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Technological Education
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Resumo: O artigo discute a experiéncia de jogar e a imersdo em narrativas de universos
primorosamente simulados (MURRAY, 2003) dos videogames como forga-motriz da
alteridade no mundo do jogo e na vida cotidiana a partir de processos de aprendizagem.
Elencando conceitos como experiéncia deweyana, comunicacao sensivel de Marcondes Filho
(2010) e reverberacdes do uso de tecnologias educacionais como processos formativos,
formulagdes de juizos e mobilizagdes afetivas nos jogadores, o artigo traz uma discussdo
teorica sobre afetos, usos, percepg¢des e relagdes humano-maquinicas na Educacdo e
Comunicacdo enquanto campos multidisciplinares. Emprega, nesse sentido, um percurso
metodolégico marcado por proposta de discussdo tedrica a partir de levantamento
bibliografico e observacdo participante (TRAUTH; O’CONNOR, 1991), que resulta em
consideragdes marcadas pela evidéncia de que o uso das tecnologias ¢ capaz de mudar o modo
como nos vemos, possibilitando novas formas de experimentar o mundo, garantindo um
cenario de aprendizado pela multidimensionalidade do conceito atual de letramento.

Palavras-chave: Games Studies. Imersdo. Experiéncia sensivel. Educacdo tecnologica.

Abstract: This research article discusses the experience of playing and the immersion in
exquisitely simulated universes’ narratives (MURRAY, 2003) as driving force of the alterity
in the game world and daily life generated by learning processes. It carries out concepts as
Dewey’s experience, the sensible communication of Marcondes Filho (2010), and
reverberations of the use of educational technologies on formative processes, as well as on
ideas and thoughts, and on affective mobilizations reflected on the player. The article also
aims at presenting a theoretical dialogue concerning affects, uses, perceptions, and
machine-human relationships on Education and Communication as multidisciplinary fields. In
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addition, it considers a methodological approach of bibliographic review and participant
observation (TRAUTH; O’CONNOR, 1991), in which result on considerations highlighted by
the evidence of how the use of technology can change the perspective we have from
ourselves, developing new possibilities on how to perceive the world, addressing a learning
scenario based on the actual multidisciplinary concept of literacy.

Keywords: Games Studies. Immersion. Sensible experience. Technological education.

1 Introducio

No tocante ao campo multidisciplinar que agrega a Comunicagdo e a Educacdo
enquanto ciéncias, especificamente onde a experiéncia pragmadtica através de vivéncia se
desprende um pouco mais do catedratico e passa a abragar algo de recorréncia comum, temos
o videogame, que enquanto interface comunicacional facilitadora de fruicdo de experiéncia,
ndo apenas a conduz, mas sim a constitui como parte indissociavel.

A experiéncia de jogar um jogo eletronico, como tecnologia digital da informagdo e
comunicagdo, ¢ genuina e recorrente nesses campos, visto que “tudo ao nosso redor produz
sinais que podem ou ndo ser convertidos em componentes do processo comunicacional”
(MARCONDES FILHO, 2010, p. 15). Entretanto, sob essa 6tica, ¢ preciso que quem recebe
esses sinais queira, de fato, recebé-los. O sensivel e a razdo presente nas narrativas
experimentadas pelo jogador, nesse contexto, se aproximam da arte explorada por Dewey
(2010) como forma de apreensao sensivel do mundo em que vivemos, que para Marcondes
Filho (2010 apud JACOME, 2014, p. 55) “ocorre igualmente nas formas sociais maiores de
contato com objetos, especialmente com objetos culturais das produgdes televisivas,
cinematograficas, teatrais, nos espetidculos de danga, nas performances, nas instalagcdes”,
assim como em ambientes de relacionamento virtual. Nessa perspectiva, podemos perceber
alguns didlogos entre Ciro Marcondes Filho (2010) e John Dewey (2010), principalmente no
que diz respeito ao carater estético da experiéncia através do videogame, que bebendo das
fontes da Comunicagdo e¢ da Educacdo ¢ marcado pela apreensdo sensivel do mundo
conectivista que vivemos. Dessa relagdo percebe-se um campo sensivel que se manifesta a
partir de cada estruturacdo de sentidos que perpassa o decifrar de linguagens, plataformas e
seus esclarecimentos. Nesses ambientes ndo estdo presentes apenas informagdes, mais além,
esta formulada uma dimensdo de afetos, que consequentemente geram blocos de sensagdes
(DUARTE, 2014, p. 55).

