentes,

mas nao de forma passiva mas com carater transformador.

A educacao politécnica seria o horizonte, compreendida como aquela capaz
de proporcionar aos estudantes a compreensdo dos fundamentos
cientificos, tecnoldgicos e soécio-histéricos da produgdo. Superar-se-ia,
assim, a formagéao estritamente técnica para os trabalhadores e académica
para as elites. Ao invés de uma formagéao restrita a um ramo profissional,
esta teria o carater omnilateral, isto é, voltada para o desenvolvimento dos
sujeitos em “todas as diregdes”.

De fato, a compreensdo dos fundamentos da produgéo pelos estudantes
implica compreender também seu lugar na divisao social do trabalho; isto &,
as determinagbes histéricas de suas condigbes econdmicas, sociais e
culturais, as quais, sendo questionada pela mediagcdo de conhecimento,
podem ser transformadas ndo apenas subjetivamente, mas politicamente
mediante o reconhecimento de sua identidade de classe. (RAMOS, 2017,
36).

A proposta marxiana de uma educacgao integral esta estritamente ligada ao
contexto histérico da época. Ela nasce da observacdo das contradicdes impostas

pelo sistema capitalista e pretende se concretizar de forma plena apenas na
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consolidacdo de uma sociedade comunista, propondo um caminho até educativo até
ela.

A concepcao educacional marxiana/engelsiana tinha como ponto de partida
a critica da sociedade burguesa, a proclamagédo da necessaria superagao
dessa mesma sociedade e como ponto de chegada a constituicdo do reino
da liberdade. Com a instauragdo do comunismo, a educagcdo estara a
servico do homem e, rearticulando o trabalho manual e a atividade
intelectual, devera voltar-se plenamente a formagao integral do homem.
(LOMBARDI, 2010, p. 329).

Ja Gramsci, por viver na Italia do século XX e assim possuir um contexto local
e temporal diferente, também propdem um ensino integral baseado nos escritos de
Marx, porém com algumas caracteristicas préprias. Para ele, a integracdo entre
trabalho, ciéncia e cultura seriam as bases educacionais da escola unitaria.

Marx, anteriormente a Gramsci, propds este modelo de educagdo com base
nas transformagdes sociais causadas por mudancas de mentalidade social
proporcionadas pelas mudangas de tecnologias existentes. Na época em que

escreveu os modelos de producao estavam formando a sociedade capitalista.

Ha uma efetiva transformagdo na concepgdo de conhecimento, em
decorréncia da crise de paradigmas das ciéncias, das inovacdes
tecnoldgicas e comunicacionais. Para essa nova racionalidade, é preciso
reavaliar a investigagdo sobre ensino e aprendizagem (LIBANEO, 2001, p.
19).

Hoje, vivemos outros modelos e paradigmas também causados por
transformagbes tecnoldgicas. Olhamos para o presente tentando nos adequar a
realidade instavel. Precisamos de uma educacao interessada e interessante, que
contemple a identidade e os anseios do estudante, levando-os a reflexdo de quem
sao e quais os paradigmas do mundo que os cerca.

Para Ciavatta, a educacéo:

sob uma base unitaria de formacgéao geral, € uma condigao necessaria para se
fazer a travessia para a educagdo politécnica e omnilateral realizada pela
escola unitaria. Mas, cabe destacar, ndo se confundindo totalmente com ela
porque a realidade das sociedades capitalistas assim ndao o permite. Ele é
um ensino possivel e necessario aos filhos dos trabalhadores que precisam
obter uma profissdo ainda durante a educacdo basica. Porém, tendo como
fundamento a integragao entre trabalho, ciéncia e cultura, esse tipo de ensino

acirra contradigdes e potencializa mudancgas. (2014, p. 198-199)

Percebendo os desafios propostos pelas transformagdes tecnoldgicas, sociais
e culturais entendemos houveram também transformacdes no estudante e no mundo

do trabalho para o qual ele migrara entendemos que 0s jovens precisam, em seu
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ambiente escolar, necessitam de contato com as ferramentas tecnoldgicas nao
apenas como forma de inser¢do no meio digital e na cibercultura mas que esta
incursdo seja realizada de forma intencional e critica. Tornando o estudante um
sujeito ativo, ndo um mero consumidor de produtos tecnolégicos mas alguém capaz

de refletir sobre os efeitos da tecnologia e seus impactos culturais.

Essas transformagbes tecnoldgicas e cientificas levam a introdugao, no
processo produtivo, de novos sistemas de organizacdo do trabalho,
mudanga no perfil profissional e novas exigéncias de qualificagdo dos
trabalhadores, o que acaba afetando o sistema de ensino. [...] De fato, com

a “intelectualizagdo” do processo produtivo, o trabalhador nao pode mais ser

improvisado. Sao requeridas novas habilidades, mais capacidade de
abstragcdo, de atengdo, um comportamento profissional mais flexivel. Para
tanto, a necessidade de formacao geral se repde, implicando reavaliagéo
dos processos de aprendizagem, familiarizagdo com os meios de
comunicagdo e com a informatica, desenvolvimento de competéncias
comunicativas, de capacidades criativas para analise de situagbes novas e
cambiantes, capacidade de pensar e agir com horizontes mais amplos.
(LIBANEO, 2001, p. 5).

Sabemos que o mero uso das TICs nas escolas sem uma atitude critica e a
devida reflexdo sobre a relagdo das tecnologias com a realidade do estudante nao
causara a mudanga de paradigmas que necessitamos na educagao hoje. Contudo,
nao podemos restringir o uso das TICs com base na afirmagdao acima, mas sim
usa-las como instrumento metodolégico para uma educagéo transformadora.

O uso das TICs devem ser uma das muitas metodologias aplicadas em sala de
aula, que, aliadas ao conceito de politecnia e educacado omnilateral, podem produzir
uma educacgao transformadora.

Assim de acordo Oliveira (2019), ndo é apenas a utilizacdo de TICs e
especificamente dos jogos digitais, tema da dissertagcdo, que va&o garantir uma
educacdo omnilateral e transformadora mas a forma como isto é realizado, a partir
de um “processo formativo que integre as dimensdes estruturantes da vida, trabalho,
ciéncia e cultura, abra novas perspectivas de vida para os jovens e concorra para a
superacgao das desigualdades entre as classes sociais.” (CIAVATTA; LOBO, 2012, p.
308). Assim, a utilizagdo de jogos digitais na educagado e seus beneficios nao
garantem uma educagao omnilateral, mas a utilizacdo de jogos digitais na educacéao

pode ser uma metodologia para uma educagé&o omnilateral.
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3.2.4 Os jogos para educacao integral

Existem muitas maneiras de insergdo das TICs na educagéao. Elas podem ser
por meio da utilizac&o de redes sociais, realidade aumentada, servigos de streaming,
celulares, televisdo, sites de busca, dentre as muitas outras possibilidades. Neste
universo tao vasto focaremos nos beneficios dos jogos eletrénicos para a educagéo.

Os jovens estdo habituados aos jogos eletrbnicos. De acordo com a pesquisa
da calculadora digital de acesso a internet Sortlist, as trés primeiras categorias
mundiais de aplicativos para smartphone, que nido sio de redes sociais, onde as
pessoas gastam mais tempo por dia, sdo jogos eletrdnicos (SORTLIST, 2022).
Segundo o grafico, podemos ver que as categorias mais acessadas sao sport
games, casual gaming e hiper-casual gaming com a média de tempo de acesso de
23, 21 e 19 minutos respectivamente. Isto mostra o quanto os jogos eletrénicos

fazem parte do cotidiano da maioria dos jovens.

Grafico 2: Tempo médio de uso de aplicativos
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A interagédo entre os jovens e os jogos digitais e os jovens ocorre de forma
natural, pois o jogo é primordialmente uma atividade n&o séria que gera lazer e
entretenimento. Existe uma motivagao real na realizagdo do jogo por parte dos seus

jogadores. Utilizar os jogos com metodologia educativa é algo muito promissor:
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Os Jogos Digitais sdo um dos recursos mais utilizados para realizar a
interacdo entre os estudantes e o objeto de aprendizado. Pois estes estdo
no cotidiano dos mesmos como forma de entretenimento e recreagao e
podem ser utilizados como fator motivacional, criando uma ponte entre
atividades ludicas e conteudos formais, favorecendo assim, o processo de
aprendizagem. Ou seja, sdo alternativas dindmicas que propiciam maior
interacao e dialogo enquanto recurso pedagoégico apoiado em metodologias
comumente utilizadas como livros, videos, filmes, etc (SANTANA; FORTES;
PORTO, 2016, p. 226).

Transformar esse elemento de lazer em um dispositivo didatico € uma das
muitas propostas existentes para colaborar com o enfrentamento dos desafios atuais
da educacéo. (ALVES, 2012; PRENSKY, 2012). Por despertar a curiosidade, a busca
constante por informacgbes, estimular o comportamento auténomo e a persisténcia
de forma espontanea e ludica, os jogos tém sido usados na educagdo como recurso
didatico.

Os jogos proporcionam o enfrentamento de desafios e situagdes similares a
realidade, onde o estudante pode exercer o raciocinio légico de forma ludica e
inventiva. A tensao da disputa promove o engajamento dos estudantes, a partir do
envolvimento emocional proporcionado pela diversdo. Para além da diversédo e do
engajamento, os jogos favorecem a concentragao por seu ambiente imersivo.

A possibilidade de aprendizagem pela repeticdo esta presente na utilizacdo dos
jogos pela educacgédo. Eles estimulam a persisténcia pois, a derrota em uma partida
nao é como o fim das agdes, mas como uma possibilidade para uma nova tentativa;
dessa vez mais assertiva, por meio da utilizagdo dos conhecimentos obtidos na
rodada anterior. Ao promover uma atmosfera ludica de diversao e espontaneidade, a
competicdo individual estimula a autonomia, independéncia e iniciativa, enquanto os
jogos coletivos proporcionam experiéncia de gerenciamento de estratégias de grupo
e favorecem o sentido de coletividade. A construgdo das regras adotadas, o
gerenciamento e modificagdo delas € um elemento que pode fazer parte da pratica
educativa.

Segundo Egenfeldt-Nielsen (2006), é possivel aprender com os jogos, €&
possivel aprender por meio dos jogos e € possivel aprender fazendo jogos. Essa
afirmativa explora os jogos em trés sentidos educativos. A primeira de que o proprio
fato de jogar possui carater educativo no que cerne o desenvolvimento de

habilidades como o raciocinio e a logica através da observagdo e o uso da
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criatividade na resolugdo dos desafios impostos dentro dos limites das regras.
Conceitos matematicos, estatisticos e fisicos estdo naturalmente presentes em
diversos jogos e ao jogar, o participante tende por absorver tais conceitos mesmo de
forma indireta.

Na segunda proposta, o jogo é visto como involucro que contém componentes
curriculares. A linguagem de um jogo € usada para atrair o estudante e apresentar o
ensino do conteudo académico de forma ludica e interativa. Nessa abordagem, o
jogo € um meio de comunicagao, cuja mensagem €& o conteudo escolar de uma
determinada disciplina. Nessa categoria, encontramos os jogos educacionais que
séo projetados com a misséo de equilibrar a fungédo ludica com a aquisicéo de
saberes escolares.

Ja o terceiro enfoque, afirma que a construgdo de um jogo pode ser um ato
educativo. Quando pensamos no potencial linguistico das narrativas ou no potencial
l6gico-matematico dos jogos de tabuleiro, percebemos que a constru¢do de um jogo
com suas regras, desafios e percursos pode oferecer uma experiéncia aos
estudantes, testando e ampliando o seu conhecimento.

Para confecgao de um jogo digital, por exemplo, & necessario conhecimento de
linguagem de programacgéo, légica, nogdes de design, linguistica, dentre outros. Nos
jogos customizaveis, os arranjos possiveis propiciam ao estudante além da
personalizagao, a experiéncia de poder refletir sobre as alternativas dispostas para
criar um jogo e assim, ja iniciar uma experiéncia educativa.

Os jogos digitais séo utilizados nos processos de ensino e de aprendizagem
por ser algo familiar aos estudantes e professores. Produzem uma atmosfera de
colaboragao e participagdo e possuem principios de resolugdo de problemas que

fomentam o raciocinio légico.

Também observamos que o jogo digital permite ao jogador a vivéncia de
situacdes que ndo seriam possiveis autorizadas no mundo real, social. Ao
mesmo tempo em que o jogo digital permite a criagdo de situagdes
protegidas encapsulados ele também oferece, do ponto de vista dos
jogadores, a manifestagcdo de eventos ndo controlados pelo jogador, que,
depois da sua eclosao, tem de lidar com eles. Com isso, e os jogos digitais
também se mostram elementos propiciadores de situagbes de
aprendizagem: como funciona o jogo e como ele reforga as estruturas
cognitivas que estdo presentes em seu sistema e que podem ser
generalizadas na vida pratica do jogador. (PETRY, 2016, p. 39).
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O uso da mecanica de jogos e do design experiéncia possibilita ao estudante
envolvimento emocional cognitivo através de uma experiéncia ludica e divertida. O
ambiente virtual € um local onde as pessoas se sentem mais confiantes, portanto
mais propensas a participar de atividades interativas. A maioria das pesquisas sobre
0 uso dos jogos na educacao é recente, mas esse numero cresce a cada ano.

Savi e Ulbricht (2008) elencaram oito beneficios que a utilizagdo dos jogos
pode trazer a educacao:

Efeito motivado. Os jogos digitais possuem a capacidade de motivar e entreter
0 jogador gerando um ambiente ludico, criativo no qual o usuario pode permanecer
imerso por muito tempo sem demonstrar desinteresse pelas atividades
desenvolvidas. Muito disso se da pelo visual ludico e rico que atrai os jogadores e 0s
leva a um estado de relaxamento pela diversdo e prazer proporcionados, fazendo
assim com que o estudante seja motivado a persistir. Neste estado de imerséo,
creditado aos jogos que possuem uma boa construgdo, os estudantes ficam
concentrados e focados nas metas e desafios.

Facilitador do aprendizado. Os jogos digitais podem facilitar o aprendizado de
varias maneiras. Uma delas é que nos jogos podemos encontrar representacdes
graficas de conceitos abstratos de determinadas geografias, ou ainda de contextos e
cenarios historicos, fazendo assim com que o estudante possa visualizar o conteudo
ensinado. Os jogos sdo construidos em etapas das mais faceis as mais dificeis o
que faz com que o aluno aprenda progressivamente e tenha oportunidade de repetir
e revisar o conteudo a cada fase.

