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RESUMO

A presente pesquisa se constitui na interseccdo entre os estudos da cognicao
propostos por Humberto Maturana e Francisco Varela, a cultura dos videogames e a
mobilidade das tecnologias de informacdo e comunicag¢do. Considerando que tal
intersec¢do constitui espacos hibridos fisico-digitais, o estudo aborda processos de
producdo de sentido em oficinas com adolescentes e com professoras de uma
escola de ensino fundamental do municipio de Porto Alegre, nas quais o0s
participantes jogaram um jogo digital baseado em localizacdo. A compreensdo dos
processos de producdo de sentido € sugerida a partir de trés modulagbes
performaticas da cognicdo que se constituem como pistas que movem a pesquisa:
(1) a existéncia de afetos e disposicOes para a acao, (2) as coordenacdes de agbes
e a dindmica de acoplamentos estruturais e (3) a emergéncia da funcdo observador
e a producdo de distingbes. Ao longo de trés meses, foram realizados cinco
encontros no formato de oficinas com o jogo “Um Dia no Jardim Botanico”,
desenvolvido pelo Nucleo de Ecologias e Politicas Cognitivas (NUCOGS) da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul. Os encontros tiveram a participacédo de
33 estudantes (18 meninas e 15 meninos) que tinham entre 11 e 15 anos e
frequentavam o 4° e 5° ano; e cinco professoras do 1° ao 5° ano do ensino
fundamental. A partir da analise dos registros, o estudo sugere que a experiéncia
emocional exerce uma funcédo importante em processos de producdo de sentidos
relacionados as praticas de jogo compartilhadas pelos jogadores, assim como para
a composicao de espacos percebidos como hibridos fisico-digitais.

Palavras-chave: Jogos baseados em localizacdo; Cogn icdo; Videogame,;
Mobilidade, Autopoiese, Enacéao.



ABSTRACT

The following research brings forth the intersection between cognitive studies
proposed by Humberto Maturana and Francisco Varela, videogame culture and the
mobility of communication and information technologies. Considering that such
intersection consists of hybrid physical-digital spaces, this paper aims to investigate
sense-making processes by school teenagers and teachers from Porto Alegre during
workshops in which participants play a locative digital game. Comprehension of the
sense-making processes is brought to light from three performatic modulations of
cognitive sense-making that provide clues and push the research forward: (1) the
existence of affects and dispositions for action, (2) action coordination and structural
dynamic coupling and (3) the emergent function of observer and the creation of
distinctions. Across three months, five workshop meetings were arranged where
participants would play the game “A Day in the Botanic Garden”, developed by the
Federal University of Rio Grande do Sul's Cognitive Policy and Ecology Nucleus
(Nucleo de Ecologias e Politicas Cognitivas — NUCOGS). With a total of 33
participant students (18 girls and 15 boys), between the ages of 11 and 15 years old
as well as five 4th and 5th elementary grade school teachers. From the analysis of
the workshop’s records our study suggests that emotional experience plays an
important role in sense-making processes related to play activities shared between
players just as well as for the creation of spaces perceived as physical-digital
hybrids.

Keywords: Locative games; Cognition; Videogame; Mob ility; Autopoiesis ;
Enaction.
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1 INTRODUCAO

A presente dissertagdo de mestrado foi vivida durante cerca de 22 meses,
desde a entrada no Programa de Pdés-Graduagcdo em Psicologia Social e
Institucional (UFRGS) até a escrita das udltimas linhas do texto entregue para a
Banca de Defesa. Essa experiéncia foi composta por diversos tempos e afetos nos
processos de leituras, de conversas no cotidiano familiar e académico, de
momentos de explorar e jogar videogames diversos como jogadora-pesquisadora e
também de acompanhar praticas de jogo de outras pessoas, de escrever e
reescrever caminhos e deslocamentos tracados no percurso da pesquisa. Nessa
trajetéria, existe a certeza de que nao foi apenas a presente proposta de estudos
que foi sendo produzida, formatada, desformatada e constantemente modulada,
mas também a experiéncia de se inventar como pesquisadora a cada injuncao que
se constituiu no caminho.

Em 2012, comecei a participar do grupo Oficinando em Rede?!, motivada pelo
interesse em estudar as potencialidades da interface entre a Psicologia Social, os
estudos da cognicdo e as tecnologias de informacdo e comunicacdo. Essa
participacdo me possibilitou um aprofundamento no campo de estudos das politicas
cognitivas, principalmente no que se refere a Teoria Autopoiética e a Teoria Enativa.
No Oficinando em Rede, estudamos essas abordagens da cogni¢do associadas a
cultura dos jogos digitais, a partir de uma aposta de que 0s videogames se
configuram como um objeto de estudo interessante no campo das politicas
cognitivas.