Para acessar esse contetido de forma satisfatéria € necessario dispor de um letramento
digital ou até mesmo ludoletramento. Este, ¢ baseado a partir de uma diversidade de
linguagens e de midias e de uma diversidade cultural, onde através dos jogos digitais um
aprendizado de competéncias cognitivas por meio do ladico pode emergir (ROJO, 2013).
Contudo, estes blocos mencionados previamente detém forca que atravessa e perpassa todos
que se deixam tomar por esse encontrao sensivel (DELEUZE; GUATTARI, 1997), que ¢
mobilizado por afetos. Tomamos essa perspectiva teoria também a partir de uma
multidimensionalidade do conceito atual de letramento. Partindo do pressuposto de que o
mundo ¢ palco das experiéncias de deslocamento, ¢ relevante mencionar que nao precisamos
estar de corpo presente em muitos ambientes para termos experiéncias genuinas, até mesmo
no campo sensivel, o que traz a ideia do transporte imersivo para realidades primorosamente
simuladas no videogame (MURRAY, 2003). Temos as narrativas que emergem nesse aparato,
muitas vezes, como ambientes passiveis de apreensdo sensivel, que dispensam o
deslocamento fisico em detrimento de um palco de experiéncias que ¢ formado na conexao
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das relacdes humano-maquinicas. Essas relagdes, por sua vez, se formulam como uma
disposi¢cdo do ensino-aprendizagem. Contudo, “as praticas educativas, sejam elas escolares ou
ndo, constituem o ponto de articulacdo entre a formacdo de uma sociedade ou de uma
humanidade e a formagdo dos sujeitos que compdem e sdo formados por essa coletividade”
(SILVA et al., 2018, p. 5).

Entendemos esse quadro como resultado de uma friccdo, que detém a viabilidade de
fazer o individuo pensar em possibilidades narrativas e/ou sensoriais que ndao havia
experimentado antes. Para Marcondes Filho (2010), esse quadro gera uma comunicagao densa
capaz de trazer o novo a tona, pois possibilita parametros para analisar um processo
comunicativo gerado dessa relacdo. Esse, por outro lado, faz emergir modificagdes as formas
de pensar, sentir e interpretar o mundo a nossa volta (MARCONDES FILHO, 2010). No caso
do videogame, baseado em suas narrativas, suas formas de transporte e projecao-identificacao
do jogador com elementos narrativos, enxergamos um quadro possivel desse caso,
concebendo uma reconfiguragdo de pensamento, onde é possivel resgatar inclusive do campo
das memorias (BERGSON, 1999) algo que até o presente momento ndo tinhamos nog¢ao que
estava em nosso cerne. “Essa descoberta de algo que ndo se sabia antes ¢ o expor-se a
‘violéncia’, € o ato de a comunicagdo nos fazer pensar nas coisas, nos outros, €m nos mesmos,
na nossa vida” (MARCONDES FILHO, 2010, p. 22). Esses parametros, no presente contexto,
configuram a experiéncia sensivel, pois € através dela mesma e sua partilha que uma
redescoberta do mundo contemporaneo pode emergir a partir do vivenciado por uma narrativa
digital.

O videogame ¢ dotado por mediar e proporcionar experiéncias sensiveis aos jogadores
através da imersao. O transporte causado pela relagdo humano-maquinica nesse ponto nos
leva a pressupor que os impactos ¢ demais efeitos trocados e partilhados pelo jogo-jogador
(ambiente-individuo) possibilita um leque de contornos individuais infinitos, variando e se
moldando de forma diferente para cada experimentagdo dos universos fantasticos oferecido
por essa interface comunicacional. Apos essa partilha e retroalimentagao onde o individuo
transforma o jogo digital por sua vivéncia e o jogo digital transforma o individuo por sua
narrativa, o videogame torna-se capaz de estreitar relacdes entre os espagos reais e virtuais,
originando e resgatando configuragdes que podem impactar os processos sociais de
mobilizagdes afetivas (JACOME, 2014) através de uma perspectiva de aprendizado por
experimentacdo que reverbera em questdes de letramento. O letramento, nesse contexto, se
constitui como uma constelagdo de praticas que orbitam vivéncias que nao sao
necessariamente de nosso cotidiano regular. Podemos habitar textos, performar e produzir
pela aprendizagem, legitimar conhecimentos pela capacidade de funcionar no mundo e
participar ativamente através de producao e consumo (LACERDA; SCHLEMMER, 2018).