Os jogos favorecem a autonomia e a tomada rapida de decisdes, pois colocam
os estudantes em uma posigdo ativa na qual eles devem tomar atitudes que
determinardao os acontecimentos que definirdo a trajetéria do jogo. Os jogos
eletrénicos muitas vezes colocam os estudantes em situacdes limite ou que seriam
perigosas se fossem realizadas presencialmente.

Muitos educadores afirmam que os jogos digitais favorecem a aprendizagem
Além de facilitarem a aquisicdo de conteudos, eles desenvolvem de atividades
cognitivas e uma variedade de estratégias importantes para como resolugdo de
problemas, raciocinio dedutivo e memorizacdo. Habilidades computacionais,

habilidades analiticas, habilidades psicomotoras, desenvolvimento de pensamento
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estratégico e insight sdo outros beneficios trazidos pela utilizagdo de jogos e
simuladores. Jogos online em equipe podem favorecer o desenvolvimento da
habilidade de criacdo de estratégias em grupo e trabalho cooperativo. (SAVI; e
ULBRICHT, 2008)

Desenvolvimento das atividades cognitivas. Os jogos desenvolvem as fungdes
cognitivas pois, ao estudante, € necessario criar estratégias para vencer os desafios
propostos. Para isso, ele precisa reconhecer padrdes, tomar decisdes, utilizar a
memoria, checar informagdes, processar informagdes, ter criatividade e pensamento
critico.

Aprendizado por descoberta. A resposta imediata e livre de riscos sobre o
sucesso ou fracasso de uma agado motiva o jogador a explorar o ambiente e as
possibilidades no jogo e a aprendizagem pela descoberta e persisténcia.

Experiéncia de novas identidades. Os jogos proporcionam aos jogadores
assumirem papéis onde eles podem pertencer a cenarios e vivenciar realidades
distintas das suas. Assim, este jogador pode assimilar os conhecimentos
pertencentes aos outros personagens na medida que ele enfrenta os problemas
pertencentes a realidades destes.

Socializagdo. Os jogos podem aproximar os jogadores em relagbes
cooperativas, quando atuam em conjunto em busca de solugbes, mediando opinides
e acOes de forma colaborativa. Mas também em relagbes competitivas nas quais os
estudantes estdo de lados opostos. Estes estudantes tém a oportunidade de realizar
uma aprendizagem distribuida, compartiihando informagdes e experiéncias com
outro(s) jogador(es).

Coordenagdo motora. Muitos jogos, principalmente os que tém a agdo como
foco, utilizam a coordenagcdo motora como habilidade, fazendo com que o estudante,
pela pratica, a desenvolva.

Comportamento expert. Muitos jogadores, pela intensa pratica de determinados
jogos, acabam se tornando especialistas neles. Sendo assim, jogos educacionais
tém o potencial de tornar os jogadores experts em seus conteudos. Tendo em vista
todos os beneficios dos jogos digitais contribuem para uma educacgao efetiva e

conectada com o seu tempo.
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3.3 TECNOLOGIA E DESIGN

3.3.1 A tecnologia

Desde o primeiro homem que aprendeu a técnica de plantar, as sondas
espaciais que fotografam o espago, o homem com o dominio de artefatos e
tecnologias, conseguiu transformar o meio ambiente, construindo a realidade na qual
vivemos hoje. A tecnologia esta presente no cotidiano atual da maioria das pessoas,
seja pelo conforto da utilizagdo de um celular ou pelos maleficios causados pela
poluicao.

As revolucdes industriais produziram imensas transformacées no mundo. Na
primeira, a partir do carvao, da maquina a vapor e ferrovias, houve o processo de
mecanizagdo da producdo industrial. Na segunda, os protagonistas foram a
descoberta da eletricidade, o processo de produgcdo em linha de montagem e a
utilizacao do petréleo.

Desde a segunda metade do século XX, temos vivido a revolugao informacional
com os primeiros computadores. Atualmente, estamos vivendo a quarta revolugao
industrial. Ela tem como objetivo permitir a fusdo do mundo fisico ao digital e o
bioldgico através de tecnologias de manufatura aditiva, inteligéncia artificial, Internet
das coisas, biologia sintética e sistemas ciberfisicos.

Ainda ndo temos a exata dimensdo dos impactos da quarta revolug¢ao industrial
na sociedade, mas sabemos que este € um caminho sem retorno. Estamos
caminhando para o aprimoramento e dependéncia de artefatos eletronicos, de tal
forma que eles se tornaram parte necessaria para a existéncia humana.

De acordo com o autor Vieira Pinto (2005), a palavra tecnologia pode possuir
quatro significados centrais e distintos. No primeiro, o termo se refere ao modo de
producdo de alguma coisa, artefato ou atividade humana. Pode ser conceituado
como a ciéncia da técnica. Ele afirma que a tecnologia € um ato humano que requer

um conjunto de reflexdes tedricas, que necessitam de conhecimento prévio para o
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seu agrupamento e consolidagao. O autor enfatiza que este é o sentido primordial do
conceito.

Nesse primeiro conceito, a tecnologia envolve toda atividade que requer o
conhecimento humano de dominio e sistematizagdo de procedimentos, gerada
através de reflexdes intelectuais, em que sao elaboradas através de interferéncia na
natureza, a fim de se obter conforto, alimento, moradia, instrumentos etc. E todo ato
produtivo humano, no qual o homem interage com a natureza modificando-a, e
assim ele cria meios necessarios para a sua existéncia e acaba assim,
constituindo-se como ser humano.

Silva (2013) destaca a analise de Vieira Pinto sobre a compreenséao da técnica,

que considera a relagao produtiva do homem com o mundo.

Isso quer dizer que a técnica € um dado existencial do ser humano,
passando, entdo, a definir a qualidade de um ato material; em outras
palavras, a técnica € o nome dado a mediagdo exercida pelas acbes
humanas, diretas ou por meio de instrumentos, na concretizacdo das
finalidades que o homem concebe para lutar contra as resisténcias da
natureza. Assim, se a técnica define, de antemao, o ato material produtivo,
apenas em um momento posterior (em termos de abstragdo) é que ela se
transfere do ato para o agente. (SILVA, 2013, p. 845).

...Vieira Pinto entende que ....

Sendo um ato definidor da existéncia humana, porque exprime a condigado
primordial da conservagdo dela, permitindo ao ser vivo conservado
raciocinar sobre si, € a ele que compete natural e originariamente a
qualificacdo de ‘técnico’. Ao conceitua-lo como a caracteristica de uma
agao, e a isso se resume todo o conteudo do termo ‘tecne’, o homem quer
exprimir que o ato realiza, enquanto mediagéo, o fim intencional do agente.
Revela-se-nos, com isso, a esséncia da técnica. E a mediagdo na obtencao
de uma finalidade consciente. (PINTO, 2005, p. 174).

Desde que o ser humano aprendeu o método de plantio de sementes ou
utilizou uma pedra como faca, a tecnologia esta presente. Esse conceito é
enfatizado como principal, pois dentro dele estao contidas varias reflexdes sobre a
tecnologia em diversas areas, que englobam desde a historia da civilizacédo a
relagcédo cultural do homem com a tecnologia e como eles foram se modificando com
0 passar do tempo.

Um exemplo que podemos citar € quando a humanidade, apdés dominar a
agricultura, ou seja uma forma de tecnologia, passou a ser sedentario. A partir disso,
ele construiu uma relagao diferenciada com sua moradia. Antes era provisoria, agora

fixa e cada vez mais elaborada. O ser humano também transformou sua forma de



63

enxergar o tempo, pois muitos calendarios passaram a incorporar os periodos de
plantio e colheita. Ele modificou até mesmo sua relagao religiosa, ja que muitos
rituais em algumas culturas eram voltadas a terra e sua fertilidade.

O segundo conceito de tecnologia é cotidiano, usual e impreciso no qual a
tecnologia se confunde com a técnica. Isto ocorre de forma intencional, ja que
mercados econdmicos sao favorecidos pelo desconhecimento da populacdo sobre
os outros conceitos de tecnologia.

O terceiro conceito de tecnologia estd ligado ao segundo, tendo duas
abordagens. A primeira, refere-se ao conjunto de todas as técnicas de uma
sociedade, possuindo um recorte de época e local especifico. Sdo contempladas
principalmente as técnicas dominadas pelos paises ricos, segregando assim o0s
paises entre tecnolégicos e nao-tecnolégicos. Na segunda abordagem, a
diversidade dos projetos tecnologicos existentes, por causa da multiplicidade das
sociedades, é reconhecida, formando assim um panorama global de tecnologias
diferenciadas.

O quarto conceito de tecnologia se relaciona ao tecnocentrismo, que € a
idealizacdo da tecnologia como ente salvador das proximas geracdes. Nesse
conceito, a tecnologia perde sua definigdo de ato produzido pelo homem e passa a
ser o0 que o autor define como um ser divino que proporcionara melhorias a vida de
todos. Sendo produzida pelos paises centrais®, a tecnologia deve ser aceita sem
questionamentos, pois trara beneficios a humanidade. Na visdo otimista, ela se
mostra como algo messianico, enquanto na visdo pessimista a tecnologia pode se

voltar contra a humanidade e subjuga-la.

Para Vieira Pinto, a técnica ndo pode receber qualificativo moral, uma vez
que isso se aplica apenas ao ser humano (ser bom), dai o equivoco em
considera-la boa ou ma. A tentativa de atribuir valor a técnica pode ter, para
Vieira Pinto, um tom pessimista ou um tom otimista — o tom pessimista &
caracteristico de alguns filésofos, enquanto a euforia esta em muitos
profissionais envolvidos nas técnicas. (SILVA, 2013, p. 849).

A tecnologia, sendo a agdo do homem sobre a natureza, ndo possui

consciéncia moral e portanto ndo pode ser qualificada como boa ou ruim. Ja o ser

4 Paises centrais sdo paises que obtiveram um grande desenvolvimento apos a revolugéo industrial.
Possuem economia desenvolvida, o que se reflete em seu alto Indice de Desenvolvimento Humano
(IDH).
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humano que cria a tecnologia ou a utiliza pode ser qualificado e responsabilizado
pelos reflexos do uso dessa tecnologia na sociedade e na natureza. Porém, a
personificagdo da tecnologia e sua viséo, por vezes ufanista, atende aos interesses
das economias dominantes, detentoras de técnicas tidas globalmente como
superiores.

Portanto:

E importante mencionar que o poder, na nossa sociedade, passa, em muito,
pelo "poder tecnolégico" ou pelo "poder dos experts do sistema técnico", ou
seja, a tecnologia coloca a disposigao das pessoas um enorme poder. Esse
€ mais um elemento que remete a necessidade de uma continua e séria
reflexdo sobre o fenébmeno tecnoldgico, algo que ndo mais se concentre
sobre aquilo que a tecnologia pode "fazer". Trata-se de uma
responsabilidade para com as novas gerac¢des, principalmente caso se leve
em consideragdo o fato de que muitos ndo compreendem o que € a
tecnologia e qual o lugar que ela deve ocupar na vida dos seres humanos.
Para alguns autores [...], ndo se trata apenas de desenvolvé-la a qualquer
custo, mas de levantar a questdo sobre o sentido desse desenvolvimento.
(SILVA, 2013, p. 839).

Outra consequéncia negativa da substantivacdo da técnica é o fato dela
assumir a condicdo de personificagdo, se tornar um agente autbnomo deslocado do
desenvolvimento histérico, o que exime o ser humano de ser agente central,
produtor da tecnologia e inviabiliza o fato que existem grupos sociais com interesses
nos processos tecnoldgicos, invalidando, desta forma, as responsabilidades sobre
as consequéncias das tecnologias criadas por eles. Portanto a substantivagéo da

técnica possui carater ideoldgico. Como afirmado por Silva:

Outro problema na substantivagdo da técnica — que se relaciona as
ideologizagbes da tecnologia — € que, uma vez substantivada, ela assume a
condigéo de "ser fantastico" e passa a ser vista como agente auténomo do
desenvolvimento histérico. Nesse caso, ao se assumir a técnica como um
ser autbnomo, também aqui, passa-se a falar dela como se nao existisse
um ser humano na condi¢do de agente central e, principalmente, como se
ndo houvesse grupos sociais com interesses diversos no processo
tecnoldgico, os unicos atores reais desse processo, como lembra Vieira
Pinto. Assim, revela-se o carater ideoldgico da substantivagdo da técnica.
(Ibidem, p. 844).

A substantivacdo da técnica exime o ser humano de sua responsabilidade
como produtor da tecnologia, fazendo com que ela ndo seja avaliada criticamente. A
producao tecnoldgica € fruto da agdo humana e como tal reflete as ideias e
interesses de quem a produziu. Lévy (2009) questiona: “Seria a tecnologia um ator

autbnomo, separado da sociedade e da cultura, que seriam apenas entidades



65

passivas percutidas por um agente exterior?” (p. 19), e apresenta seu ponto de vista

acerca de uma suposta ingenuidade dos seres humanos diante da técnica e da

tecnologia.

Defendo, ao contrario, que a técnica € um angulo de analise dos sistemas
sociotécnicos globais, um ponto de vista que enfatiza a parte material e
artificial dos fendmenos humanos, e ndo uma entidade real, que existiria
independentemente do resto, que teria efeitos distintos e agiria por vontade
prépria. As atividades humanas abrangem, de maneira indissoluvel,
interacOes entre: pessoas vivas e pensantes, entidades materiais naturais e
artificiais, idéias e representacdes. (LEVY, 2009, p. 19).

Para Silva (2013), o controle da tecnologia derivada da técnica gera o poder de

certos grupos sobre a massa da populagao que, em parte, esta alheia as reflexdes

sobre os impactos da tecnologia na humanidade.

Ou seja, a forma histérica dominante da ciéncia, da técnica e da tecnologia
que se constituiram como forgas produtivas destrutivas, expropriadoras e
alienadoras do trabalho e do trabalhador, sob o sistema capital, ndo é
determinacdo a elas intrinseca, mas depende de como elas sao
dominantemente decididas, produzidas e apropriadas social e historicamente
sob esse sistema. (FRIGOTTO, 2007, p. 245).

Assim, o campo tecnolégico também é um ambiente de disputas de interesses

econbmicos travados entre paises dominantes na luta por se manter no topo e

expandir sua influéncia.