Durante os anos de 2012 e 2013, o Nucleo de Ecologias e Politicas
Cognitivas (NUCOGS) desenvolveu um jogo digital baseado em localizacado para
estudar a aprendizagem de sistemas complexos?. O desafio de desenvolver o jogo
ocasionou a aproximacdo com estudos que investigam as possibilidades e os
efeitos dos usos das tecnologias méveis e dos sistemas de localizacdo geografica
no cotidiano das cidades. A maior parte desses estudos apontam que a utilizagao de
aparelhos moveis conectados a internet (smartphones, tablets, notebooks)

promovem uma maior interface entre o fisico e o digital, modulando a percepcao

1 0 Oficinando em Rede é, atualmente, o projeto articulador do Nucleo de Ecologias e Politicas
Cognitivas - NUCOGS. Mais informacdes: http:// www.ufrgs.br/nucogs.
2 Projeto “Oficinando em Rede: Processos de Aprendizagem e Jogos Locativos”, CNPQq.



espacial dos sujeitos e produzindo novos sentidos as experiéncias relacionadas aos
espacos (SOUZA e SILVA, 2006; SANTAELLA, 2008; LEMOS, 2010). A
aproximagdo ao campo de estudos das tecnologias moéveis e de localizacdo
possibilitou observar que os processos de producdo de sentido referidos pelos
autores constituiam uma espécie de caixa-preta (LATOUR, 1994). A expressao
“producdo de novos sentidos advindos do uso de jogos baseados em localizagéo”
aparecia de forma fechada, tacita, sem que fossem discutidas as politicas cognitivas
gue baseavam tais descricdes ou sem uma descricdo empirica que elucidasse o
processo referido como producéo de sentido. Abrir a proposi¢céo “producéo de novos
sentidos advindos do uso de jogos baseados em localizagdo” tornou-se um dos
objetivos do estudo. Tal dire¢do levou-nos a acompanhar a cognicdo em agao ao
jogar e as diferentes modula¢gbes advindas de sua processualidade. Buscando
delinear o percurso de estudos a ser construido, organizamos 0s seguintes objetivos

da pesquisa:

1.1 OBJETIVO GERAL
Estudar processos de producdo de sentidos em experiéncias coletivas com
um jogo digital baseado em localizacdo, descrevendo-os a partir das modulaces

cognitivas que os produzem.

O caminho conceitual percorrido para a construcdo do campo problematico
da pesquisa leva a abordar as modulacdes da cognicdo a partir da composicéo de
trés conjuntos de operacfes, que serdo compreendidos como pistas para abrir a
proposicdo de producédo de sentidos: (pista 1) os afetos-emocdes e a disposicao
para a acdo; (pista 2) a dinamica dos acoplamentos estruturais e as coordenacgdes
de acdes e (pista 3) a emergéncia da funcdo observador e a producéo de distin¢cdes.
A aposta é que ao final do percurso possamos explicitar quais mecanismos sao
postos em operagdo quanto dizemos que houve producgéo de sentido. A hipotese é
gue quanto nos referimos a producédo de sentido estamos falando em disposicéo
para acdo, coordenacdes de ac¢bes, acoplamentos estruturais e fungao observador.
Tais processos ndo sdo sucessivos ou independentes, mas coderivados e

operacionalmente recursivos.
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1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

a) Observar contingéncias que afetam os participantes e que desencadeiam
flutuacdes emocionais.

b) Acompanhar a construcdo de performances de jogo, a partir de
coordenacdes de acOes realizadas entre jogadores

c) Analisar as descricbes produzidas por adolescentes, professores e
oficineiros sobre as situagdes experienciadas na pesquisa.

A seguir, descrevemos a construcdo do campo problematico e a constituicao
do campo empirico da pesquisa. Ap0Os, apresentamos a construcdo da estratégia
metodologica segundo a perspectiva de pesquisa-intervencdo e com a proposi¢ao
de encontros no formato de oficinas. No primeiro capitulo, descrevemos os
movimentos iniciais da pesquisa relacionados a modos de conhecer (saber-sobre e
saber-fazer) e discutimos modulacdes nas formas de pensar, sentir e agir
observados pelos pesquisadores no cotidiano, a partir da composicdo entre
tecnologia digital e mobilidade. No segundo capitulo, buscamos descrever
processos de coordenacdes de acdes entre jogadores(as) e oficineiros(as) durante
as oficinas e a producdo de performances de jogo em relacdo as producbes de
sentidos compartilhados. Por fim, no terceiro capitulo, investigamos processos que
modulam a experiéncia fisico-digital a partir do plano emocional. Sugerimos que as
modula¢cdes emocionais tém uma funcdo importante para producdes de sentidos
referentes a experiéncia hibrida do espaco. O campo conceitual proposto busca a
compreensao de tais processos a partir de interacdes diretas na acdo, sem a
utilizacdo da abordagem que entende a informacdo como mediadora das relagdes.
O percurso mencionado possibilitara acompanhar as operagfes cognitivas que
advém do acoplamento com as tecnologias moéveis de localizagdo possibilitando

explicitar como esse encontro produz sentidos.
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2 APRESENTACAO DA PROBLEMATICA DA PESQUISA