Por vezes utilizamos o termo “relagdo humano-maquinica” quando abordamos as
formas de transporte do real para o virtual no presente artigo. Entretanto, no contexto da
comunicabilidade sensivel, faz-se necessario informar que a vivéncia nesses mundos virtuais,
muitas vezes chamada de ilusdo ou puramente determinagdo maquinica, na verdade detém
uma relagdo e experiéncia que vai muito além da de operador-aparelho. Nos referimos aqui a
uma convivéncia com a alteridade no mundo do jogo, que em sua raiz produz elementos que
sao desencadeados também pela subjetividade do individuo. A modernidade, por sua vez,
assimilou experiéncia a subjetividade. Baseado nesses propostos, o presente artigo busca
compreender através de perspectiva tedrica recortes de mobilizagdes afetivas e formulagdes

de juizo a partir do uso do videogame em contextos educacionais.
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Para atingir esse objetivo, foi proposta uma discussdo teorica a partir de levantamento
bibliografico e observagao participante (TRAUTH; O’CONNOR, 1991), enquanto método de
investigagdo qualitativa, a fim de enriquecer o material explorado através de um
relacionamento multilateral. Espera-se desse instrumental analitico uma consisténcia singular
de apuragdo, registrando uma expressividade sobre a tematica. Nesse sentido, a metodologia
tem intento de construir possibilidades tedérico-metodoldgicas que proporcionem leitura
qualitativa de pontos intrinsecos ao uso do videogame na Educagdo, que parte da avaliagdo
critica dos proprios autores com as obras e titulos de videogame assim como a percepgao
sobre esses jogos digitais na academia.

2 Da retroalimentacio entre jogo e jogador em contextos educacionais

Gomes (2008), sobre a construgdo dos personagens auténomos nos videogames,
afirma que a narratividade dos jogos ndo brota de forma pura e simples de uma intencao
pré-determinada. Esta, pelo contrario, emerge da experiéncia do jogar, e detém agenciamento
que facilita a imersdo e criagdo de sentido no proprio jogador. Além do mais, partimos do
pressuposto de que a narrativa que exploramos nos jogos de videogame nao se configuram
exclusivamente como uma cadeia de causa-e-efeito que pode ser atravessada, acionada e
experimentada a partir da cogni¢do ou pela corporizagao digital do jogador, por exemplo. Nos
referimos, nesse ponto, a um processo de modelizagdo de universos conceituais em que o
jogador habita da maneira que assim desejar, fazendo com que cada experiéncia seja Uinica ¢
individual nesse processo (GOMES, 2008). A grosso modo, a imersdo em narrativas digitais
dos videogames ndo funciona como uma receita de bolo. Contudo, todos esses transportes
imersivos por cada jogador sdo dotados de trazer experimentacdes incomuns da vida
cotidiana, que podem formular sentidos, ideias e juizos que sirvam de aprendizado para o
usuario na vida offline.

O avatar (GOMES, 2003) age como uma representacdo corpdorea no mundo do jogo,
que obedecendo aos comandos do jogador se configura como extensdo do movimento fisico
no ambito digital, para que assim a narrativa seja vivenciada. Nesse ambito, a narrativa, por si
s0, ¢ uma forma muito antiga de organizagdo da experiéncia. Para além de uma sistematizacao
de toda uma tradicdo oral, ¢ pensada como uma "forma fluida, comunal, que emergiu nas
sociedades orais a partir da necessidade vital de, pela linguagem verbal oral, dar sentido a
experiéncia do vivido (GOMES, 2008, p. 42). Consequentemente, nesse raciocinio, temos
essa mesma tradicao narrativa oral se desenvolvendo a partir da necessidade de ““sistematizar
a experiéncia em forma de conhecimento” (ibidem). E o videogame, nesse campo, é um
artefato que permite a ressignificacdo da atualizacdo dessa tradicdo para o contexto
cibercultural.

Conferir sentido, primordialmente, estaria atrelado mais uma vez as formas de pensar,
sentir e interpretar o que nos rodeia. Para isso, a apreensdo pela intuigdo sensivel permite,
através da experiéncia individual, "a obten¢ao de um conhecimento adquirido de uma sé vez e
sem conceitos" (MARCONDES FILHO, 2014, p. 112), o que gera, consequentemente, uma
pureza na partilha do sensivel. Inclusive, apenas mediante essa postura temos como perceber
o real sentido e propriedades do ato comunicacional, captando entdo sua esséncia e natureza.