O método cientifico levou a dominagao cada vez mais eficaz da natureza
forneceu, assim, tanto os conceitos puros como os instrumentos para a
dominagéo cada vez maior do homem pelo homem por meio da dominagao
da natureza. A razdo tedrica, permanecendo pura e neutra, entrou para o
servico da razao pratica. A fusdo resultou benéfica para ambas. Hoje, a
dominagéo se perpetua e se estende ndo apenas através da tecnologia, mas
como tecnologia, e esta garante a grande legitimacao do crescente poder
politico que absorve todas as esferas da cultura. Nesse universo, a
tecnologia também garante a grande racionalizagdo da nao-liberdade do
homem e demonstra a impossibilidade “técnica” de a criatura ser autébnoma,
de determinar a sua propria vida. Isso porque essa nao-liberdade ndo parece
irracional nem politica, mas antes uma submissdo ao aparato técnico que
amplia as comodidades da vida e aumenta a produtividade do trabalho. A
racionalidade tecnolégica protege, assim, em vez de cancelar, a legitimidade
da dominacdo e o horizonte instrumentalista da razdo se abre sobre uma
sociedade racionalmente totalitaria. (MARCUSE, 1973, p. 154).

Um dos indicadores que exemplifica a afirmagdo anterior € o consumo

realizado pela populagao dos paises periféricos de artefatos tecnoldgicos projetados

pelos paises centrais. Esses artefatos, mesmo que produzidos em fabricas

localizadas nos paises periféricos, com empregados recebendo baixos salarios,
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carregam tanto no visual quanto em sua linguagem a identidade dos paises centrais

que os projetaram.

Esse consumo de artefatos tecnolégicos favorecendo determinadas economias
existe porque a tecnologia, no sentido de agéo produtiva, tem migrado do contexto
pessoal para o industrial. Muitas das habilidades adquiridas e aprimoradas por
centenas de anos pela humanidade e consideradas essenciais na antiguidade hoje
se limitam a um pequeno numero de pessoas que projetam os artefatos com os
quais construiremos a nossa existéncia. Falaremos a seguir como se deu esse

processo.

3.3.2 O design industrial

O trabalho constitui o ser humano socialmente. Na antiguidade, quando as
pessoas aprenderam a utilizar sementes deixando de serem ndmades e passaram a
ser sedentarios, isso se constituiu como um avancgo tecnoldgico que resultou na
transformacéao do ser humano e na transformacéo da sociedade.

Este avanco possibilitou a criagdo de cidades, foi base para criacido de
calendarios e deu origem a religibes baseadas nos periodos de plantio e colheita.
Ou seja, em torno do trabalho gerado por avangos tecnoldgicos culturas e formas
sociais sao desenvolvidas. Esse trabalho foi sendo modificado historicamente pela
humanidade. Novas formas de executar e conceber o trabalho foram criadas. A
partir do século XVIII, novas tecnologias surgiram e modificaram as relagbes de
trabalho. O trabalho manual manufaturado produzido por artesdos produtores e
detentores dos conhecimentos produtivos foi gradualmente substituido pelo uso de
maquinas. Esse periodo denominado de revolugao industrial trouxe novos moldes ao
mundo do trabalho.

A producédo artesanal era caracterizada com a producdo manual, realizada por
artesdos, sendo esses 0s responsaveis por todo processo produtivo: obtengao de
matéria prima, definicdo e posse das técnicas de trabalho e comercializagdo do

produto. Eles se reuniam em suas casas ou em grupos para execugao do trabalho e
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o oficio era passado pelos mestres-artesdos aos jovens da comunidade local. Os
artesdos eram detentores das matérias-primas, dos meios de producéo e do produto
final.

Com o advento da manufatura no século XVIIl, o trabalho que era realizado de
forma artesanal foi dividido em fases de produgéo entre os trabalhadores. Nelas, os
meios de produgdo passaram a ser do burgués proprietario da manufatura, realizada
em galpdes, onde os artesdos vendiam sua forca de trabalho em troca de um
salario.

A producéao se tornou organizada, e isso gerou o grande aumento da oferta de
produtos e o barateamento deles. Entdo, as corporacbes de oficio artesanais nao
puderam concorrer com esse modelo de trabalho que era incentivado por medidas
protecionistas dos Estados Absolutos vigentes naquela época. Muitos arteséos
tiveram que vender sua forca de trabalho nas manufaturas. Eles ndo possuiam mais
a matéria prima, nem o produto final, porém eles ainda eram detentores da técnica,

pois o trabalho continuou sendo feito manualmente até o advento das maquinas.

As maquinas [tecnologia] ndo sdo ferramentas ‘neutras’, fazem parte da
relagdo social entre capital e trabalho. Sdo ‘6rgaos do cérebro humano,
criados pela mado humana, a ciéncia coisificada’ [...] O trabalho intelectual,
de que o capital se apropria, transforma-se em um poder do capital sobre os
trabalhadores. [...] Ao invés de aumentar a liberdade e a autonomia dos
trabalhadores tanto nos processo de trabalho quanto na empresa, o capital
instala o que Marx denomina um “despotismo mesquinho e mau”. Por fim, o
trabalho ocupa cada vez mais tempo na vida do trabalhador, tendendo a
transformar a totalidade desta em tempo de trabalho. (SPURK, 2005, p.
205-206).

No século XVIII, com o aperfeicoamento do motor a vapor, maquinas de tear,
langadeiras, locomotiva, dentre outros avangos tecnolégicos surgiu a maquinofatura.
Ela utilizava a mesma estrutura de galpao da manufatura e os meios de produgéo,
assim como o produto final também pertenciam a burguesia, sendo que o
trabalhador vendia sua forgca de trabalho. Porém, a producéo que era manual passou

a ser realizada cada vez mais com a ajuda de maquinas.

A Revolugao Industrial, expressao do uso da ciéncia como forga produtiva,
fez surgir o trabalho abstrato, pela divisdo social e técnica do trabalho e pela
reducdo do processo de produgdo a um conjunto de tarefas simples [...] O
problema, como bem identificou Adam Smith, € que a divisdo extrema do
trabalho, a reducdo do trabalhador a mercadoria forca de trabalho, a
expropriacédo de suas capacidades criativas, a extensa jornada de trabalho e
a intensa exploragdo da forga de trabalho, embruteceria enormemente o
trabalhador. (RAMOS, 2017, p. 31).
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O panorama histérico da época e local do bergo da revolugao industrial contava
com um cenario de grande acumulo de capital a partir de praticas mercantilistas e
exploracdo de colbnias; matéria prima abundante, vindas principalmente das
colbnias; a existéncia de mercados consumidores para absorver a produgao e da
mao de obra barata, resultado da exploragdo crescente dos trabalhadores pela
classe burguesa.

A burguesia ascendeu como classe hegemoénica através da exploragao da mao
de obra da classe trabalhadora, sendo ela detentora dos meios de producao e dos
lucros obtidos pelo uso do produto criado. Para os artesdos, houve um gradual
esvaziamento do conhecimento do saber técnico levando-os a serem considerados
como um apéndice da maquina ja que ela agora era a detentora do saber e
capacidade produtivas e 0 homem apenas um acessorio para manusea-la. Segundo
Saviani, "
especifica,” (2007, p. 159),

Desde os primordios, o ser humano utilizava seu trabalho por meio de

a introdugdo da maquinaria eliminou a exigéncia de qualificagao

instrumentos para produzir trabalho e criar os objetos, segundo a sua vontade.
Porém, apdés as duas primeiras revolugdes industriais, a tecnologia surgiu como
instrumento detentor da técnica no qual o ser humano atua sobre o objeto. Assim,
houve um distanciamento entre o produtor e o objeto criado. Ao trabalhador ja ndo
pertence mais os meios de produgéao, técnica ou produto final, entdo ocorre o que
Marx, em sua obra Manuscritos Econémico Filoséficos chama de alienagao.

A palavra alienacdo vem do latim aliennus e quer dizer o que vem de fora, o
que é do outro. O trabalho alienado produzido apds as revolugdes industriais &
aquele em que o trabalhador perde-se a si mesmo e o sentido do seu trabalho no
capitalismo. Ndo existe mais a vontade do artesdo em produzir uma peca, mas a
venda da mao de obra em troca de um salario. Por meio de coergdes e violéncias
psicologicas, esse trabalhador € mantido em condigdo de submissdo as vontades
capitalistas e produgéo de capital de forma que produza sua existéncia apenas para
poder meios de conseguir sua sobrevivéncia. De acordo com Marx:

o trabalho alienado expressa a relagéo do trabalhador com o produto de seu

trabalho, que é ao mesmo tempo; segundo Marx,, sua relagdo com o mundo
sensivel exterior, com os objetos da natureza. (MESZAROS, 1981. p. 20).
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A alienacdo ndo se mostra apenas no resultado, mas no ato da produgao,
dentro da atividade produtiva mesma. Como o trabalhador poderia se
defrontar alheio ao produto da sua atividade se no ato mesmo da produgao
ele ndo se alienasse de si mesmo?(...) O seu trabalho nZo é voluntario, mas
compulsorio, trabalho forgado. Por conseguinte, ndo é a satisfagdo de uma
necessidade [necessidade logica e (ou) ontologica], mas somente um meio
para satisfazer necessidades fora dele. A sua alienidade emerge com
pureza no fato de que, tdo logo nao exista coergao fisica ou outra qualquer,
se foge do trabalho como de uma peste. [...] // trabalho // ndo é seu préprio
[...] nele ndo se pertence a si mesmo, mas a um outro [...] Pertence a um
outro, é a perda de si mesmo. (MARX, 1983, p.152-153).

Em um contexto onde artesdos foram desapropriados de suas técnicas para
poderem se dedicar a uma produgdo em série, de propriedade de outrem, surge
uma massa de trabalhadores alienados do seu trabalho e do sentido do seu
trabalho. E nessa época que o papel do designer é formado. Assim como outros
trabalhadores, esse profissional ndo detém os meios de produgéo e colabora com os
lucros do capital. Porém, ele foi designado para pensar e projetar o processo
produtivo, a fim de atender as demandas da sociedade capitalista.

O processo de produgdo passou a ser realizado em etapas e por pessoas
diferentes. Alguns artesdos desenhavam a peca e esta servia de molde para a
reproducdo em seérie de outras pegas. Pela primeira vez na historia o projeto de
concepcdo de um produto e a fabricacdo de suas pecas foram separadas em
tempos, pessoas e locais diferentes. Dessa forma surgiu o design industrial.

Junto com o nascimento do design industrial, a partir da necessidade de existir
alguns trabalhadores mais qualificados que fariam o trabalho de conceber as pecas
e coordenar o projeto e outros menos qualificados que manejaram as maquinas de
forma mecanica, surgiu também a bifurcacdo no sistema de ensino. Embora ja
existisse a divisao entre o trabalho intelectual e o trabalho bragal, esta foi a primeira
vez que este processo foi adotado como modelo de produgdo. Assim, como
concorda a autora:

Porém, principalmente a partir da mudanca da base mecanica para a
eletromecanica, além de as fungbes de operagdo adquirirem alguma
qualidade a mais, surgiram também as de manutengéo e de supervisao;
tarefas essas que exigiam determinadas qualificagbes especificas, com
preparo intelectual também especifico gerando-se, assim, os cursos

profissionalizantes e a bifurcagdo dos sistemas de ensino nos ramos
formagao geral e de formagéo profissional. (RAMOS, 2007, p. 5).
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O design é ato de planejar seja um movel, peca publicitaria ou jogo digital.
Coube a esse profissional repensar a forma e estética em um mundo em
transformagdes sempre voltado para atender ao lucro e aos interesses do capital,
seduzindo consumidores com equipamentos que fossem adquiridos por baixo valor
para os burgueses e transmitisse com sua forma uma estética condizente com o
padrao imposto pela cultura do consumo estabelecida com o capitalismo.

Por sua vez, foi fundado todo um arcaboucgo teérico — e ai se revela o papel
preponderante da histéria oficial do design grafico nesse processo — para
construir uma revisdo da experiéncia histérica que privilegiasse um
determinado design definido como o design correto. A ainda inconsisténcia
do design como atividade profissional socialmente reconhecida contribui
para este processo na medida em que profissionais da area —
especialmente quando ndo tem ainda a carreira consolidada — tendem a
recorrer a estes canones como comprovagdo da sua competéncia
profissional. Aderir ao paradigma hegemonico, identificando-o como a
prépria definigdo da profissdo, se torna uma pratica eficaz para a obtengao
de reconhecimento social como profissional. Esta pratica contribui para a

manutencdo destes canones, ainda que eles j& ndo tenham como se
sustentar como principios unicos de projeto. (VILLAS-BOAS, 1999, p. 22).

Nao apenas o profissional do design foi usado numa sociedade alienada, mas
também foi criada uma estética propria que reproduzia e reforgava a ideologia
capitalista. Atualmente, um exemplo que temos de como a produgédo do designer
pode ser utilizada como elemento de manutengao do capital sdo as grandes marcas,
que influenciam as pessoas a gastarem fortunas para ostentar icones e mostrar que
estdo imersas e em uma posicao de destaque na sociedade capitalista.

Outro exemplo que podemos citar € a utilizagdo constante de atualizagdes de
produtos eletrdnicos, ou seja, o langamento de versdes cada vez mais modernas de
um determinado produto enquanto as versdes antigas se tornam rapidamente
obsoletas. Isto é feito em nome de nos manter sempre na ponta das inovagdes
tecnoldgicas, como também é um recurso para manutengdo do consumo que gera
demanda para produgao capitalista.

Sendo assim, vemos que o profissional do design, que é muitas vezes
considerado como produtor de algo superficial e efémero, € responsavel por criar
produtos, inovagdes tecnoldgicas e maneiras de agir que geram novas formas de
atuar na sociedade e consequentemente interferem na forma como o homem

enxerga a si e ao seu ambiente.
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Apesar do papel do designer como ferramenta de insercdo de ideias
concebidas pela burguesia passar despercebido pela populagéo, esse profissional é
muitas vezes alienado em seu trabalho, ja4 que quando se trata de design industrial
ele também nao é detentor dos meios de produgdo nem do seu produto gerado. Seu
trabalho € apenas mais uma etapa do processo produtivo, que é executado por
magquinas e trabalhadores igualmente alheios ao produto final.

Com isso, surgiram muitas escolas de design que discutiam o papel do design
industrial na sociedade. Os objetos produzidos em série ndo apresentavam
qualidade formal e estética, portanto comegou a haver muitas discussdes em torno
desse problema. Entidades como Bauhaus e outras escolas de vanguarda
questionaram a arte e o padrao estético da burguesia. Associagdes de artistas
vanguardistas se uniam para manifestar contra a sociedade burguesa e seus
principios morais e estéticos. A arte era utilizada como principio criativo para uma
retomada ao sentido ontolégico do trabalho.

O movimento Arts and Crafts defendia o artesanato criativo como resisténcia a
mecanizagdo e criagdo em massa. Com isso, buscava uma alternativa para a
alienagcdo do processo produtivo e buscava devolver aos artesdos o sentido do
trabalho. Nessa concepcdo, o trabalho era o vinculo educativo formador do
profissional de design.