Como acima referido, o estudo visa a desmontagem da proposicéo: producao
de sentidos relacionados a utilizacdo de jogos digitais baseados em localizacao,
explicitando mecanismos cognitivos que poderiam ser descritos como 0s
operadores dessas experiéncias. Nao se trata de negar que exista uma producao de
novos sentidos relacionados a percepc¢do de uma maior evidéncia da hibridizacdo
dos espagos, mas de explicitar sua génese, seus mecanismos constitutivos. Para
adentrar nessa questao, recorremos ao campo de estudos das ciéncias cognitivas,
mais especificamente a abordagem da cognicdo proposta por Humberto Maturana e
Francisco Varela. Interessa aqui a inseparabilidade entre o ato de conhecer e as
contingéncias biossociais que configuram a experiéncia (MATURANA; VARELA,
2004). Um exemplo ilustrativo poderia ser o caso no qual observo uma pessoa que
estad distante vindo em minha direcdo. Serei capaz de distinguir sua forma no
horizonte a partir das capacidades fisicas-visuais que foram constituidas ao longo
de minha existéncia, assim como poderei reconhecer se tratar de uma pessoa que
exerce a profissdo de carteiro se, no contexto das relacdes sociais das quais
participo no momento, parecer adequado identifica-la desta forma em vista da
mesma estar vestindo o uniforme. Se 0 encontro ocorresse em um contexto
diferente como em um baile de carnaval, por exemplo, possivelmente minha
interpretac&o seria outra.

Esse encadeamento, coengendramento entre acdo e experiéncia nos diz
que “todo ato de conhecer faz surgir um mundo” (MATURANA; VARELA, 2004) e
nos permite observar a existéncia de uma equivaléncia entre viver, fazer e
conhecer. A analise dos processos cognitivos encontra entdo uma narratividade que
parte da perspectiva da experiéncia de um sujeito que emerge ao mesmo tempo em
gue faz emergir um mundo e nédo segundo concepcdes identitarias de uma relacéo
entre entes preexistentes. Em outras palavras, o viver corresponde ao fluxo
constante do ato de conhecer — tendo como efeito um processo ontolégico de
producdo de sujeitos e de mundos e de suas relacdes historicas. Essa abordagem
compreende a cognicdo como um movimento permanente de autoproducado, que
passa por diferentes modulagdes a partir das injuncbes que afetam a estrutura da

unidade autopoiética, ou seja, compreende um fazer que se performa em ato e que
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pode tanto fortalecer a estrutura atual — seja ela do ser vivo ou da circunstancia na
qual ele se produz — como também transformé-la. Apostamos que as modulac¢des
da cognicdo podem se constituir em ferramentas para abrirmos a caixa-preta dos
processos de producdo de sentidos. Por isso, interessa-nos agora detalhar como
ocorrem estas modulacoes.

Encontramos algumas pistas nessa direcdo no artigo “Como falar do corpo?
A dimensédo normativa dos estudos sobre a ciéncia’, no qual Latour (2008) descreve
0 processo de aprendizado para ocupar o0 cargo de “nariz” na industria francesa de
perfumes. Segundo o autor, o aprendiz ao cargo de “pariz” passa por um
treinamento utilizando um “kit de odores composto por uma série de fragrancias
puras nitidamente distintas, dispostas de forma a poder passar-se do contraste mais
abrupto ao mais suave”. Ap0s uma semana de treino, um “nariz mudo” que
basicamente conseguia identificar odores doces ou fétidos passa a discriminar um
numero crescente de diferencas sutis e a distingui-las entre si, mesmo quando estao
disfarcadas ou misturadas com outras. Desse modo, podemos dizer que a estrutura
do aprendiz e a do espacgo odorifico se transformaram em congruéncia reciproca.

O autor utliza-se desse procedimento de treinamento da industria de
perfumes para exemplificar o processo de modulacdo do corpo pelos afetos,
coordenacdo de acdes e producdo de distingbes em uma rede que comporta
humanos (aqueles que construiram e fazem uso do kit) e ndo-humanos (o proprio
kit). Para ele, um corpo € modulado pela existéncia dos afetos (pista 1), na medida
em que “ter um corpo € aprender a ser afetado, movido, posto em movimento por
outras entidades, humanas e nao-humanas” (LATOUR, 2008, p. 39). Assim,
ocorrem afec¢des no encontro com o kit de odores que, conforme Latour (2008, p.
40),

ndo sendo uma parte do corpo, tal como o definimos
tradicionalmente, é certamente uma parte do corpo entendido
como «treino para ser afectado». No que diz respeito a
sensacao progressiva, o kit € coextensivo ao corpo.