Respaldados por Dewey (2010), podemos afirmar que a experiéncia ¢ automatica, ¢
organica, como se as acdes que desencadeiam memoria fossem o juizo de uma subjetividade
que nos molda e reflete para o externo. Porém, consideramos que a subjetividade ¢ construida
da objetividade (DUARTE, 2015). Essa objetividade, por sua vez, também dialoga com o
apontamento de que o sujeito da experiéncia:
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Se define ndo por sua atividade, mas por sua passividade, por sua receptividade, por
sua disponibilidade, por sua abertura. Trata-se, porém, de uma passividade anterior a
oposicao entre o ativo e o passivo, de uma passividade feita de paixdo, padecimento,
de paciéncia, de atengdo, como uma receptividade primeira, como uma
disponibilidade fundamental, como uma abertura essencial (BONDIA, 2002, p. 24).

A abertura para o desconhecido € o que o jogador se submete quando experimenta as
realidades primorosamente simuladas apresentadas pelo videogame. E, ainda, se o repertorio
de vivéncia de alguma forma dialogar com o que esta sendo formulado na retroalimentacao do
individuo-ambiente, através da superficie da acdo que gera reagdes imediatas em interacdo
com o mundo (DUARTE, 2015), ¢ possivel afirmar que ha vazao para uma congruéncia entre
os territorios do pensamento e dos fendmenos praticos. A interacao, nesse sentido, se formula
como um intercambio entre condigdes subjetivas, localizadas no cerne do ser humano, em
conjunto das condicdes objetivas. Entretanto, estas nomenclaturas atuam somente como
conceituagdes da analise da experiéncia. Nao ha distingao, para Dewey (2010), do que esta
dentro ou fora, pois, como apenas uma instancia, tudo faz parte da experiéncia humana.

A experiéncia, consequentemente, inclui "o que os homens fazem e sofrem, o que eles
se esforgam por conseguir, amam, creem e suportam, e também como os homens agem e
sofrem a agdo, as maneiras pelas quais eles realizam e padecem, desejam e desfrutam, veem e
creem, imaginam" (DEWEY, 1958, p. 8). Logo, ¢ plausivel dizer mais uma vez que a
experiéncia se constitui, primordialmente, como a propria vida do homem.

"Desta forma, podemos afirmar que tudo estd na experiéncia humana e se esta
desconectado da acdo, ndo ¢ experiéncia no sentido deweyano do conceito porque ndo ha
inten¢do ou reflexdo, nem aprendizagem” (MARCONDES, 2017, p. 39). Também, a titulo de
contextualizagdo, toda experiéncia esta viva, auténtica, se perpetuando nas préximas que
virdo. As experiéncias passadas, portanto, estdo diretamente ligadas a ideia de inteligéncia.
Afinal, é possivel afirmar que as experiéncias agem como conhecimento, que ¢ utilizado,
nessa instancia, para "projetar novas agdes por meio da constru¢do de hipdteses, pois a
experimentacdo envolve o proprio processo de experimentar: passado e futuro compdem o
fluxo da experiéncia" (MARCONDES, 2017, p. 49). Trata-se de um aperfeicoamento das
acoes (BERGSON, 1999).

Exemplificando esses propostos substancializados em um jogo eletronico, trago o caso
que um dos pesquisadores autores vivenciou, através da observagao participante, com o titulo
Dark Souls, de 2012. Desenvolvido pela empresa From Software, trata-se de um RPG
(Role-Playing Game) de acdo, onde o jogador aprende a jogar pela dor. Tornou-se, na época
de seu lancamento, um recrudescer da dificuldade, com regras, jogabilidade e mecénicas
dificeis e exigentes (ALEXANDRE, 2017). Definitivamente, Dark Souls ndo ¢ um jogo
convidativo para os que nao detém um letramento no género videogame. Em outras palavras,
para os que ndo detém o habito de jogar. Essa afirmacdo se faz presente no artigo pelo fato do
jogo especifico ndo dispor de um tutorial inicial para guiar o jogador, ou ndo ter um nivel de
dificuldade que cresce gradualmente ao longo da narrativa (sendo sempre programado para
“ser dificil” a todos os momentos). O novo jogador, considerando ser Dark Souls sua primeira
experiéncia com videogames, se depararia com muitas frustragdes até se acostumar com as
mecanicas, afinal, até para os mais experientes o titulo se mostra frustrante em certos
momentos. J& estas mesmas mecanicas bebem da fonte de géneros de jogos de aventura, RPG
e acdo. Em sua narrativa linear, erros sdo severamente punidos, fazendo com que o jogador
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repita demasiadamente passos € momentos até memorizar e aprender padrdes que possam,
enfim, garantir o sucesso. Estes, bem recompensados digitalmente.