Além disso, a concepc¢ao de separagao de trabalho intelectual do designer e
trabalho manual do artesdo estaria concentrada novamente em apenas uma pessoa
que conceberia o produto de acordo com a funcdo que ele exerce. Porém, esse
movimento ndo pode se perpetuar por conta da concorréncia com o preco dos
produtos fabricados em série, mas ele serviu sempre como exemplo de resisténcia
as imposicdes do capital e a alienacéo do trabalho.

Atualmente, com a globalizagdo, o design industrial tem se tornado a regra
para a producao massiva de produtos, produzidos por automacgao e ostentando uma
estética que, com pequenas variagdes € unica, pois os produtos precisam atender a
um mercado consumidor mundial. Desse modo, devem possuir uma linguagem
universal, que carregue a imagem e os valores dos paises que conceberam o seu

projeto.
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Essa forma de produgdao esta alinhada com os interesses de lucro dos
mercados produtores internacionais e fidelizagcdo de mercados consumidores. Sendo
assim, quando se compra um produto ou jogo atualmente, € comprado muito mais
que um artefato tecnoldgico. Ele, em seu projeto de construgao, possui facetas

econdmicas, culturais e politicas.

3.3.3 Contra-hegemonia

Enquanto a industrializagdo ocorria na Europa e América do Norte, na segunda
metade do século XVIIl, o Brasil vivia um processo econdmico no qual a nossa
nacdo era a produtora e exportadora de matérias-primas orgénicas e mercado
consumidor de produtos industrializados estrangeiros. Atualmente, esse cenario nao
sofreu profundas modificacbes. O Brasil continua tendo como maior alicerce
econdmico 0s recursos agropecuarios e apresentando baixo investimento no
desenvolvimento da tecnologia.

A importacdo tanto de produtos industriais quanto de tecnologias € uma
caracteristica nacional. Segundo Sant’Anna (1978), o processo de industrializagao
brasileiro que ocorreu de forma abrupta com a importacdo de tecnologias,
mostrou-se um caminho mais rapido, mas sua persisténcia estrangulou o
desenvolvimento de uma tecnologia nacional como também perpetuou a ideia que a
tecnologia importada é superior.

Essa ideia é lucrativa para as industrias estrangeiras que tém o Brasil como
mercado consumidor de produtos industrializados. Outros autores, como Auler e
Bazzo (2001), também concordam com tal afirmativa, como vemos no paragrafo a
seqguir:

Em outras palavras, a auséncia de uma efetiva vinculagao entre ciéncia e
sociedade ¢é caracteristica da historia brasileira. Durante décadas,
predominou o ponto de vista de que o Pais deveria abrir mao do
desenvolvimento tecnolégico autbnomo, considerando que uma analise do
custo-beneficio indicava como mais “rentavel” a importagao de tecnologia.
Temos, assim, no Brasil, uma situacao circular: o tipo de tecnologia adotada
pela maioria das empresas faz com que os técnicos necessarios para a sua
“manipulagao, preservagado ou adaptagdo” tenham sua formacéao limitada a
essas linhas de pesquisa, ndo havendo pesquisadores que pudessem fazer
emergir conhecimentos autbnomos. Assim, essas empresas ficam presas a
tecnologia importada, sem o desenvolvimento de tecnologias alternativas.
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Ocorre, portanto, a marginalizagédo do setor cientifico e tecnolégico nacional
em detrimento da tecnologia importada. (p. 7).

[...] manifestando-se sobre o nosso processo de industrializagéo, destaca
que as empresas industriais no Brasil, sendo em sua maioria filiais de firmas
e corporagdes estrangeiras, possuiam seus proprios programas de lucros e
investimentos, nem sempre coincidentes com os interesses da Nacdo. Com
isso, a influéncia de tais empresas no desenvolvimento da C&T, no Brasil,
tem sido praticamente nula. (p. 6).

Historicamente, também temos visto que o investimento em producido de
tecnologia no pais é limitado, corroborando com a importacdo de tecnologias
estrangeiras. Isso faz com que o pais se torne dependente, tenha um menor
desenvolvimento tecnoldgico e econbémico como também pode causar um padrao
hegemonico entre a nossa nagéo e os paises dominantes.

O conceito de hegemonia, desenvolvido por Gramsci na obra Os intelectuais e
a organizagdo da cultura, aborda as configuragdes sociais, as quais mediante
conflitos e processos coercitivos possuem uma dindmica de dominagao social. Para
entendermos melhor a definicdo de hegemonia cultural, necessitamos compreender
também o conceito de cultura.

Definir cultura ndo € uma atividade facil, considerando sua natureza
multidisciplinar e polissémica. S&o inumeros os campos de conhecimento com
interesse em seu estudo, tais como a sociologia, antropologia, historia, etnologia,
dentre outros, com focos igualmente diversos. De acordo com Cuche (2002), essa
palavra pode assumir os sindnimos das palavras mentalidade, tradicédo, cultivo,
ideologia, dentre outras, conforme o contexto e intengdo daquele que a utiliza.

Além disso, a palavra cultura pode ser empregada em contextos diferentes. Por
exemplo, quando € empregada na expressao ‘cultura empresarial’ e ‘cultura de
bactérias’, a palavra cultura assume conotagdes distintas. Tais exemplos nos
mostram a vastiddo das possibilidades de emprego do termo cultura. N&o
pretendemos aqui esgotar as possibilidades semanticas desse termo, mas abordar
algumas conotagdes que nos ajudardo a compreender o conceito de hegemonia
cultural.

A raiz da palavra cultura vem do termo colore, que tinha uma conotacédo de
cultivo e era empregada inicialmente com algum complemento que dava o sentido

de algo estava sendo cultivado e cuidado. Temos um exemplo disso nas expressdes
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‘cultura das artes’, ‘cultura das ciéncias’. Posteriormente, a palavra foi ganhando um
sentido menos literal no que tange aos cultivo das atividades intelectuais humanas.
Na Frangca e na Alemanha, a palavra cultura passou a ter significados diferentes
desses.

Na Franga, o sentido da palavra cultura é influenciado pelo lluminismo® com um
modelo de pensamento que privilegiava a razdo e o pensamento cientifico. “A
cultura, para eles, é a soma dos saberes acumulados e transmitidos pela
humanidade, considerada como totalidade, ao longo de sua histéria” (CUCHE, 2002,
p. 21). Mas, nesse conceito, os saberes validos deveriam estar alinhados com o
pensamento iluminista. Nesse sentido, a palavra cultura adquire uma conotacéo
alinhada com o conceito que eles tinham de civilizagdo humana. Assim, enquanto
cultura evocava os sucessos individuais; civilizacdo evocava os sucessos coletivos.
Isto significa que, na perspectiva iluminista, o ser humano nasce sem cultura e vai
adquirindo-a com o tempo por meio do saber formal. Por isso, existe uma diferenca
entre o ser humano quando ele nasce, sendo considerado um ser ‘selvagem’, e o
seu status apds adquirir conhecimento, passando a se constituir como um ser
civilizado.

Para isso, a cultura em seu carater “civilizatério” é algo que pode ser aprendido
de forma cumulativa. E nesse significado que nasce a ideia de povos nao civilizados,
ou ‘selvagens’, que necessitam do auxilio dos povos civilizados para que obtenham

0 mesmo arcaboucgo cultural, assim como vemos nesta citacao:

A civilizacdo é entdo definida como um processo de melhoria nas
instituicdes de legislagdo da educacao. A civilizagdo € um movimento longe
de estar acabado, que € preciso apoiar € que afeta a sociedade como um
todo, comecgando pelo Estado que deve se liberar de tudo o que ainda é
irracional em seu funcionamento. Finalmente, a cultura deve se estender a
todos os povos que compdem a humanidade. Se alguns povos sdo mais
avangados que outros nesse movimento, se alguns (a Franga
particularmente) estdo tdo avangados que ja podem ser considerados como
“civilizados”, todos os povos, mesmo os mais “selvagens”, tem vocagéao para
entrar no mesmo movimento de civilizagdo, e os mais avangados tem o
dever de ajudar os atrasados a diminuir essa defasagem. (CUCHE, 2002, p.
22).

® O iluminismo foi um movimento que aconteceu na Europa no século XVIII, onde ideais filosoficos e
intelectuais como progresso, liberdade, fraternidade, tolerancia, governo constitucional e separacao
do Estado da igreja estdo embasados no pensamento racional.



75

A afirmacao de Cuche ja possui o germe da hegemonia cultural no sentido em
que um povo é considerado ‘selvagem’, e por isso necessita de auxilio para que
possa ser considerado como um igual por outras nagdes. Nessa concepgao, vemos
claramente uma mengao de hierarquia entre os povos, na qual o sentido de cultura
indica inferiorizagdo dos valores e saberes de um povo sobre o outro. Desse modo,
todo o aprendizado ancestral de um povo deve ser deixado de lado para que ele
possa ser civilizado e assim conviver com 0s outros povos.

Esse pensamento legitima os processos colonizatoérios. A colonizagao do Brasil
foi um exemplo de como essa concepgao de construgao cultural foi aplicada a forca
aos povos negros e indigenas. O colonizador fazia a “benevoléncia” de expropriar
pessoas de sua terra, lingua nativa, costumes, padrdes arquitetdnicos, iconografia,
dentre outros, e as impelia a se adequar ao que era imposto como supostamente
superior.

Esse conceito de cultura possui uma visdo etnocéntrica do mundo na qual,
naquele contexto, os franceses eram o povo mais civilizado, e por isto tinham a
missao de civilizar o mundo dos ‘selvagens’. No etnocentrismo, as formas de
expressao e producado dos outros povos é inferiorizada, tudo aquilo que nao é de
pertencimento ao repertério de um determinado povo € considerado como ruim ou
inadequado. O autor Lévi-Strauss define e exemplifica etnocentrismo da seguinte

forma:

Consiste em simplesmente em repudiar as formas culturais, morais,
religiosas, sociais, estéticas, que sdo as mais afastadas daquelas com as
quais nos identificamos. “Habitos de selvagens”, “na minha terra é
diferente", "ndo se deveria permitir isto", etc, tantas reagdes grosseiras que
traduzem esse mesmo calafrio, essa mesma repulsa diante de maneiras de
viver, crer ou pensar que nos sao estranhas. Assim, a Antiguidade confundia
tudo o que nao participava da cultura grega (e depois greco-romana) sob a
mesma denominacao de barbaro; a civilizagao ocidental utilizou em seguida
o termo selvagem com o mesmo sentido. (LEVI-STRAUSS, 1976, p. 333).

De acordo com Meneses, o etnocentrismo € uma forma de preconceito
produzido enquanto cada sociedade procura afirmar nas pessoas que a compdem
seus valores e normas. Assim, se algo € considerado correto ou belo em uma
sociedade, todas as outras formas sdo vistas como erradas ou feias, e as
sociedades que adotam tais praticas como uma ‘aberracdo’. Com o pensamento

etnocentrista, um povo julga os demais povos por seus proprios padroes que servem
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para aferir até que ponto os costumes alheios séo corretos. Assim, a identificacdo de
um sujeito com a sua sociedade o induz a rejeigdo de outras sociedades. (ibidem,
2020, p. 13).

Na Alemanha, o conceito de cultura por muito tempo foi similar ao conceito
francés. A ideia de uma cultura civilizatéria era utilizada pelos aristocratas da época
que estavam “preocupados demais em imitar as maneiras civilizadas da corte
francesa” (CUCHE, 2002, p. 25), ou seja, estavam imersos em um processo
hegemodnico. Porém, com a ascensado da burguesia que nao compartilhava dos
interesses dos nobres aristocratas, a imitagdo dos habitos franceses passou a ser
questionada. Em vez disso, os aleméaes passaram a glorificagdo da sua identidade

nacional, que, somada a outros fatores, culminaria na primeira guerra mundial.

Estendida a “nacdo” alemé, ela [a cultura] participa da mesma incerteza; ela
é expressdo de uma consciéncia nacional que se questiona sobre o carater
especifico do povo alemdo que ndo conseguiu ainda a sua unificagdo
politica. Diante do poder dos Estados vizinhos, a Franga e a Inglaterra em
particular, a ‘nagao alema’, enfraquecida pelas divisdes politicas, esfacelada
em multiplos principados, procura afirmar sua existéncia glorificando sua
cultura. (CUCHE, 2002, p. 27).

Assim, deu-se a origem do conceito de cultura como “um conjunto de
caracteristicas artisticas, intelectuais e morais que constituem o patriménio de uma
nacgdo, considerado como adquirido definitivamente e fundador de sua unidade”
(CUCHE, 2002, p. 28). Enquanto o conceito francés é universalista, ou seja uma
Unica ‘cultura’ destinada a todas as pessoas independentemente de sua
nacionalidade, o conceito alemao é particularista, afirmando que ha uma identidade

cultural em cada povo.

O conceito francés continua marcado pela ideia de unidade de género
humano, entre os séculos XVIIl e XIX na Frangca a continuidade do
pensamento universalista. A cultura no sentido coletivo é antes de tudo a
“cultura da humanidade”. Apesar da influéncia alema a ideia de unidade
suplanta a consciéncia da diversidade além das diferengas que se pode
observar entre a “cultura alema” e “cultura francesa” ha uma unidade da

“cultura humana” [...]

Os particularismo culturais sdo minimizados. Os intelectuais ndo admitem a
concepgao de uma cultura nacional antes de tudo, assim como recusam a
oposicao feita pelos alemaes entre “cultura” e “civilizacdo”. A ideia
universalista francesa da cultura acompanha a concepgéao eletiva de nagao
surgida na Revolugéo: pertencem a nagéao francesa, explicara Renan, todos
0s que se reconhecem nela, quaisquer que sejam suas origens.
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No século 20, a rivalidade dos nacionalismos francés e alemdo e os
enfrentamentos brutal na guerra de 1914-1918 vao exacerbar o debate
ideoldgico entre as duas concepg¢des de cultura. (CUCHE, 2002, p. 28).

Como podemos ver, essas conotagdes da palavra cultura ndo sdo meramente
empregos e usos de palavras, mas carregam consigo ideologias e toda uma
concepgao tedrica de determinada realidade. Concepgbes capazes de gerar
conflitos, legitimar abusos, transformar a vida de pessoas que sequer sabiam do
conhecimento desta discusséo.

Além do conceito universalista e do particularista do termo cultura, surgiu outro
conceito criado por Edward Burnett Tylor (1832-1917), em que a cultura assumia um
carater etnologico. Para ele, a cultura era adquirida, em sua grande parte, de forma
inconsciente, a partir das experiéncias vividas. Ela era a expressio da totalidade da
vida social de uma pessoa, caracterizada por sua dimensao coletiva e inclui o
conhecimento, as crengas, a arte, a moral, o direito, os costumes e as outras
capacidades ou habitos adquiridos por uma pessoa, na condigdo de membro da
sociedade. De acordo com esse conceito, a figura do individuo como ser cultural
torna-se mais evidente, o que é defendido por Marilena Chaui, ao dizer que "todos
os individuos e grupos séo seres e sujeitos culturais” (1995, p. 81).