As interacdes recorrentes do conjunto de operacdes entre o kit de odores e o
corpo imerso em um contexto novo de odores geram perturbacdes que passam a
afetar o corpo, a0 mesmo tempo em que produzem um acoplamento que expande o
namero de disposicdes para a acdo, pela atualizagdo de novas coordenacdes de

acOes (pista 2). Desta forma, o kit de odores passa a ser parte essencial da
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capacidade de participar de um mundo odorifico mais rico, produzindo novas
distingbes (pista 3). A estrutura do corpo € progressivamente transformada ao
mesmo tempo em que “contrapartes” do mundo estdo sendo vividas de uma nova
maneira e, assim, a incorporacdo da nova experiéncia olfativa constitui-se como
uma empreitada dinamica, que produz ao mesmo tempo uma estrutura sensoria, um
campo hesitante de afetos e um mundo sensivel (KASTRUP, 1999; POZZANA,
2013).

A andlise do exemplo proposto por Bruno Latour ajuda-nos a explorar o
campo problematico da pesquisa, visto que aborda um conjunto de processos nos
guais a cognicdo se modula — pela mudanca das emocdes, pelas coordenacdes de
acOes e pela producao de distingbes — e aponta um caminho conceitual a ser
percorrido. Neste caminho, cada pista originou um movimento pelo campo
conceitual, que chamaremos de “pontos de parada’” e que foram efetuados
buscando explicar as emocbes, as coordenacbes de acbes e a producdo de
distincdes a partir de Teoria da Autopoiese e da abordagem Enativa da cognicéo.
Nesse sentido, o marco inicial (ou “marco zero”) desse percurso refere-se a
compreensao dos processos cognitivos como acao efetiva, movimento incessante
gue constitui sujeito e objeto (mundo) simultaneamente, de forma continua a partir
de muatuas perturbacdes (MATURANA; VARELA, 2004), e que configura a ambos,
sujeito e objeto, como efeitos e ndo polos preexistentes a atividade cognitiva
(KASTRUP, 2012). Segundo Maturana e Varela (1997; 2004), nesse sistema
coemergente, 0 ser vivo mantém uma organizacdo autopoiética, ou seja, um
caracter autoprodutivo. O exemplo mais simples desta forma de organizacdo do vivo
refere-se a unidade celular. A membrana celular possibilita a distingdo entre um
meio interno, que produz metabolicamente seus proprios componentes, € um meio
externo com o0 qual o meio interno permanece em constante relacdo. Essa
correspondéncia entre interno-externo ndo é uma vinculagdo sucessiva, mas sim
dindmica de coengendramento, uma vez que o movimento de distingdo do meio
possibilita, a0 mesmo tempo, a dindmica de constante relacdo com ele. Sendo
assim, cada organizacdo autopoiética configura uma unidade composta pelo
conjunto de componentes e pelas relacées que formam sua estrutura. Essa forma
de abordar o problema da cogni¢do recusa a concepcdo do mundo como uma

realidade exterior e puramente dada, a qual somente seria possivel acessar através
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de representacdes mentais® (KASTRUP; TEDESCO; PASSOS, 2008), assim como
valoriza a dimensdo corporal dos processos cognitivos, afirmando a
inseparabilidade entre corpo, mente e meio, visto que desde sempre nos
encontramos integralmente imersos no mundo e com ele nos constituimos
mutuamente (MATURANA; VARELA, 1997; 2004). O processo de conhecer
contempla a histéria de ac¢des biologicas, sociais e culturais que propiciam as
condicdes de possibilidade da invencdo da funcdo observador. O conhecimento &
compreendido como uma acao incorporada, sendo o termo “incorporada” referente
ao fato da cognicdo depender dos tipos de experiéncia decorrentes de se ter um
corpo com capacidades sensoério-motoras e destas capacidades emergirem
acopladas, aquilo que definimos enquanto observadores como sendo um contexto
bioldgico, psicoldgico e cultural mais abrangente; ao mesmo tempo em que o termo
"acado” enfatiza que 0s processos sensoriais e motores (percep¢cdo e acgao) sao
fundamentalmente inseparaveis da cognicdo vivida (VARELA; THOMPSON;
ROSCH, 2003).

O primeiro ponto de parada em nosso percurso conceitual refere-se a
caracterizacdo do que entendemos por coordenacdes de acdes e por acoplamento
estrutural entre sujeito e mundo. Segundo Maturana e Varela (1997), cada ser vivo €
concebido como um sistema estruturalmente fechado, mas que se constitui em
permanente relacdo com o meio, de modo que suas interacbes com esse possam
vir a causar perturbacdes e mudancas estruturais em ambos. O resultado dessas
perturbacdes ndo € determinado externamente, pelo agente perturbante, mas pela
estrutura e dindmica atual do préprio organismo, sendo o meio e o sujeito fontes um
para o outro de multiplas perturbagbes (MATURANA; VARELA, 2004). Quando as
perturbacdes e compensacbes adquirem um carater recorrente ou estavel, o
resultado € uma histéria de mudancas estruturais muatuas e concordantes
denominadas acoplamento estrutural. Tal acoplamento nédo opera por causalidade,
mas por implicacdo reciproca entre processos heterogéneos — relagdo agente e
meio (MATURANA; VARELA, 1997). O ser vivo dispfe de acdes/funcdes com as
guais pode operar para fazer frente as perturbacdes. Esse conjunto de acbes é