Pereira (2016) atesta que o fracasso € o ponto central do jogo, e a repeticdo ¢ a
verdadeira atragdo. A experiéncia de deixar o personagem que controlamos morrer, inimeras
vezes, € com isso voltar todo o trajeto ja jogado € no minimo cansativo. Porém, para muitos
jogadores isso pode ser um estimulo. Por outro lado, o ponto principal de trazer essa
exemplificagdo é a que de caso nos concentremos, estejamos dispostos a aprender, a
memorizar € a experimentar as inimeras mortes dentro do jogo, 0 sucesso € o progresso na
narrativa acabam por vir. Nesse ambito, a partir dos fracassos e derrotas, sabemos onde o
dragdo vermelho dard uma investida na proxima vez, ou que tipo de golpe sera dado quando
escutamos um tipo especifico de grunhido inimigo. Sabemos, inclusive, a distancia ideal para
que possamos aparar um golpe certeiro. Porém, sé é possivel assimilar esse conhecimento
apods nos condicionarmos as mortes e fracassos prévios. O fator sorte, obviamente, conta nesse
processo de jogo. Entretanto, por ser estruturado em cddigos que realmente estdo ali para
dificultar o progresso do jogador, Dark Souls convida o usuédrio para vencer a partir das
experiéncias fracassadas, que apos aprendizado, memoria e interagdes individuo-ambiente,
conseguird compreender esse universo e suas sensibilidades. Afinal, a fé na experiéncia, para
Dewey (2010), ndo produz algo como uma devo¢ao. Entretanto, garante um esfor¢o pelo
progresso. Nesse sentido, a propria experiéncia ¢ que € responsavel por conduzir seu
aperfeicoamento. E, também, somos capazes de aprender com as experiéncias pelo fato de
observarmos resultados da acdo que ndo estavam claros antes, ou que at¢é mesmo nao
tinhamos como observar.

A perspectiva do aprendizado tangencial pela propria experiéncia do jogar também ¢
percebida fora do contexto percebido em jogos comerciais ou tidos como educacionais.
Isolando a presenca (ou falta de presencga) de narrativa, tomamos em cena os simuladores de
voos ou de dire¢do. A questdo que elencamos nesse produto ndo diz respeito ao que deve ser
considerado jogo ou ndo, se ¢ luadico ou ndo, ou at¢é mesmo se produz narrativa ou se o
individuo/usudrio que atribui sua propria narrativa (retroalimentacdo) ao contexto simulado.
Gomes (2003) atesta que a Forca Aérea Brasileira, tendo sofiware homologado pela Agéncia
Nacional de Aviacdo Civil, produziu simuladores de voo da aeronave C-105 Amazonas,
trazendo os holofotes para a manutengao da integridade fisica de pilotos e substituindo horas
de treinamento com reducao de custos. Nesse caso especifico, temos 0os mesmos dispositivos
digitais simulando com verossimilhanga o real, onda a retroalimentacdo pela experiéncia
deweyana ¢ o que pode garantir ao piloto uma licenga de profissdo. Levando esse mesmo
contexto para a situacdo do ambiente escolar formal, unir e se apoiar nos jogos digitais nao
quer dizer transformar o local de aprendizado em uma lanhouse, € sim tangenciar o
ensino-aprendizagem a partir de atividades relacionadas aos jogos digitais, considerando
experiéncia, imersdo e uma exploragdo critica das potencialidades educativas (PIMENTEL,
2018).

Consequentemente, através do sensivel, ainda nos referenciando a subjetividade, toda
essa relagdo faz surgir o conjunto das condi¢des que torna possivel que instancias individuais
e/ou coletivas estejam em posicdo de emergir como territorio existencial auto-referencial
(GUATTARI, 1992). Pois, nesse campo, o videogame enquanto maquina originada da
tecnologia, ¢ capaz de formular experiéncias, significados, emogdes e sensagcdes que atuam
diretamente na producdo da subjetividade humana, em um jogo de efeitos colaterais que
configuram o circuito da experiéncia, culminando no aprendizado.
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3 A Experiéncia sensivel no videogame