Apesar desses conceitos sobre cultura serem diferentes entre si, ndo implica
que apenas um deles deve ser adotado. Cada conceito é a representacdo de uma
concepcao mental. Considerando todos esses conceitos, compreendemos que o ser
humano nao possui ou ¢é influenciado por uma s6 cultura, mas por varias culturas de
diversos grupos aos quais ele pertence ou interage. Sua ancestralidade, religiao,
localidade e demais grupos aos quais pertence fazem com que o sujeito passe por
diversas experiéncias e vivam em sua formacao varias realidades culturais. Cada
uma delas possui uma logica interna, com praticas, costumes e concepgdes
surgidas ao longo de um processo historico se relacionando e correspondendo as
transformacdes do ambiente fisico e social. As habitacdes, vestuario e culinaria de
um povo nao sio escolhidos de forma aleatdria. Tais escolhas se relacionam com as
condi¢coes materiais de existéncia. Entendido assim, o estudo da cultura contribui no
combate a preconceitos, oferecendo uma plataforma firme para o respeito e a
dignidade nas relagées humanas (SANTOS, 1987).
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Associado a esses conceitos esta o conceito de hegemonia. Ela representa um
conjunto de ideias politicas, sociais, culturais e econémicas de um determinado povo
ou classe social que se sobrepuja as demais como forma de dominagéo. Assim,
sabemos que existe uma dominancia entre as classes. A classe dominante tem
como interesse impor seus modelos e comportamentos a fim de gerar uma
dominacdo por meio da adesdao e aceitagdo. Esse fato tem consequéncias néao
apenas culturais, mas também econdmicas e politicas. Seja em dominagao
ideoldgica para a manutengdo do poder politico ou para a manutengdo de um

mercado consumidor.

Quaisquer que sejam as implicagbes do conceito para a teoria politica
marxista (que ainda tem a reconhecer muitos tipos de controle politico
direto, controle social de classe e controle econémico, bem como esta
formagéo mais geral), os efeitos sobre a teoria cultural sdo imediatos. A
“hegemonia” € um conceito que inclui imediatamente, e ultrapassa, dois
poderosos conceitos anteriores: o de “cultura” como “todo um processo
social”, no qual os homens definem e modelam todas as suas vidas, € o de
“ideologia”, em qualquer de seus sentidos marxistas, no qual um sistema de
significado de valores é a expressdo ou projecdo de um determinado
interesse de classe.

A “hegemonia” vai além da “cultura”, como antes a definimos, em sua
insisténcia em relacionar “todo o processo social” como distribuicdoes
especificas de poder e influéncia. Dizer que os “homens” definem e
modelam suas vidas s6 é verdade como abstragdo. (WILLIANS, 1979, p.
111).

O etnocentrismo e o conceito de cultura universalista fazem parte de uma visao
hegemodnica. Sdo conceitos intrinsecamente ligados ao conceito de hegemonia,
criado por Gramsci no qual um grupo exerce dominagao sobre outro. Gramsci
utilizou este termo principalmente para retratar as relacbes de poder entre a
burguesia e o proletariado. Mas a hegemonia ja existia ha muito tempo. Como
exemplo disso, temos a Grécia, onde cidades como Esparta, Atenas e Tebas se
uniam e invadiam outros territérios e impunham seus costumes aos povos
conquistados.

A hegemonia é definida por Dantas (2015) como tendo duas fung¢des. A funcéo
de dominio, e a funcao de diregdo moral e intelectual realizada pela classe social
dominante sobre outra classe ou conjunto de classes sociais.

No Brasil, no processo de colonizagdo os portugueses implantaram seus
costumes no territério brasileiro a outras etnias. Ainda hoje os paises chamados

desenvolvidos utilizam a sua cultura como padréo a ser consumido pelos paises
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nao-desenvolvidos. Como foi o caso dos Estados Unidos na América Latina. A partir
da década de 1930, houve o investimento dos Estados Unidos para a implantacao
de emissoras de radio e posteriormente de televisdo que, conjugado com os poderes
politicos da época, usavam as midias para propagag¢ao daquela cultura e seus
interesses (PALHA, 2002, p. 15).

A comunicagdo € um instrumento de propagacgao de ideias e ideais. Com o
surgimento das midias, elas foram cada vez mais usadas como meio de propagag¢ao
da cultura e do pensamento hegemédnico. “A comunicagdo representava um
instrumento poderoso para a obtengdo de uma padronizada difusdo de idéias,
criagdo de estados emocionais, alteragbes de habitos e atitudes” (PALHA, 2002, p.
15). O jornal, o radio, a TV, por anos foram os maiores meios usados para transmitir
ao publico aquilo uma cultura hegemodnica. Atualmente, os meios digitais de
comunicagao sao uma forma ainda mais poderosa para se obter o mesmo efeito.

Nesse cenario, muitas vezes o individuo ndo percebe sua condicido de
subordinado a uma hegemonia cultural, mas ele tem o desejo de fazer parte dessa

cultura dominante:

0 povo em questdo pode ser subordinado a hegemonia intelectual e moral
de outros povos. E este com freqiiéncia, o mais gritante paradoxo de muitas
tendéncias monopolistas de carater monopolista e repressivo: a saber que
quando se constréem grandiosos planos de hegemonia, ndo se percebe que
se € objeto de hegemonias estrangeiras, do mesmo modo como, enquanto
se fazem planos imperialistas, na realidade, se é objeto de outros
imperialismos etc. (GRAMSCI, 1978, p. 93).

Para Gramsci, a hegemonia cultural tem ainda maior poder que a hegemonia
bélica pois, muitas vezes o grupo social que esta subordinado a outro assimila e
defende os valores e costumes dos dominadores. Nisso, ndo ha uma resisténcia por
parte dos subordinados a hegemonia, mas um movimento de reforco as praticas
impostas. Assim, as massas populares desprovidas de processos criticos acabam se

submetendo ao pensamento das classes dominantes:

Gramsci afirma que é muito comum um determinado grupo social, que esta
numa situagdo de subordinagdo com relacdo a outro grupo, adotar a
concepcao do mundo deste, mesmo que ela esteja em contradigcdo com a
sua atividade pratica. Ademais, ele ressalta que esta concepgdo do mundo
imposta mecanicamente pelo ambiente exterior € desprovida de consciéncia
critica e coeréncia, é desagregada e ocasional. Dessa adogéo acritica de
uma concepgao do mundo de outro grupo social, resulta um contraste entre
0 pensar e o0 agir e a coexisténcia de duas concepg¢des do mundo, que se
manifestam nas palavras e na agao efetiva. (ALVES, 2010, p. 74).
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Dialogando com o paragrafo acima, percebemos que o poder da hegemonia
cultural muitas vezes nao faz parte dos processos conscientes das pessoas.
Inconscientemente. Essa dominacido faz com que um individuo faca escolhas que
privilegiam os comportamentos hegeménicos da cultura dominante em detrimento a
elementos da sua prépria cultura. Isso pode causar a diminuicdo do pensamento
critico e a dificuldade de enxergar solugbes e pontos de vista além daqueles
apresentados pela cultura hegemoénica. Além disso, existe a manutengao do vinculo

hegemoénico e o fomento a cultura do dominador em detrimento a cultura do

subordinado.

3.3.4 O design vernacular

Apesar da grande influéncia da hegemonia cultural, existem formas culturais de
resisténcia a ela, que definimos como contra-hegemonia. Apesar de ndo ser um
termo cunhado por Gramsci, 0 mesmo é frequentemente associado a ele. Gramsci
tem como foco do seu conceito de hegemonia a relagdo politica e os efeitos da
dominacgéo da burguesia sobre o proletariado. A partir da vontade coletiva, capaz de
fazer e dominar tudo, o proletariado poderia através da praxis instalar a hegemonia
do proletariado e a instalagdo de uma sociedade regulada e o desaparecimento do
Estado (GRAMSCI, 1991).

Porém, outros autores posteriores a Gramsci, propuseram a contra-hegemoénia
como movimento de resisténcia aos ideais dominantes. Raymond Williams afirma
que com a mudanca do tempo e da realidade, conceitos devem ser revisitados e
adequados de acordo com o contexto social: “suas préprias estruturas internas sao
muito complexas e devem ser renovadas, recriadas e defendidas de forma continua;
pelo mesmo motivo podem ser constantemente desafiadas e, em certos aspectos,
modificadas” (WILLIAMS, 2011, p. 52). Este autor, no seu artigo Categorias de base
e superestrutura, publicado pela primeira vez em 1973, repensa o conceito de
hegemonia ligado ao campo cultural e define o conceito de contra-hegemonia. Essa

sera a abordagem que adotaremos aqui. No conceito de contra-hegemonia, a
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hegemonia é suplantada por meio de formas de pensar que transcendem ao senso

comum e a cultura dominante, como pode ser definido a seguir:

A superagdo da condicdo de subalternidade requer, para Gramsci, a
construgdo de novos modos de pensar, a elaboragdo de uma concepgao de
mundo critica e coerente, necessaria para suplantar o senso comum e
tornar as classes subalternas capazes de construir uma contra-hegemonia.
Superar o senso comum € o modo de pensar corporativo, produto das
relagbes sociais da sociedade burguesa, significa, consequentemente,
redirecionar a praxis politica no sentido de propiciar as classes subalternas
a libertagédo das formas de pensar homogeneizadas pelo pensamento liberal
e o fortalecimento de seus projetos e agdes na construgdo de uma
contra-hegemonia. Trilhar esse caminho, no entanto, implica, para o
pensador italiano, travar uma batalha n&o restrita ao terreno econémico,
mas abrangendo também os fronts da cultura, das idéias e dos valores.
(SIMIONATTO, 2009, s.p.).

Mas isto ndo é algo facil de se realizar. “A hegemonia &, para a maior parte da
sociedade, o sentido de realidade absoluta que por se tratar de uma realidade vivida
no cotidiano que abrange muitas areas de suas vidas” (WILLIAMS, 2011, p. 53).
Perceber essa dominacdo hegemédnica e mover-se de forma contraria requer um
esforco de conscientizagao obtido através da educacéo.

Além disso, existe um movimento por parte dos membros da cultura dominante
para neutralizar agdes opositoras ou alternativas a cultura dominante. Os detentores
da hegemonia fardo com que agdes que vao de encontro as suas ideologias sejam
descartadas ou assimiladas a partir do isolamento, da ridicularizagdo, da

caricaturizacao ou da assimilagao das acdes diferentes daquilo que é realizado.

Ha uma distingdo tedrica simples entre o alternativo e o opositor, isto &,
entre alguém que meramente encontra um jeito diferente de viver e quer ser
deixado s6 e alguém que encontra uma maneira de viver e quer mudar a
sociedade. Mas a medida que a area necessaria de dominagao efetiva se
estende, esse mesmo significado ou pratica pode ser visto pela cultura
dominante ndo apenas como desprezando-a ou desrespeitando-a, mas
como um modo de contesta-la. (WILLIAMS, 2011, p. 58).

Estamos conscientes que, o Brasil, desde a sua constituicdo como nagao
perante a Europa, passa por processos civilizatérios hegemonicos. Para se iniciar
um processo contra-hegemoénico, € necessario em primeiro lugar, perceber a quais
estruturas hegemoénicas se estad atrelado. Quando nos referimos ao design e
tecnologias usadas no pais, reconhecemos que a realidade industrial brasileira, em
seu processo historico, ndo conta com fases que foram evoluindo sistematicamente.

Existiu uma importacdo de tecnologias principalmente dos paises dominantes, que
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fizeram com que o nosso pais, além de té-las como superiores, tivesse uma forte

tendéncia a copiar no quesito tecnoldgico e estético.

Qual a situagcdo de um pais de estrutura capitalista dependente, onde a
revolugdo Nacional democratica-burguesa ndo conseguiu se processar, que
entra na industrializagdo com restos de estruturas oligarquico-nacionais?

O Brasil entra em ultimo na histéria da industrializacdo de marco ocidental,
portador de elementos da pré-histéria e da Africa, rico de seiva popular.
Todas as contradigbes do grande equivoco ocidental se apresentam
contemporaneamente ou em tempo curto, no seu processo de
modernizagdo, com os tragos violentos de uma situacdo falimentar. Um
processo que nas nagdes industrializadas demorou séculos, para se
processar a que leva poucos anos. A industrializacdo abrupta nao
planificada, estruturalmente importada, leva o pais a experiéncia de um
incontrolavel acontecimento natural,e ndo um processo criado pelos
homens. Os marcos sinistros da especulagdo imobiliaria, o nao
planejamento habitacional popular, a proliferagdo especulativa do desenho
industrial - gadgets, objetos - na maioria supérfluos - pesam na situagéo
cultural do pais, criando gravissimos entraves, impossibilitando o
desenvolvimento de uma verdadeira cultura autéctone. Uma tomada de
consciéncia coletiva é necessaria. Qualquer divagagédo é um delito na hora
atual. A desculturagao esta em curso. (BARDI, 1994, p. 11).

A afirmacgao citada acima se relaciona com os conceitos que ja vimos, como o
conceito de cultura universalista: Portanto, ao invés do Brasil ser estimulado a
produzir sua prépria tecnologia, essa foi adquirida e importada de nacgbes
dominantes, gerando uma visdo que persistiu por algum tempo que o pais era
incapaz de produzir tecnologia, arte e cultura a partir do seu proprio arcabougo
cultural.

Das consequéncias danosas causadas pela industrializagdo aligeirada citadas
pela autora, ateremo-nos aos danos causados pelo ndo desenvolvimento de uma
cultura autéctone percebidos no desenho industrial, que nesta pesquisa estamos
denominando como design industrial j& que esse é o termo atual mais condizente
com a proposta de discussdo apresentada neste trabalho. Utilizar a tecnologia,
linguagem, projetos e estética de outros paises, principalmente os dominantes,
como padréo é algo equivocado, pois:

a realidade moderna brasileira pode ser muito diferente da européia, ou de
qualquer outro lugar, pois aqui Ihe parece mais evidente construir a partir de
elementos simples, dos valores essenciais, da exuberancia da natureza e
do vernaculo, que remete a experiéncias miméticas. (BARDI, 1994, p. 303).

Sintetizando, o Brasil € um pais miscigenado, onde culturas foram for¢cadas a

se misturar, coexistir e se adequar aos padrdes impostos pelos povos colonizadores,
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como foram os casos das diversas nagdes indigenas e africanas. Por isso, é
impossivel retratar uma cultura popular brasileira atual unica e homogénea.