variante e depende da estrutura atual do ser vivo que, por sua vez, depende de

30 termo ¢é utilizado segundo a teoria cognitivista, que pressupde o funcionamento da cognigéo
conforme o0 modelo computacional de processamento de informacéo.
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outros acoplamentos estruturais estabelecidos com o meio ao longo de seu
percurso histérico (MATURANA; VARELA, 2004). Desta forma, a estrutura dos
seres vivos é dindmica e o viver, um fluir de mudancas estruturais. Ou seja, a
cognicdo nao para de variar nas diferencas provocadas pelos acoplamentos. O
acoplamento torna-se o que ha de mais intimo da cogni¢do, porque a organizacao
do ser vivo é sempre a mesma — autopoiese —, mas a estrutura varia nas flutuacoes
dos acoplamentos. E nos acoplamentos que emerge a mente, o que chamamos de
linguagem e a propria funcao observador. No exemplo da industria de perfumes, a
partir de perturbacbes mutuas e recorrentes entre o aprendiz do cargo de “nariz” e o
kit de odores, ocorrem injun¢gdes que tensionam o acoplamento estrutural entre
ambos. A metaestabilidade — que no caso do esquema sensorio-motor existe pela
possibilidade de escolha entre uma gama de disponibilidades para a acdo — produz
uma hesitacdo, uma afeccdo, que configuram disposicbes para a acdo, e
consequentemente, viabilizam a producdo de coordenacdes de acdes do aprendiz e
do kit de odores, entre si e com outros participantes da rede social de relagdes
vividas. Eis entdo nosso segundo ponto de parada do percurso conceitual: o
emocionar e a disposi¢ao para a agao.

Maturana (2001) aborda as emocOes considerando-as como disposicoes
corporais dinamicas, que definem o dominio no qual uma acdo acontece. Assim, o
emocionar especifica os dominios de a¢cdo nos quais operamos a cada instante,
porque toda acao € realizada em um dominio emocional especifico. Ou seja, hossas
emocdes guiam momento a momento Nnosso agir, ao especificar o dominio
relacional em que operamos a cada instante. O ato de pensar, por exemplo,
pressupfe um encontro, um impacto afetivo-emotivo, que ndo se acrescenta ao
pensamento como um colorido, mas cria as proprias condi¢cdes para que o ato de
pensar ocorra (ROCHA; KASTRUP, 2007). Nao se trata apenas da manifestacéo de
uma emocao intima que é expressada, mas a expressao de um emocionar como
articulagcao de uma experiéncia-mundo. Contudo, a experiéncia de buscar descrever
uma emocao nos remete aos modos de expressa-la e distingui-la realizados na
linguagem por um sujeito observador. Se sinto minha frequéncia cardiaca aumentar
e minhas maos suarem, possO descrever que estou nervosa por estar
experienciando determinada situacdo ou que estou em um dominio de agdo que

corresponde a um estado de ansiedade e que me possibilita realizar algumas acdes
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e outras ndo. Nesse sentido, as emocdes ndo sdo utilizadas como conjuntos
fechados de descricbes emocionais como raiva, alegria ou tristeza, frequentes no
cotidiano, mas como as possibilidades de acdo dos sujeitos, que podem ser
descritas por ele ou por outra pessoa. Tal expressdo-distincdo pode resignar a
caracterizacdo de estados internos ou modulacbes dos mesmos, assim como
conjuntos de acbes efetuadas por outros ou pelo proprio observador. Chegamos
entdo ao terceiro ponto de parada em nosso percurso conceitual: a emergéncia da
funcdo observador e a distin¢cao reflexiva.

“O observador acontece no observar” (MATURANA, 2001). Com esta
afirmativa, o bidlogo Humberto Maturana nos alerta sobre um dos aspectos mais
importantes do conceito “observador” em sua abordagem da cognicdo: ele é uma
funcdo que se constitui na acdo de observar e ndo uma posicdo de referéncia
exterior ao processo, uma entidade transcendente. Um observador emerge quando
existe uma experiéncia de indagacdo, um questionamento que solicita uma
explicagdo, ou um sentido produzido. Para Maturana, observar é distinguir na
linguagem diferentes tipos de entidades que consideramos como “objetos de nossas
descrigcOes, explicacdes e reflexdes no curso de nossa participacdo nas diferentes
conversagdes que nos encontramos envolvidos” (MATURANA, 2001). Segundo a
perspectiva de um observador, o aprendiz ao cargo de nariz da industria de
perfumes pode ser explicado como um sistema em constante transformacédo, que
conserva sua correspondéncia estrutural com o meio. O processo de afetacdes,
acoplamentos e producédo de coordenacdes de acdes com o kit de perfumes pode
ser explicado por um observador como um percurso de aprendizagem, no qual
diferentes tipos de odores passam a ser classificados, pelo aprendiz, através de um
numero cada vez mais elevado de distingdes: amadeirado, frutado (ndo citrico),
doce, citrico, acre, apodrecido, etc. Quando o aprendiz se questiona sobre seu
proprio processo de conhecer, esse momento resulta na ocorréncia de uma
circularidade autoreferente, um movimento de reflexdo no voltar-se a si — funcéo
observador — como instrumento de analise para analisar o proprio instrumento de
analise — processo de conhecer deste mesmo observador (MATURANA; VARELA,
2004). Ambos os processos — observacdao de outrem e observacdo de si —
acontecem em dominios linguisticos, pois as distingdes que sdo realizadas por um