Para que se evidencie o sensivel nas transformagdes acarretadas pela comunicagdo do
jogo-jogador, em fim de compartilhamento, ¢ preciso considerar uma alteridade com a
experiéncia do outro, aqui interpretada também como a forma de lidar com o diferente. Nesse
sentido, a mensagem, como registro simbolico que retrata a experiéncia ativa, passa por
deformagdes e ressignificagdes quando ¢é interpretada pelo outro, pois, muitas vezes, esse
individuo nao detém repertério ou ndo compartilha as mesmas experiéncias para que seja
possivel deduzir e compreender o lugar do autor e sua mensagem pela forma como se
expressa. Por isso, na comunicagdo, a partir dos propostos de Ciro Marcondes Filho (2010),
uma mensagem jamais chega de forma fidedigna no outro, pois, ndo funciona como uma

inser¢ao mecanica ou uma espécie de download de sistema para sistema.

Nesse contexto, a comunicagdo ndo comunica, entretanto, performa. E essa
caracteristica de performance ¢ responsavel por moldar a mensagem até que seja possivel
criar sentido para ela. Nesse caminho, obviamente, se criam ruidos que dificultam a
apreensdo. Diante de tantos dispositivos tecnoldgicos capazes de comunicar, assim como
letramentos especificos para operar esses dispositivos, nossa maior preocupagdo, na
contemporaneidade, ¢ saber como essas maquinas, em especial o videogame, no caso do
presente artigo, nos toca. E, consequentemente, como compartilhamos nossas experiéncias
desse toque. Atravessando tudo isso, emerge um ponto crucial dessas relacdes, o afeto. Onde
através da compreensdo do outro, uma alteridade, torna-se possivel afetivamente ser tocado.
Nessa instancia, lagos de afetividade e lacos de confianca podem se configurar na recepg¢ao da
mensagem, na compreensdo da experiéncia do outro e seu aprendizado.

Enxergamos o videogame nesse contexto como dotado de mobilizar poténcias sociais,
onde apds reter experiéncias, os jogadores possam mistura-las, em didlogo. Nesse ambito, as
subjetividades também se mesclam a medida em que os relatos de imersdo emergem e a
comunicagdo performa. Essa pratica, inclusive, ¢ dotada de agenciar comportamentos
distintos, tanto nos dmbitos individuais ou coletivos, online e offline, no videogame ou longe
dele. Esse espaco de didlogo apresenta uma dilui¢do das subjetividades, pois, colocar-se a
disposi¢do do jogo garante um momento que d4 um disparo de ampliacdo de subjetividade,
oriundo de uma dimensao e heranga antropologica.

O jogo, portanto, performa a comunicacao. Entretanto, a experiéncia sensivel cria um
repertorio de base de experiéncia. E na comunicagdo, que por muito tempo foi vista através do
modelo classico (fundamentalista, inclusive) entre emissor e receptor através do meio,
pensava-se em um modelo metaforico sistematizado que bebia da fonte da ideia de caixas de
processamento cognitivos (input/output). Entretanto, no final da segunda metade do século
XX, o pensamento metodoldgico da comunicagdo foi observando que essa demonstragdo
funcionalista poderia servir como metafora, em quadro geral, para demonstrar o que
realmente se passa na comunicagao.

Porém, ndo descrevia de fato o que ocorre quando a comunicagdo leva em
consideragdo as pessoas que usam dessas informagdes e mensagens. Porque, em verdade,
realmente, na transmissao de informagdo e de conhecimento, o receptor nunca recebe a
mensagem plenamente pelo emissor por ndo se tratar, conforme mencionado anteriormente,
de um download. No download existe uma quantidade de “quilobytes” de informagao que ¢
transmitida de um aparelho para outro. Porém, esse receptor garante apds a transacao
exatamente o mesmo pacote de informacdes enviado pelo emissor. Nossa humanidade, por
outro lado, nos garante que ndo pensamos como mdaquinas como nessa metdfora, afinal,
somos seres humanos. Nesse ambito, nem o emissor consegue plasmar em linguagem tudo
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aquilo que deseja comunicar, e nem o receptor consegue absorver tudo aquilo para entdo
decodificar. Seres humanos interpretam, deformam e performam a mensagem que criam € a
mensagem que recebem. Como ndo somos maquinas, o processo de elaboracdo de mensagem,
por si sO, ja ¢ uma deformacdo. E o processo de recep¢do, nesse contexto, ja se configura
como outra deformacao.