A populagédo brasileira possui diferentes tragos e origens em sua extensao
territorial. Porém, podemos encontrar na produgdo popular esses tragcos que
demonstram as caracteristicas locais do povo. Na chamada arte vernacular, o povo,
mesmo que movido pela necessidade de solugdes basicas, expressa sua autonomia
e elabora a producdo de produtos de forma ndo mecanizada e consciente. O povo
retoma o papel de pensador, executor e consumidor do produto.

O design vernacular é proveniente das praticas de design que possuem uma
forte ligagdo com a arte e a cultura popular. Assim, o design vernacular nasce a
partir da cultura popular, caracterizado pela aderéncia as necessidades e
especificidades locais e pelo didlogo com o cotidiano, o contexto e o convivio das
pessoas que o0 consomem e o produzem. Cada realidade cultural é Uunica,
condizente com o seu contexto. A cultura ndo é estatica, mas se transforma gerando
diversas expressdes e manifestacdes. Assim, “as culturas movem-se nao apenas
pelo que existe, mas também pelas possibilidades e projetos do que pode vir a
existir’ (SANTOS, 1987, p. 20).

Cada realidade cultural tem sua légica interna, a qual devemos procurar
conhecer para que fagam sentido as suas praticas, costumes, concepgoes e
as transformacdes pelas quais estas passam. E preciso relacionar a
variedade de procedimentos culturais com os contextos em que sao
produzidos. As variagdes nas formas de familia, por exemplo, ou nas
maneiras de habitar, de se vestir ou de distribuir os produtos do trabalho nao
sao gratuitas. Fazem sentido para os agrupamentos humanos que as vivem,
sdo resultado de sua historia, relacionam-se com as condigbes materiais de
sua existéncia. Entendido assim, o estudo da cultura contribui no combate a
preconceitos, oferecendo uma plataforma firme para o respeito e a
dignidade nas relagdes humanas. (SANTOS, 1987, p. 8).

A arte vernacular nao se trata da producgao artistica colocada em museus e tida
como artesanato nacional. Ele se revela por meio da necessidade, realidade e
cotidiano. Muitas vezes marginalizada, esse tipo de producgéo é frequentemente vista
como inferior por simplesmente ndo possuir um grande nome, na perspectiva
eurocéntrica, em sua autoria, e sim autores tidos como andénimos, miscigenados,
heterogéneos que trazem consigo suas historias, memodrias e procedimentos

aplicando esse conhecimento as suas criacoes.
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O design vernacular, por se tratar de uma abordagem que utiliza a cultura

popular e portanto nao hegemonica, ele pode sofrer criticas e ser ridicularizado por

aqueles que buscam a manutencao da dominacao cultural:

A cultura diferente ndo é tomada a sério, e sim como uma diversdo dos
espectadores que a consomem: e quase sempre as imitacdes da cultura
popular criam personagens cdmicos, o que vale dizer que, no fundo,
considera-se a cultura alheia hilariante ou ridicula. [...]

E sempre a mesma atitude etnocentrista que parece interessar-se pelo Outro,
mas de fato o desrespeita, ao toma-lo como espetaculo e objeto de consumo,
€ ndo como sujeito cujas praticas sociais s&o ricas de sentido e encontram
seu lugar e compreensdo no “conjunto complexo” que constituem como
elemento de uma cultura. (MENESES, 2020, p. 1).

Compreendendo esse comportamento etnocentrista, percebemos que “o

design vernacular ndo deve ser visto como algo ‘menor’, marginal ou anti

profissional, mas como um amplo territério onde seus habitantes falam um tipo de

dialeto local. Vale ressaltar que ndo existe uma unica forma vernacular, mas uma

infinidade de linguagens visuais” (LUPTON, 1996, p. 109). Ele é uma forma de

resisténcia.

Pois,

Assim:

o design é um discurso, e como tal espelha a condigédo cultural na qual e
para a qual foi concebido ao mesmo tempo em que contribui para produzir,
realimentar ou transformar esta mesma condigdo cultural [...]. E uma pratica
comunicativa historicamente determinada e denotador de textualidades
préprias da contemporaneidade e de suas relagcbes de poder
(VILLAS-BOAS, 2009, p. 21).

Que o design visual integra a dindmica cultural ndo ha qualquer duvida — isto
€ um fato; ndo uma questdo. E € um fato nem que seja porque ele atua
diretamente na alteragdo dos sentidos atribuidos aos objetos, especialmente
naqueles transformados em mercadorias (ou seja, é ferramenta usual para a
consecucado do fetiche da mercadoria). Ou porque ele contribui para a
hegemonia (ou, em menor escala, para posi¢des contra-hegemonicas) por
meio de suas proprias formas e pelas formas (e suas propriedades)
selecionadas como constitutivas dos projetos (uma dada cor e nao outra,
uma dada tipografia e ndo outra), que realimenta (ou ndo) os sentidos
hegemonicamente atribuidos a estas formas. (VILLAS-BOAS, 2020, p.
32-33).

Lina Bo Bardi (1914-1992), italiana naturalizada brasileira, arquiteta e designer,

€ uma das referéncias internacionais em seus debates sobre cultura e design

vernacular com a intengéo da criagdo de uma identidade cultural nacional no design

brasileiro para além das influéncias hegemonicas.
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Lina Bo Bardi é responsavel por obras como a constru¢cdo do Museu de Arte de
Sao Paulo, Casa de Vidro que hoje sedia o instituto Lina Bo Bardi e o Museu de o
Solar do Unhéo, onde fica situado o Museu de Arte Moderna da Bahia. Suas obras
tanto arquitetbnicas, quanto de mobiliario e joalheria demonstram a utilizagdo do
conceito de design vernacular na criagdo. “Lina Bo Bardi, corresponde com
funcionalidade e saber popular, valoriza o racional e o costume do povo, utiliza a
coeréncia dos conceitos modernos, poeticamente alegorizados no recéndito do
vernaculo” (ORTEGA, 2008, p. 113).

Apos viagens e pesquisas, Lina Bo Bardi procurava conhecer a realidade
cultural popular local, seus costumes, iconografia, estética e solugbes de design.
Para ela esta cultura popular ndo era aquela mostrada pelo folclore, € muito mais. A
manifestacdo da cultura popular por meio da arte popular € a expressdo da
nao-alienagcdo com diversas possibilidades. Por isso, ndo podemos restringir a
cultura popular na forma de arte popular, as manifestagdes folcléricas. Ela é

expressao do cotidiano e instrumento de resisténcia e sobrevivéncia. Bardi diz que:

A arte popular, nesse sentido, € o que mais perto esta da necessidade de
cada dia. NAO ALIENACAO, possibilidades em todos os sentidos. Mas esta
nado alienacgéo artistica coexiste com baixas condi¢des econdmicas, com as
mais miseraveis condicdes humanas. assim ndo é a apologia a arte popular
que cumpre fazer se esta arte, para sobreviver, necessita da conservagao
do status quo, nem tampouco a conservacao da arte em lugar da
conservagao técnica e do planejamento econbémico. Precisamos
imediatamente desmistificar qualquer romantismo a respeito da arte popular,
precisamos nos libertar de toda mitologia paternalista, precisamos ver, com
frieza critica e objetividade histérica, dentro do quadro de cultura brasileira,
qual lugar que a arte popular compete, qual a sua verdadeira significagao ,
fora do aproveitamento dos esquemas ‘romanticos’ do perigoso folklore
popular. (1994, p. 25).

Bardi trabalhava procurando respeitar e compreender a cultura popular local,
utilizando-a em seus projetos a reintegrando aos locais de origem. Para ela,
valorizar ‘os cacos, fiapos e pequenas lascas’ pode fazer até um economista rir, mas
¢ isto que possibilita a reconstrugdo de milénios e conta a historia das civilizagdes. A
autora afirma que sem a base desse arcaboucgo cultural, o design seria construido
em cima do nada e “um design construido em cima do nada € nada” (BARDI, 2008,
p. 14). Mas o Brasil se valia desse pseudo-design, baseado na hegemonia cultural e
valores estrangeiros para poder ingressar no convivio junto as grandes nacgoes.

Esse era um caminho facil, mas ndao um caminho valido, de acordo com Bardi. Pois,
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o ocidente continua tomando em consideracao somente as manifestagdes culturais
do grupo de poder central; e ndo sai desse impasse. Contudo, apesar dos esforgos
de parecer o contrario, o Brasil é mais Africa-Oriente do que Ocidente” (BARDI,
2008, p. 77).

Um exemplo da utilizagdo do design vernacular realizado por Bardi é a escada
que existe no centro do casaréo do Solar do Unh&o, em Salvador. Como tecnologia
para execugao do projeto, foi utilizado o mesmo mecanismo de encaixe que era
utilizado em carros de bois. Essa solugéo de design foi encontrada por Bardi para o
acesso ao pavimento superior do Solar do Unh&o, respeitando a estrutura do prédio

histérico construido no periodo colonial. Ortega considera:

A escada do Solar do Unhao, projetada pela arquiteta, totalmente em
madeira, em 1959, também utiliza estes elementos como travamento de
cada degrau as vigas inclinadas que, por sua vez, descarregam 0 peso nos
pilares. O que confere a escadaria um espirito vernacular é justamente a
disposicao destas cunhas utilizadas pelos primeiros colonos no Brasil para o
transporte de mercadorias. (2008, p. 138).

Figura 2: Escada Helicoidal, Museu de Arte Moderna do Solar do Unhao.
Fonte: Wikimedia Commons

Quando retornamos ao cenario dos jogos digitais nacionais, a utilizacdo do
design vernacular, ou seja, esse ‘dialeto local’, € pouco explorado nas produgdes.
Assim, ao valorizar e promover a cultura de uma pessoa, tornamos-as visiveis

naquele contexto. A representatividade € muito importante fator na construgao da
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identidade de um individuo. Com isso, o design vernacular cria uma estreita conexao
entre 0 usuario e o produto, pois 0 usuario consegue perceber no produto os
elementos de sua tradigdo e cultura, mesmo que estes produtos tenham passado
por métodos de fabricagao industrial.

Outro exemplo da utilizagdo do design vernacular € a fonte tipografica
Brasiléro. Esta fonte foi elaborada por Crystian Cruz, com base na anadlise de
centenas de letreiros pintados a mao, encontrados nas cidades brasileiras. Esse

projeto teve o intuito de, segundo o criador, traduzir o impacto dessa cultura visual

no universo digital.

Figura 3: Fonte Tipografica Brasiléro.

Fonte: crystiancruz.myportfolio

O design vernacular foi utilizado na arquitetura e tipografia como nos exemplos
vistos anteriormente. Além desses exemplos, o conceito de design vernacular pode
estar presente em outros ramos do design, como o design grafico, o design de joias

e o design de jogos digitais.
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4. DISCUSSAO

Explorar a utilizagdo do design vernacular no curso de Tecnologia em Jogos
Digitais, com aqueles que se tornardo agentes produtivos nessa area em nossa
sociedade é, além de aumentar as possibilidades de modificagbes de panoramas

estruturais futuros, € também revisitar e valorizar a histéria do proprio estudante.

O papel de uma educagdo emancipadora passa, portanto, pela relagéo
mediadora entre educando/educador, com o potencial de desenvolver, no
individuo, suas vontades e inquietagdes colocadas a partir de sua realidade,
dando um direcionamento racional, autbnomo, inovador e pragmatico as
suas premissas, de tal forma que ele possa ao desenvolver a si mesmo,
contribuir para a transformag¢ao do mundo exterior. (PALHA, 2002, p. 18).

Mas vai muito além disso. Na medida que “as interacbes entre individuos
produzem a sociedade, que testemunha o surgimento da cultura, estas retroagem
sobre os individuos pela cultura” (MORIN, 2000, p. 54). O produto educacional
proposto ndo tem impacto apenas no estudante, mas na prépria cultura local, no

momento em que ela é constituida pela interagdo dos seus sujeitos.

Sujeitos que tém uma vida, uma histéria e uma cultura. Que tém
necessidades diferenciadas, mas Iutam por direitos universais.
Conhecimentos que sdo construidos socialmente ao longo da histéria [...],
as massas estdo dotadas das técnicas que lhes sédo possiveis. A tecnologia
das massas é variada, diversificada, consequentemente, nao singularizada.
(SILVA, 2013, p. 847).

A partir da produgdo massiva e globalizada realizada pelo design industrial, os
artefatos digitais, inclusive muitos jogos educacionais, reproduzem uma mentalidade
hegemodnica, onde o conhecimento e o fazer tecnolégico de determinado grupo se
sobrepbe ao conhecimento e as técnicas populares.

Com a globalizagdo, somos expostos cotidianamente a inumeras imagens que
mostram o padrdo hegemoénico da cultura em contrapartida a cultura popular

brasileira e suas produg¢des vernaculares sao tratadas como inferiores e gambiarras.

A cidadania cultural teve em seu centro a desmontagem critica da mitologia
e da ideologia: tomar a cultura como um direito foi criar condigbes para
tornar visivel a diferenga entre caréncia, privilégio e direito, a dissimulagao
das formas da violéncia, a manipulacdo efetuada pela mass midia e o
paternalismo populista; foi a possibilidade de tornar visivel um novo sujeito
social e politico que se reconheg¢a como sujeito cultural. Mas foi, sobretudo,
a tentativa para romper com a passividade perante a cultura - o consumo de
bens culturais - e a resignagao ao estabelecido, pois essa passividade e



89

essa resignagcdo bloqueiam a busca da democracia, alimentam a viséo
messianica-mineralista da politica e o poderio das oligarquias brasileiras.
(CHAUI, 1995, p. 84).

A importancia do produto nacional e de se reconhecer como ser historico e
cultural, principalmente nos anos de formagéao, além de elevar a auto estima, fazem
com que o individuo se sinta participante pleno do jogo, com sua cultura e suas
histérias. O jogo proporciona a identificacdo do jogador com 0s personagens e a

valorizacao desses.

Assim, o conhecer-se/reconhecer-se & fundamental para a desconstrugao
do poder simbdlico opressor. Como tomar consciéncia do arbitrario,
radicado no desconhecimento, se ndo entendo a mim mesmo, se ndo me
reconheco como sujeito de uma determinada cultura, locado nas
necessidades de uma determinada classe e em um determinado contexto
histérico? (PALHA, 2002, p. 21).

A estereotipizagdo e invisibilizagdo da cultura popular brasileira cria na
populagdo a imagem de que essa € ruim ou inferior se comparada a europeia.
"Quando jogava, sentia uma auséncia de narrativas brasileiras, mas nao atenta para
os esteredtipos. Vocé cresce e percebe quao problematico é solidificar preconceitos
de um pais inteiro nos videogames", diz Felipe Pereira, historiador, a revista Uol
TAB.