observador sdo operacfes na linguagem. Para Maturana e Varela (2004), a
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linguagem é um processo complexo da emergéncia de estabilidades advindas das
coordenacdes de acgOes efetuadas em um espaco social, a partir do acoplamento
estrutural ontogénico entre 0s agentes em interacdo. Ao descreverem sua
compreensao de linguagem, Maturana e Varela (2004) consideram que esta néo é
um sistema de operacfes com simbolos abstratos na comunicacao, o que diferencia
sua forma de abordar a cogni¢ao da teoria cognitivista em um de seus pressupostos
centrais: a representacao.

A teoria cognitivista, que desde os anos 60 e 70 estabeleceu-se como
hegemobnica no campo de estudos das ciéncias cognitivas, utiliza a metafora do
processamento computacional para explicar o processamento cognitivo. Nessa
teoria, a cognicdo é compreendida como uma operacdo de processamento de
informacgéao, na qual informacdes chegam ao organismo a partir da exposicdo a
estimulos (input), e retornam ao meio através de respostas comportamentais
(output), sem modificar as regras de processamento (VARELA; THOMPSON;
ROSCH, 2003). Com isso, a mente operaria pela manipulagdo de simbolos que
representam o mundo. As informagfes seriam codificadas por simbolos cognitivos
internos que representariam a realidade externa ao organismo. Se a descricdo da
realidade externa e objetiva for correta, significa que a representacéo utilizada foi
acertada. Assim, 0 cognitivismo apresenta como proposi¢cdes centrais: a) o0
entendimento de que o mundo é preexistente ao sujeito e que existe uma realidade
objetiva capaz de ser capturada; e b) que o nosso conhecimento do mundo ocorre
através de representacdes. Mas a principal decorréncia do cognitivismo € pensar a
linguagem como um sistema de cdédigos que se, adequadamente processados,
fariam uma adequada representacdo de uma realidade ja existente e, desta forma,
interiorizada. Diferentemente da posi¢cdo do cognitivismo, para Maturana e Varela
(2004), a linguagem emerge atraveés das interacdes corporais entre duas ou mais
pessoas, que efetuam interacdes recorrentes operando numa rede de coordenagdes
cruzadas, recursivas e consensuais, ou seja, ela ndo tem origem no corpo dos
participantes, mas sim no fluxo de suas coordenac¢des consensuais de acdes. Desta
forma, os simbolos ndo preexistem a linguagem, mas surgem com ela, no processo
de formacéo das distingOes feitas pelo(s) observador(es). Essa perspectiva tem

como desdobramento a compreensédo de que a linguagem apresenta sempre um
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carater coletivo e atuante, pois sdo os acoplamentos sociais que estabelecem as
condi¢cGes de sua emergéncia.

O percurso até aqui realizado, inspirado na descri¢ao feita por Latour (2008)
a respeito do aprendizado do cargo de nariz, buscou compreender alguns processos
de modula¢bes da cognicdo que irdo operar como guias no movimento de escrita da
dissertacdo. Compreendemos que as disposi¢cdes para a agdo atraves dos afetos-
emocoes, as coordenacdes de acdes mediante a dinamica de acoplamentos
estruturais e as producdes de distingdes pela emergéncia do sujeito observador
configuram processos cognitivos que ocorrem simultaneamente em uma dinamica
de coengendramento e operando de modo reciproco. Entretanto, recorremos como
modo de organizacdo da escrita a descricdo destes processos sob a forma de
“pontos de parada” no caminho conceitual percorrido durante a construgcdo do
problema da pesquisa, constituindo conjuntos de modulacfes a serem observados
durante as oficinas, a fim de descrever como estas modulagcbes da cognicéo
acontecem em oficinas com o jogo digital e como estas modula¢gbes constituem
formas de producédo de sentidos nas experiéncias do coletivo de pesquisadores,

estudantes e professores.
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3 SOBRE OS MODOS DE PESQUISAR: OFICINAS E A PERSPECT IVA DE
PESQUISA-INTERVENCAO