Afirmamos essas questdes a partir dos apontamentos de Marcondes Filho (2010), pois
tudo o que temos a dizer ¢ indizivel dentro da transformagdo de uma linguagem. Entretanto,
conseguimos pactuar uma série de entendimentos suficientes a respeito do que temos a dizer.
Mas uma grande quantidade de coisas que gostariamos de expressar nos escapa,
primordialmente por ndo sabermos como formular.

O videogame, enquanto maquina, ndo escapa dessa situagdo, afinal, ¢ idealizado por
humanos (desenvolvedores de jogos) que detém as mesmas configuragdes de comunicagdo de
seu jogador. As vezes, algo presente na narrativa de um jogo reverbera porque ha um pouco
do vivido em algum lugar do outro. Entretanto, isso ndo pode ser feito por completo porque
cada ser humano ¢ resultado de uma vida de experiéncias, baseada na forma como cada um
foi moldado nas ideias, nos valores, na educagdo. Esses campos sdo primordiais para
podermos interpretar e construir em nds mesmos a estrutura emocional dessas sensagoes.
Porém, passar toda informacdo ¢ impossivel, pois a real intengdo ¢ intransferivel. Nessa
perspectiva, blocos de sensagdes dao conta, na verdade, de uma dimensao inominavel na
nossa propria cultura. Os sentimentos ja sdo, por outro lado, nomeagdes, partes significantes,
visiveis, que possuem significados na nossa cultura. Estes operam na constru¢do da
mensagem, ¢ sdo utilizados para que se possa elaborar algo a se dizer para seu receptor.
Apesar de todas essas consideragdes, faz-se necessario firmar mais uma vez que a
comunicagdo performa ao invés de informar. Pois, o efeito informativo da comunicagdo diz
respeito a tudo que pode ser informado objetivamente, pragmaticamente, no contexto cultural,
que todos podemos interpretar da mesma forma. Ja o performativo diz respeito a tudo que
mexe, que revira, que provoca rejeicdo, adesdo, prazeres estranhos, elementos que sdo
indiziveis.

A 1ideia de experiéncia geral, portanto, nos foi constituida de uma forma em que as
instancias subjetivas e as instdncias pragmaticas sdo atravessadas pela propria experiéncia. No
campo dos videogames, outra vez, podemos afirmar que nenhum jogador joga 0 mesmo jogo
eletronico, mesmo que aquele conjunto de hardware ou software seja, de fato, o mesmo titulo.
Isso ocorre porque a quantidade de sensagdes que sao performadas no jogo ocorre de modo
diferente para cada individuo, independente das regras, mecanicas e afins. Gadamer (1997)
confere a possibilidade de estabelecermos, enquanto jogamos, uma habitacdo do universo
proposto. Dessa relagdo, portanto, construimos uma intimidade vivencial. Além disso, através
do que o jogo performa em nos, podemos nos indagar do que o aparato tecnoldgico realmente
dispara no jogador. Na experiéncia sensivel, o universo do jogo acontece no efeito
performatico de atravessa-lo. E dessa relagdo surge, portanto, um campo proprio em que as
sensacdes vao dando significagdes afetivas, em um processo formativo. O software, nesse
contexto, apenas aciona o territorio por onde a emogao para a educagao performa.

4 Consideracoes finais

A partir dos propostos das se¢des anteriores, podemos inferir que a utilizacdo dos
videogames enquanto objeto educacional em contextos de ensino-aprendizagem através da
experiéncia pode ser uma declara¢do de certo modo vanguardista. Entretanto, fazem emergir
questdes que necessitam de espago na discussdo académica sobre tecnologias, interagdes
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humano-maquinicas e aprendizado. Para alguns educadores mais conservadores esse tipo de
unido entre o videogame e a educagdo pode parecer ousado, € apenas nos campos teoricos,
como no caso do presente artigo, pode parecer pouco viavel em sua proposta. Contudo,

[...] o conceito de educagio (ex ducere) como agdo que leva a ampliagdo dos sujeitos
envolvidos no ensinar e aprender, justaposto a um conceito de jogo como lugar de
ampliacdo das praticas existenciais dentro de um sistema organizado por regras,
evidenciam que ambos, educagdo e jogo, partem de um mesmo principio
fundamental: a integrac@o entre sujeitos e suas novas experiéncias cognitivas a partir
da emula¢do de uma ambiéncia virtual (MASTROBERT]I, 2019, p. 1027).