Esse fato é decorrente de uma industria nacional crescente, mas ainda incapaz
de se impor frente ao mercado internacional. De acordo com o segundo Censo da

Industria Brasileira de Jogos Digitais, o faturamento da industria brasileira se
comparado a americana corresponde a 0,9% em 2019 (Il CENSO IBDJ, 2018). A

industria de jogos digitais € mais lucrativa que a industria de filmes de Hollywood.
Em 2018, estima-se que o mercado de jogos eletronicos arrecadou US $138,7
bilhbes de acordo com a pesquisa da consultoria Newzoo (BERNARDO, 2020).

A grande maioria desses jogos continua tendo seu foco no entretenimento.
Porém, uma parcela dos educadores tem visto o potencial do uso dos jogos
eletrbnicos como elemento educativo em sala de aula. A industria estrangeira néo
tem interesse em representar a cultura popular do Brasil, por interesses econémicos,

e quando faz, é de forma caricaturizada.

A cultura diferente ndo é tomada a sério, € sim como uma diversdo dos
espectadores que a consomem: e quase sempre as imitagées da cultura
popular criam personagens cdémicos, o que vale dizer que, no fundo,
considera-se a cultura alheia hilariante ou ridicula [...]
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E sempre a mesma atitude etnocentrista que parece interessar-se pelo
Outro, mas de fato o desrespeita, ao toma-lo como espetaculo e objeto de
consumo, € ndo como sujeito cujas praticas sociais sao ricas de sentido e
encontram seu lugar e compreens&o no “conjunto complexo” que constituem
como elemento de uma cultura. (MENESES, 2020, p. 1 ).

A valorizagdo da cultura americana nos faz comprar e ostentar produtos
produzidos por eles catalisando a economia daquele pais. Portanto, a invisibilizagao
da realidade brasileira nos jogos digitais produzidos no exterior € mais uma

estratégia de marketing para a fidelizagdo de um mercado consumidor.

Os Estados se enfrentam entre si para fazer prevalecer seus campedes
industriais e suas culturas nacionais. Esse conflito € acrescido por uma
oposicao entre, de um lado, os interesses proprios dos Estados, ligados a
sua soberania e sua territorialidade e, por outro lado, o carater
desterritorializante e ubiquitario do ciberespaco. (LEVY, 2009, p. 201).

Sendo assim, resta a industria brasileira a valorizacdo das suas raizes
culturais, porém mesmo nos jogos nacionais poucos investem em tematicas
brasileiras. Dos cinco jogos brasileiros indicados ao Brazil Game Awards de 2019,
apenas um jogo aborda temas nacionais. J& no ano de 2021, nenhum jogo
apresentou tematicas nacionais. Isso ocorre por varios motivos, um deles é o perfil
dos designers e desenvolvedores de jogos. A regido sudeste possui 0 maior niumero
de empresas criadoras de jogos eletrénicos. Muitas delas sdo pequenas e contam

com menos de dez funcionarios.

Grafico 3: Visualizagdo geografica das desenvolvedoras de jogos digitais
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Fonte: Il Censo IBDJ (2018).
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Segundo o censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais (IBDJ) de 2018.
Desses funcionarios, apenas 11% sao mulheres que trabalham na programacgao e
gestdo de projetos e 23% na arte e no design. Nessas empresas, menos de 50%

possui a0 menos um membro da equipe afrodescendente ou indigena.

Grafico 4: Distribuicdo de colaboradores por género e area do negécio nas desenvolvedoras de jogos

digitais

HOMENS MULHERES

PROGRAMACAO
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E DESIGN 77% 23%
ADMINISTRATIVO
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MARKETING
evenoas [ER 36,6%
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ol 79% 21%

Fonte: Il Censo da IBJD (2018)

Tabela 1: Numero de afrodescendentes, indigenas, trans e estrangeiros nas desenvolvedoras de
jogos digitais.

GRUPO N<DE SOCIOS E COLADORADORES
Afrodescendentes 273 10%
Indigenas 24 0,9%
Trans 12 0,4%
Estrangeiros 25 0,9%
TOTAL 334 12,2%

265 respondentes (147 nao tem ninguém nos grupos acima)

Fonte: Il Censo da IBJD (2018)

Esses dados corroboram para que o padrdo eurocéntrico continue sendo
perpetuado nos jogos brasileiros, pois a diversidade apresentada nas equipes de

criadores e desenvolvedores de jogos € muito baixa.
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A utilizagcdo dos jogos, voltados a atividades educativas em sala de aula, tem

crescido devido as transformagbes tecnoldgicas e sociais que temos vivido no

mundo. Assim:

Os jogos ultimamente vém ganhando espago nas escolas, na tentativa de
tornar as aulas mais agradaveis e com o intuito de tornar a aprendizagem
algo fascinante. Além disso, as atividades ludicas como os jogos, podem ser
consideradas como uma estratégia que estimula o raciocinio, levando o
aluno a enfrentar situagdes conflitantes relacionadas com o seu cotidiano [..]
(SANTANA; FORTES; PORTO, p. 26, 2016).

Os jogos educacionais sdo a segunda categoria de jogos mais produzidos.

Porém, quando sao produzidos apenas por estudios de jogos podem ser muito bons

no layout e jogabilidade, mas geralmente apresentam uma lacuna em relacao aos

objetivos da aprendizagem:

Isso ocorre, em boa parte, porque muitos jogos educacionais tém feito uso
limitado de principios pedagodgicos e acabam sendo ignorados pelos
educadores por agregarem pouco valor as aulas. Nesse sentido, Van Eck
(2006) comenta que empresas e especialistas no desenvolvimento de
games, que nao possuem conhecimentos especificos sobre teoria e
pratica do uso de jogos em ambientes de aprendizagem, criam produtos
educacionais que sao atraentes e divertidos, mas falham em relagao aos
objetivos de aprendizagem. Por outro lado, jogos desenvolvidos por
educadores com um viés mais académico, com pouco conhecimento da
arte, ciéncia e cultura de projetos de jogos, na maioria dos casos resultam
em artefatos pouco divertidos que ndo conseguem atrair a atengdo dos
alunos.

Os jogos educacionais devem atender a requisitos pedagogicos, mas
também ¢é preciso tomar cuidado para nado tornar o jogo somente um
produto didatizado, fazendo-o perder seu carater prazeroso e espontaneo
(Fortuna, 2000). E necessario encontrar a sinergia entre pedagogia e
diversao nos jogos educacionais, mas isso tem demonstrado ser uma tarefa
dificil. (SAVI; ULBRICHT, 2008, p. 7).

Ja os jogos digitais de cunho educativo produzidos por académicos, muitos

deles possuem primor tedrico e ideoldgico, mas esbarram nas questdes técnicas de

design e programacgdo. Muitos sdo custeados financeiramente por verbas obtidas

por meio de agéncias de fomento a pesquisa, com orgamentos insuficientes para

cobrir o custo da producdo. Por isso, esses jogos acabam por possuir um alcance

limitado ou sendo subutilizados, realidade explicitada pela citagio:

Muitos destes jogos de menor eficacia foram projetados por pesquisadores
e professores, munidos apenas dos saberes disciplinares, mas sem o
conhecimento técnico de game design, uma expertise essencial para o
desenvolvimento destes jogos. Com frequéncia, tais projetos tém recursos
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limitados e sdo realizados com verbas de pesquisa, dificultando
investimentos na sua producdo de arte e testes com usuarios.
(VASCONCELLOS, 2017, p. 207).

Assim, ja existem iniciativas crescentes de alguns jogos, comerciais ou
académicos em resgatar a cultura nacional no Brasil, a exemplo do jogo Arida,
criado pela Aoca. A narrativa desse jogo é contextualizada em Canudos, na ocasiao
do massacre ocorrido entre 1896 e 1897, e é contada pelo olhar de Cicera, uma
adolescente sertaneja de 13 anos, que tenta sobreviver aos desafios da seca e da

fome no sertdo nordestino.

Figura 4: Jogo Arida

Fonte: Divulgacao

Durante sua trajetdria, Cicera precisa, a partir de interagdes com os membros
mais velhos da comunidade, aprender estratégias como cozinhar mandioca, cavar
pocos e trabalhar em conjunto com outros personagens para seguir viagem. Apesar
desse jogo ter sido indicado a oito prémios, tendo ganhado o prémio de melhor arte
do Gamepdlitan 2017, iniciativas como essas ainda sao incipientes frente ao
mercado global de jogos, tendo em vista que o jogador brasileiro tem acesso a

industria mundial e ndo apenas a local.
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Outro exemplo de jogo que usa a cultura nacional € o Zueirama, nele o
personagem Zoinho, um motoboy, precisa impedir que a zueira acabe, ja que ela
estd sendo ameagada. Ambientado num cenario repleto de memes conhecidos da
internet brasileira, o jogador precisa lutar contra coxinhas e pdes com mortadelas
numa critica a polarizacao politica do pais. Os graficos, assim como a trilha sonora,
sdo inspirados nos jogos dos anos 1990, porém toda a trilha sonora € composta de
musicas no estilo retr6 game remixadas com ritmos brasileiros como o funk, de
acordo com Vitor Hexa, criador das musicas do jogo.

Outras agdes do jogo também sdo inspiradas ag¢des da cultura popular
brasileira como por exemplo: o cenario de uma cena inspirado no efeito que
aparecia na cena final de uma novela popular (Avenida Brasil), o jogador arremessa

o seu chinelo de borracha como movimento de luta e muitas vezes encontramos

releituras de paisagens e monumentos brasileiros conhecidos.

Figura 5: Jogo Zueirama

Fonte: zueirama.com

Apesar de inovadora e criativa, a iniciativa de criar esse jogo digital foi
desenvolvida por apenas trés pessoas. Os estudios de criacdo brasileiros que
utilizam a cultura popular e o design vernacular ainda s&o poucos e pequenos, Aoca
Game Lab, produtor de Arida contou com 6 pessoas para producdo do jogo,
enquanto o jogo “Red Dead Redemption 2” contou com mais de 3 mil colaboradores.
(BERNARDO, 2019).

A questao da identidade cultural brasileira nos jogos digitais de design nacional

€ algo que ainda precisa ser debatido, incentivado e questionado, no ambito dos
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estudios de producao de jogos digitais e meio académico e cientifico, sobretudo nas
instituicdes de ensino e pesquisa da EPT. Essa misséo se torna ainda mais inerente
aos cursos de formacao de profissionais voltados a produgéo de jogos digitais, como
€ o caso do Curso de Tecnologia em Jogos Digitais, do IFBA, Campus Lauro de
Freitas. De acordo com o Projeto Pedagdgico desse Curso, O IFBA tem por
principio:

A formacgdo do sujeito historico-critico e a vinculagdo com a ciéncia e
tecnologia destinada a construcdo da cidadania e da democracia, mediante
o enfrentamento a todas as formas de discriminagao e preconceito, a defesa
do meio ambiente e da vida e a criacdo e produgdo solidarias em uma
perspectiva emancipadora. (PPI, 2013, p. 36).

Como podemos ver na citagdo acima, a formagao histérico-critica para uma
perspectiva emancipadora faz parte do principio pedagdgico nado sé do referido
curso, mas de todos os cursos ofertados pelo IFBA. Sendo assim, comprovamos
gue os questionamentos acima propostos se alinham com o principio da instituicdo
de ensino.

O conjunto de docentes e discentes do curso de Tecnologia em Jogos Digitais
em Lauro de Freitas, grupo para o qual destinamos a producdo do objeto
educacional, tem o intuito de proporcionar uma qualificagéo gratuita e de qualidade
visando suprir a caréncia de profissionais dessa area na regido. Além de atender as
demandas de um campo profissional crescente, esse curso gera impacto social na

comunidade local no qual esta inserido.

O Curso Superior em Tecnologia de Jogos Digitais provoca um impacto
positivo junto a comunidade local e/ou nacional, pois além das
competéncias e habilidades técnicas que sdo necessarias para a formagao
do profissional, forma o respectivo profissional com conhecimentos, valores
e atitudes necessarios para que o mesmo tenha uma atuacgéo politica,
ambiental, cultural e social de forma que contribua para o desenvolvimento
sustentavel do Brasil. O mercado de venda dos jogos digitais esta entre os
destaques no mundo do trabalho e apresentam as maiores taxas de
crescimento, estimando que as vendas chegassem a duas vezes mais que
as industrias fonograficas. O mercado se expandiu e os jogos ja
ultrapassam os computadores e consoles, onde temos tablets, celular,
aplicagbes de ensino a distancia, formando assim um mercado expressivo e
significativo. (IFBA PPC, 2022, p. 22).
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Levar os estudantes a insercdo nesse mercado emergente e promover o
desenvolvimento sustentavel® do Brasil, dificiimente serd feito sem uma
conscientizacdo critica cultural e social por parte dos estudantes, futuros

profissionais. Nisso, reafirmamos a importancia desta dissertagao.

5 O Desenvolvimento Sustentavel visa o equilibrio entre o desenvolvimento econdmico,
equidade social, protegdo do meio ambiente e diversidade cultural. A diversidade cultural, neste
conceito, vista como € tao importante quanto a biodiversidade.
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5. O PRODUTO EDUCACIONAL

E necessario fornecer aos estudantes estratégias tedricas e praticas para que
eles possam se reconhecer como sujeitos historico-criticos capazes de perceber a
realidade do seu entorno permeada por uma hegemonia cultural presente em seu
campo de atuagao, os jogos digitais. Também & preciso que esses jovens em sua
formagdo desenvolvam estratégias, como é o exemplo do design vernacular, para
superar esta condicao hegemonica.

Assim, disponibilizamos o resultado da pesquisa ndo apenas como dissertacao,
mas também como um material de leitura rapida, facil e acessivel para a utilizagéao
por parte dos estudantes e professores.

A pesquisa bibliografica e analise documental resultaram na produgdo de um
produto educacional em formato de e-book, com foco destinado a professores e
estudantes do curso de Tecnologia em Jogos Digitais do IFBA. Entretanto, nao
impede que a obra seja utilizada por professores de outros centros de ensino, e até
mesmo de outros cursos.

Este material fomenta discussdes sobre o papel da cultura, design vernacular e
contra-hegemodnia e cibercultura, tendo como elemento chave a criagdo de jogos
digitais. Para tanto, foi utilizada a pesquisa bibliografica como procedimento
metodolégico na construgdo do conhecimento cientifico. A pesquisa bibliografica foi
realizada a partir da coleta de dados através de livros, artigos, matérias de revistas e
sites. Todos eles possuiam dados publicos de livre acesso aos pesquisadores.