Os agenciamentos entre as técnicas — a mobilidade de aparelhos portateis
conectados a internet, um jogo digital baseado em localizac&o, o sistema protocolar
necessario para o desenvolvimento de um mestrado - e a pesquisadora compdem
um processo de coengendramento entre o problema de pesquisa proposto “Como
ocorrem processos de producdo de sentidos a partir de experiéncias coletivas com
um jogo digital baseado em localizagdo?” e a estratégia metodologica delineada: a
realizacdo de oficinas como dispositivo de pesquisa-intervengédo. A realizacdo de
encontros em formato de oficinas tem sido utilizada pelo Nucleo de Ecologias e
Politicas Cognitivas (NUCOGS) em diversas pesquisas nos ultimos anos (LOPES,
2009; MARASCHIN; FRANCISCO; DIEHL, 2011; PALOMBINI; MARASCHIN;
MOSCHEN, 2012; FARIAS, 2013), seguindo a perspectiva de pesquisa-intervencao.
Nesse sentido, refere-se a uma proposta de compreender a operatividade da
pesquisa em termos de producéo de si, producédo de conhecimento e producao de
realidade, recusando a logica positivista de descricdo da realidade. O trabalho da
pesquisa € direcionado do saber-fazer ao fazer-saber, do saber na experiéncia a
experiéncia do saber, afirmando o primado da experiéncia e compreendendo que ao
pesquisador ndo cabe somente acompanhar um processo, mas também produzi-lo
(PASSOS; KASTRUP; ESCOSSIA, 2012).

“Na pesquisa-intervencdo, a relacdo pesquisador/objeto
pesquisado é dindmica e determinard os préprios caminhos da
pesquisa, sendo uma producéo do grupo envolvido. Pesquisa é,
assim, acao, construcdo, transformacdo coletiva, andalise das
forcas socio-histéricas e politicas que atuam nas situacdes e das
proprias implicagbes, inclusive dos referenciais de analise”
(AGUIAR; ROCHA, 1997, p. 97).

As oficinas sdo centradas no compartilhar, na ideia de um espago em comum
gue permite o encontro dos participantes com um modo de organizacdo especifico
gue opera a partir da constituicio de um coletivo sem hierarquias preestabelecidas
Ou separacéo entre os mais e 0s menos experientes (ARALDI et al., 2012). Os
oficineiros ndo estdo presentes como responsaveis por ensinar algo, mas como
participantes no exercicio de acompanhar o processo de coproducdo da oficina

entre os participantes. Assim, as oficinas permitem acompanhar processualidades
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gue ocorrem a partir de uma determinada configuracdo de elementos que atuam
simultaneamente, ndo se limitando a discussao do produto final (o resultado das
partidas de jogo), mas incluindo o processo de aprendizagem em diferentes
dominios cognitivos. O fazer compartilhado na oficina se produz com certas
materialidades, que se configuram também como agentes dessa constituicio em
comum, ao definir um dominio de experiéncias, acbes e possibilidades de
compartilhamento (ARALDI et al, 2012; BAUM; MARASCHIN, 2013). No
desdobramento das atividades, a disposicdo de materialidades, ideias e sentimentos
podem ser percebidos, propostos, compartiihados e retomados a cada encontro
(BAUM; MARASCHIN, 2013). H4 uma conjugacao entre saber-fazer e fazer-saber,
pois é no encontro com a diferenca do outro e das materialidades que emerge um
saber proveniente do fazer compartilhado (PASSOS, 2012), e as particularidades de
cada objeto (o jogo, o tipo de aparelho utilizado para jogar, a camera que filma o
encontro, etc.) modulam o funcionamento da oficina, pois suas caracteristicas vao
contribuir para tipos distintos de compartilhamento.

A partir dessa concepcdo de pesquisa-intervencdo e da proposta de
encontros em formato de oficinas, os registros ao longo do desenvolvimento da
pesquisa foram realizados de trés formas distintas: diarios prévios ao campo,
gravacdes de audio e video e didrios de campo. Os diarios prévios ao campo
empirico da pesquisa foram destinados a escrita de impressdes gerais sobre os
modos de interacdo com as tecnologias moveis, a descricdes de cenas do cotidiano
em que a pesquisadora observou relacbes de si e de outras pessoas com a
tecnologia estudada e a registros dos movimentos iniciais de aproximagao do grupo
de pesquisa com o campo estudado. Esses relatos serdo utilizados principalmente
no capitulo 1. Os registros em gravacoes de audio e video, assim como os diarios
de campo que foram produzidos posteriormente, referem-se ao campo empirico da
pesquisa junto ao Jardim Botanico de Porto Alegre e a Escola Estadual de Ensino
Fundamental participante do projeto. Esses dados remetem as reunides realizadas
na escola e aos encontros em formato de oficinas nos quais os participantes da
pesquisa (estudantes e professoras) exploraram o conjunto técnico — tablet, jogo
digital e sistema de localizagdo GPS — e jogaram o0 jogo “Um Dia no Jardim

Botanico”. Os diarios de campo foram escritos pelos oficineiros e, posteriormente,
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compartilhados coletivamente. Na presente dissertacdo, esses relatos sdo mais

explorados nos capitulos 2 e 3.
3.1 CAMINHOS PARA A CONSTITUIQAO DO CAMPO DA PESQUISA