A integracdo e a interacdo, a partir da experiéncia de jogar e imersdo narrativa e
tecnologica, se mostra como elemento-chave que propicia novas possibilidades de aplicagao
dos videogames na educacdo em seu sentido mais amplo, abrangendo campos como praticas
pedagogicas, ensino, docéncia e até mesmo curriculo (COSTA, 2020).

Porém, explorar conclusdes sobre o dinamismo do videogame enquanto interface
comunicacional e aparato educacional ¢ no minimo algo que necessita de muita cautela. Por
nos referirmos a um artefato que tende a produzir efeitos imediatos e ¢ passivel de acarretar
reverberagdes na vida futura do individuo que com ele interage, corremos o risco de apontar
certezas prematuras, que em pouquissimo tempo podem ser palco de novos questionamentos e
indagacdes a respeito de sua efetividade. Entretanto, por ser um requerimento exigido pela
pratica cientifica formal, nos atentaremos em apontar nossas consideragdes sobre o universo
de conexdes entre jogo eletronico e jogador. Contudo, nesse sentido, faz-se necessario advertir
também que uma parcela das conclusdes, mais do que auxiliar no processo de bater uma
estaca de ponto final na pesquisa, nos oferece a percep¢do de inumeros percursos que se
fazem viaveis diante dos desejos de investigar distintas questdes que o presente artigo se
prop0s possibilitar.

Ainda, pelo percurso percorrido, tivemos a chance de compreender como mobilizagdes
afetivas experimentadas na vivéncia dos jogos e seus mundos simulados ocorrem,
principalmente quando elencada a observagdo participante do dualismo que habita entre o
pesquisador/jogador e o corpus. Nesse espectro, consideramos também uma recorréncia das
memorias afetivas do passado afetando o futuro. Momentos que marcam a vida de alguns dos
jogadores, seja pela sociabilidade que o jogo eletronico enquanto palco fomentou no passado,
ou até mesmo por caracteristicas intrinsecas aos titulos que puderam ressignificar tracos da
personalidade, mobilizagdes afetivas podem ser registradas. Nesse sentido, inferimos que
jogos eletronicos podem mudar estilos de vida, a forma de ver o mundo, como se enxerga,
inclusive, os proprios jogos. Dessas perspectivas emergem consideragdes marcadas pela
evidéncia de que o uso das tecnologias ¢ capaz de mudar como podemos nos ver,
possibilitando novas formas de experimentar o mundo, garantindo um cendrio de
aprendizado. Consequentemente, dessa relacdo, sdo agucados desejos de expressao e
sensibilidade, que quando em partilha podem garantir uma epifania desses sentidos. Portanto,
as manifestacdes das mobiliza¢des afetivas recuperam e valorizam as dindmicas do sensivel.
Pelos propostos, foi possivel através dessa mesma perspectiva verificar como a experiéncia de
imersdo no videogame ¢ capaz de formular ideias e juizos que podem ser refletidos no
cotidiano do usuario mesmo longe do aparato tecnologico. Tratamos, portanto, de um
letramento inserido na cultura digital, bebendo de fontes da cultura da convergéncia, em
perspectiva conectivista, que deve se apoiar em aprendizagem tangencial até portarmos
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“estudos empiricos que nos fornecam consisténcia” sobre a aurora de um letramento gamer
(PIMENTEL, 2018, p. 15).

Essa estratégia, que se baseou no esfor¢o individual pensado para o coletivo para que
os blocos de sensacoes se fizessem compreensiveis, se apropria a0 maximo da performance
comunicativa, permitindo uma aproximag¢ao/intimidade conferida pelo compartilhamento de
vivéncias. Através de uma experiéncia crua e rica com os titulos apresentados ao longo do
artigo, assumindo as personas de pesquisador e jogador, concebemos que historias de vida
diversas, situagdes e percursos formativos em que o videogame tem lugar privilegiado como
estopim de um turbilhdo de sentimentos podem emergir como saldo do vivido (COSTA,
2020). O videogame, ainda, serviu como palco fantastico para que percebamos seu potencial
sobre o imaginario. A relagdo entre esse imaginario e a experiéncia sensivel, por outro lado,
também facilitou a concepg¢do do videogame como uma tecnologia da imagem e do
imaginario, que detém forte efeito no contexto de aprendizagem por experiéncia. A fruicao
dessa tecnologia educacional, a partir da interatividade de jogo-jogador (ambiente-individuo)
age como disparador cognitivo de sensibilidades e sensacdes, e at¢ mesmo emocgdes, que
podem revelar uma minima parcela de efeitos e praticas que constituem um oceano de
possibilidades que podemos imergir.
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