Mesmo tendo autores principais que direcionaram a pesquisa, foram
analisadas as posicoes de diferentes autores para dar um maior embasamento ao
tema.

Ao tratar da pesquisa bibliografica, é importante destacar que ela é sempre
realizada para fundamentar teoricamente o objeto de estudo, contribuindo
com elementos que subsidiam a analise futura dos dados obtidos. Portanto,
difere da reviséo bibliografica uma vez que vai além da simples observagao
de dados contidos nas fontes pesquisadas, pois imprime sobre eles a teoria,
a compreensdo critica do significado neles existente. Utilizar-se de um
desenho metodoldgico circular ou de aproximagbes sucessivas no
encaminhamento da pesquisa bibliografica, permite, através da flexibilidade
na apreensao dos dados, maior alcance no trato dialético desses dados, pois
0 objeto de estudo pode ser constantemente revisto, garantindo o
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aprimoramento na definigdo dos procedimentos metodoldgicos, como
também a exposicdo mais eficiente do percurso de pesquisa realizado.
(LIMA; MIOTO, 2007, p. 44).

O e-book é destinado prioritariamente aos professores e alunos do IFBA do
curso de Tecnologia em Jogos Digitais. Entretanto, a produgéo textual também
podera ser usada por cursos de criagao de jogos digitais de outros institutos federais
ou de outras instituicdes de ensino, e até mesmo pela comunidade académica em
geral.

O e-book propde uma discussdo sobre o papel dos jogos na cultura e
sociedade atual, percorrendo um caminho que retoma desde a origem dos jogos e a
importancia da utilizagdo deles num contexto escolar cercado de paradigmas
proporcionados pela cultura digital. Essa trajetoria é realizada sem perder o foco na
educacgéo integral e na politecnia, repensando a forma de criar jogos digitais tendo
como alicerce os conceitos de contra hegemonia cultural e design vernacular.

Com o titulo de “Vamos vernacular?” O e-book se propde a discutir as questdes
abordadas na dissertagdo de uma forma leve, rapida e desconstruida para os
estudantes. O termo vernacular aqui € usado como neologismo, ja que a palavra
vernacular € comumente usada como adjetivo ou advérbio. No titulo do e-book, ela
se apresenta como verbo, sendo o verbo ‘vamos’ um auxiliar da agdo. Assim, no
titulo, ja percebemos a metafora voltada para a criacao de algo novo. Sendo esta
uma proposta contra-hegemonica, vernacular, ndo seguimos também as diretrizes
indicadas nas normas da ABNT, mas buscamos nos aproximar com o que é
produzido em blogs e redes sociais da internet e na linguagem coloquial.

O e-book, em seus capitulos, aborda questbes pertinentes ao tema tratado
utilizando linguagem coloquial, mais precisamente a linguagem utilizada nos blogs,
onde o autor dialoga diretamente com o leitor. Nele, temos discussbes acerca dos
jogos, sua origem, categorias, caracteristicas e o seu envolvimento com a cultura na
qual ele esta presente. Também trata sobre as transformag¢des no mundo atual e
seus impactos na vida dos estudantes e das instituicbes de ensino. Em outro trecho,
encontramos a construgdo de uma visdo contra-hegemdnica a partir do design

vernacular, usando, como espacgo de reflexdo, o ambiente educacional dos cursos
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de Tecnologia em Jogos Digitais. Ainda, temos no material exemplos e resenhas
sobre jogos digitais com propostas contra-hegemonicas.

N&o apenas o texto informa aos estudantes sobre o design vernacular, mas as
fontes, cores, disposi¢céo dos textos, linguagem e diagramagao trazem a proposta de
design vernacular para o e-book. O intuito € mesclar elementos da cibercultura como
botbes e o formato de diagramagao com elementos que remetem a cultura popular
como as cores.

A paleta de cores é formada por amarelo, verde e rosa. O verde e amarelo
foram escolhidos pela relagdo com a identificagdo nacional. Porém, estas cores nao
estdo nos tons normalmente usados na bandeira brasileira, mas todas as cores
remetem as cores usadas nas tintas de parede em pé. As tintas em pd sdo mais
baratas e portanto mais acessiveis a populagao de baixa renda, sendo muito vistas
nas casas populares. Nesta referéncia as cores das paredes das casas populares,
escolhemos o rosa pois existe a crenga de que é possivel pintar uma parede com a
mistura de agua e um suco em poé popular consumido principalmente na cor rosa.
Assim, nas cores escolhidas, ja temos um exemplo da cultura vernacular e da
utilizacdo dela para a solugéo de problemas do cotidiano.

A fonte escolhida para os titulos é a Brasilero, na versao 2018 free, como
representacao do design vernacular e da cultura popular de rua. J4 no corpo do
texto é utilizada a fonte Segoe Ul. Essa fonte é a fonte oficial do Windows 10,
utilizada nos programas padrdo do sistema operacional, como contraponto da
cibercultura no projeto. A diagramagédo segue o que é majoritariamente visto nos
sites: texto alinhado a esquerda; paragrafos separados por uma linha; auséncia de
recuo no inicio do paragrafo.

No layout, utilizamos a técnica denominada colagem que simula o recorte
grosseiro de imagens e sobreposi¢cdes misturado a vetores. O e-book foi editado no
software grafico Corel-Draw, utilizado frequentemente por designers em trabalhos
profissionais, que possui grande versatilidade com o uso de textos, imagens e
vetores.

Disponibilizamos no e-book, por fim, instru¢des para criagdo de jogos

educacionais utilizando na pratica todos os elementos embasadores das discussdes
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teéricas apresentadas no desenvolvimento da pesquisa, mesclados aos
conhecimentos de design grafico.

O e-book sera disponibilizado em pdf para utilizagdo no curso de Tecnologia
em Jogos Digitais, ja que atende as necessidades do curso na representagédo das
culturas baiana e brasileira. O e-book também sera disponibilizado na plataforma do
Educapes, onde ficam disponibilizados os produtos educacionais produzidos no
ambito do ProfEPT.

Destacamos que o produto educacional inicialmente proposto nesta pesquisa
era um jogo digital educacional baseado na dindmica do jogo tradicional Vivo ou
Morto, utilizando-se da mecénica de um Quiz. Mas, em razdo das restricdes
impostas pela pandemia da Covid-19, o desenvolvimento do jogo tornou-se inviavel
ja que a sala de aula foi um dos elementos que mais mudou durante esse periodo.

Entdo, como o jogo digital, que seria inicialmente elaborado, era para ser
jogado de forma presencial, com estudantes agrupados em um unico celular, foi
necessario adaptar o produto educacional as condi¢des de realizacdo da pesquisa.
Posteriormente, a cada mudanga que ocorria no cenario da pandemia, discorria em
alteracbes no projeto do jogo. Foram pensadas diversas possibilidades de
plataformas virtuais: de tecnologias imersivas ao uso combinado de utilizagdo de
redes sociais como maneiras de executar o projeto do jogo.

Soma-se a isso o fato que, quando a pandemia se estabilizou com o retorno
das aulas e definimos uma forma para o jogo condizente com o contexto pandémico
da época, concluimos que um projeto de um unico jogo pode ser executado de
maneiras diversas, em plataformas diferentes, tornando, assim, as possibilidades de
criacdo ilimitadas. Incentivar o projeto de criacdo de um jogo com design vernacular,
para que os professores possam utiliza-lo em sala de aula, gera a oportunidade de
desenvolver o projeto a sua maneira, dentro do contexto cultural, limites e
peculiaridades que sua turma apresenta. Isto também nos permitira, no futuro,
analisar as criagdes de jogos vernaculares, utilizando em contextos socioculturais e
realidades diferentes.

Assim, consideramos que a transformacéo do produto educacional de criacéo
de jogo educacional a e-book foi uma mudanga benéfica, citando a metafora do

‘grao e da semente’, que nos ensina que um mesmo grao pode se tornar alimento e
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ser consumido ou semente e ser multiplicado. Podemos considerar que o produto
educacional passou de fruto em forma de grao, que seria consumido, para semente
multiplicadora. Ao invés de apenas um jogo, poderemos ter a possibilidade da

criagao de varios jogos a partir da leitura do e-book, produto educacional.
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6. CONSIDERAGOES FINAIS

Ainda existe muito a ser estudado e desenvolvido na utilizagdo do design
vernacular nos jogos digitais, pois, percebemos que é necessario discutir sobre o
papel dos jogos digitais para uma educacéo integral, utilizando a contra-hegemonia
e design vernacular a fim de promover a valorizagdo da cultura popular.

Existem inimeras possibilidades criativas que podem ser construidas. Levar o
estudante a conhecer e valorizar sua propria cultura € um elemento produtor de
transformacgéo social, ao passo que este estudante ndo se vé apenas como um
consumidor ou reprodutor de tendéncias mercadoldgicas mas um agente ativo de
sua realidade e historia.

Os imprevistos que mudaram o rumo da pesquisa e da produgao do objeto
educacional, impossibilitando a criagdo do jogo educacional previsto anteriormente
devido a todo o quadro atipico mundialmente de pandemia global, geraram novas
perspectivas na producdo do produto. Esperamos que o produto educacional criado,
0 e-book, seja utilizado, atendendo e colaborando com o cumprimento dos diretrizes

curriculares nacionais da educagao no curso de Tecnologia em Jogos Digitais:

Durante o periodo do curso sdo abordadas tematicas requeridas pelas
Diretrizes  Curriculares Nacionais para Educagdo das Relagbes
Etnico-raciais e para o Ensino de Histéria e Cultura Afro-brasileira e
Indigena (Lei n° 11.645 de 10/03/2008; Resolugdo CNE/CP n° 01 de 17 de
junho de 2004), cujos conteudos s&o trabalhados em componentes
curriculares que ja possuem por objetivo ambientar o(a) estudante com a
histéria do Brasil, a fim de incentivar a criagcdo de jogos com temas
nacionais, envolvendo a pluralidade e a valorizagdo das culturas baiana e
brasileira (2022, p. 41).

A principal conclusdo que chegamos com a pesquisa é de que o design
vernacular € uma resposta possivel e viavel para uma proposta contra-hegeménica
na criagdo de jogos digitais alinhada com a educacio integral. Mas ainda é
necessaria muita divulgacdo e engajamento para que esses conceitos sejam
assimilados pelos estudantes de desenvolvimento de jogos.

Com isso, sabemos que esta dissertagao e produto educacional, sozinhos sdo
insuficientes para uma mudanga consistente no cenario de producédo de jogos no

Brasil, necessitamos de mais pesquisadores utilizando o conceito de design
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vernacular e produzindo sobre o assunto. Portanto esta dissertacdo nos motiva a

continuar pesquisando e divulgando os resultados da produgéo cientifica nesta area.
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ANEXOS A - Dados da Pesquisa Institucional Estudantil

Anexo 1: Qual a sua idad

DADOS DA PESQUISA INSTITUCIONAL ESTUDANTIL

6 - Qual a sua idade?
3a18 anos 1787

[19 a 23 anos 64
4 a 28 anos 314
acima de 28 anos 423
Total 3388

6 - Qual a sua idade?
acmade 28 anos [N 125+
24a28an0s [ o3%
19a23anos [

32 15.nce [ 5

mon 20 soo% e0on

Fonte: IFBA

Anexo 2: Qual seu sexo?

DADOS DA PESQUISA INSTITUCIONAL ESTUDANTIL

7 -Qual seu sexo0?
Masculino | Nao quero informar [ Feminino
48.4% | 0.2% 51.2%

7 - Qual seu sexo?

Feminino;
512%

N3o quero informar; 0,2%

Fonte: IFBA
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Anexo 3: Com base na informagao do IBGE, qual a sua cor/raga?

DADOS DA PESQUISA INSTITUCIONAL ESTUDANTIL

19,5%
24.7%
1.7%
50.6%
04%
31%
100,0%

8 - Com base na classificagéo do IBGE, qual é a
sua cor/raga?
Nao quero declarar [l 3,1%
Indigena | 0,4%
Parda I 50,6%
Amarela W 17%
Preta I 24.7%
Branca N 19,5%

Fonte: IFBA

Anexo 4: Qual é a renda mensal financeira de sua familia?

A PESQUISA INSTITUCIONAL ESTUDANTIL

renda mensal financeira de sua familia?
1231
1174
703
141
27
31
81
3388

36.3%
347%
20.7%
4.2%
0.80%
0.9%
24%
100,0%

Até 1 salario minimo

Entre 1 e 2 salarios minimos
Entre 3 a 5 salarios minimos
Entre 6 a 8 salarios minimos
Entre 9 e 10 salarios minimos
Acima de 10 salarios minimos

9 - Qual a renda mensal financeira de sua familia?

N3o respondeu N 2,4%

Acima de 10 salarios minimos M 0,9%

Entre 9 e 10 salarios minimos
Entre 6 a 8 salarios minimos
Entre 3 a 5 salarios minimos
Entre 1 & 2 salarios minimos

Até 1 salario minimo

N 0,80%
I 42%
I 20, 7%

Fonte: IFBA
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Anexo 5: Com quantas pessoas vocé mora?

A PESQUISA INSTITUCIONAL ESTUDANTIL

13 - Com quantas pessoas vocé mora?

459 135%
803 237%
1036 30,6%
739 218%
351 10.4%
3388 100,0%

13 - Com quantas pessoas vocé mora?
Acimade 5 [N 10.4%
+ I, 21.5%
s I 30.6%

2 I, .7

Fonte: IFBA

Anexo 6: Quantos comodos possui sua casa?

i que vocé esta passando o isolamento
(incluindo o banheiro)?
114 34%
753 222%
1714 50.6%
807 238%
3388 100,0%

13 - Com quantas pessoas vocé mora?
Acima de & cimodos | 23 5%
Erive 4. 6 comodos N 5©

e 304 comocos | 222

2cémodos [l 3.4%

Fonte: IFBA
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Anexo 7: Vocé tem acesso a internet em seu domicilio?

- DADOS DA PESQUISA INSTITUCIONAL ESTUDANTIL

23 -Vocé tem acesso a internet em seu domicilio?
Sim. Internet fixa banda larga. 2864 84.5%
Sim. Internet mével através de dados da de celular. 221 6,5%
Sim. Possuo internet a radio. 125 37%
Nao. Fago acesso em lan house, casa de ou vizi 127 37%
N&o tenho acesso a internet em casa. 51 1,5%
Total 3388 100,0%

23 - Vocé tem acesso a intemet em seu domicilio?

Nio tenho acesso a intemet em casa. l 1,5%

N&o. Faco acesso em lan house, casa de parentes ou W
vizinhos(as) !

Sim. Possuo internet a riadio . 3,7%

Sim. Internet movel através de dados da operadora de
telefonia celular. - 1%

Sim. ntmet i band oo, | -

Fonte: IFBA