Ao constituir o projeto de pesquisa, nos deparamos com a problematica da
escolha do espaco fisico no qual aconteceriam as oficinas para jogar e,
consequentemente, para 0 qual o jogo seria desenvolvido. Muitas eram as
consideracdes a partir de diferentes perspectivas. Em relagdo as especificidades do
tipo de tecnologia que utilizariamos, havia a prerrogativa de que deveria ser um
espaco amplo, que possibilitasse a distribuicAo de pontos de interesse
(personagens e objetos digitais da programac¢ao do jogo) de forma horizontal, para
gue as sinalizacdes no sistema de geolocalizacdo nao ficassem sobrepostas. Era
importante também que fosse um espaco aberto, ao ar livre, em vista da melhor
gualidade captacdo de sinal que isso propiciaria. Além das caracteristicas
anteriores, o local deveria ser interessante para os jogadores, com atrativos que
convidassem a exploragdo, relacionados a conteldos escolares que pudessem
estar tangencialmente presentes a partir do game design do jogo. Também seria
conveniente que, em certa medida, o espaco fosse um pouco desconhecido, para
gue pudéssemos observar o quanto o jogo contribuiria para seu conhecimento.
Dessa forma, acordamos que seria um local em que, embora os participantes ja
pudessem ter visitado, ele ndo fosse corriqueiro. Por essa razéo, pensamos em nao
fazer as oficinas para jogar na escola, mas talvez realiza-las em um espaco publico,
COmMO uma praga ou parque, numa regido turistica ou historica da cidade. Entretanto,
tinhamos davidas em relagdo a seguranca que poderiamos oferecer aos
participantes, uma vez que estes seriam lugares de circulacdo aberta. Em uma das
reunides do grupo de pesquisa surgiu a proposta de buscamos realizar o projeto
com a Fundacdo Zoobotanica do Rio Grande do Sul, que é responsavel pela
administracdo do Jardim Botanico de Porto Alegre, local que correspondia aos
requisitos elencados anteriormente.

O Jardim Botéanico de Porto Alegre possui uma area de 39 hectares e é
considerado atualmente um dos cinco maiores jardins botanicos do Brasil, gracas a

diversidade de suas colec¢des de plantas (com 8 mil exemplares de 650 espécies da
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flora nativa do Rio Grande do Sul), qualificacdo estrutural e capacitacdo do seu
quadro técnico e operacional. Ele foi inaugurado em 1958 com a exposi¢cdo das
primeiras colecdes de palmeiras, coniferas, cactaceas, agavaceas e lilidceas. No
inicio dos anos 1970, foram estabelecidas colecdes botanicas de espécies arboreas
organizadas por formacdes florestais, familias botanicas e grupos tematicos.
Atualmente, o Jardim Botanico possui um projeto educacional que oferece visitas
guiadas por estudantes universitarios de ciéncias bioldgicas para escolas da regiao.
Sua area territorial € toda cercada e apresenta sinal de conexdo 3G em todas as

regides de extensa circulacdo por parte dos visitantes.

3.2 0 JOGO “UM DIA NO JARDIM BOTANICO”

O jogo “Um dia no Jardim Botanico” comecou a ser desenvolvido em 2013,
por professores, mestrandos, doutorandos e bolsistas de iniciacdo cientifica e
extensdo do Nucleo de Pesquisas em Ecologias e Politicas Cognitivas (NUCOGS).
Trata-se de um jogo que se encontra em processo continuo de avaliacdo e
reformulacéo, sendo aprimorado a partir da experiéncia em oficinas com criangas e
adolescentes de diferentes idades*.

O gameplay do jogo associa acdes de coleta, combinagé&o e redistribuicdo de
itens no plano de um mapa digital a partir do percurso pelo plano do territério fisico.
Na tela do jogo, o jogador é representado por um ponto azul que mostra sua
localizacédo sobre a imagem do mapa do Jardim Botéanico. A localizacado do jogador
€ determinada pelo Servico de Localizacdo do iOS (o sistema operacional para
dispositivos moveis da Apple). O aplicativo mostra um mapa ou imagens de satélite
(a escolha do jogador) com sua localizagcdo aproximada marcada como um ponto
azul. O software utilizado para o desenvolvimento do jogo foi a plataforma ARIS®.

No jogo “Um Dia no Jardim Botanico”, os participantes devem coletar
sementes e outros itens necesséarios (regador, agua e pa) para seu plantio
(combinacédo e redistribuicdo dos itens) pelo Parque Jardim Boténico e planta-las

4 Em 2014, foram realizadas oficinas com criangas e adolescentes entre 9 e 17 anos a partir de uma
parceria com uma Organizacdo Ndo Governamental (ONG) que oferece servico socioeducativo no
bairro Partenon em Porto Alegre.

5 Plataforma ARIS disponivel em: http://arisgames.org/.
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em regides correspondentes a cada espécie, percorrendo o plano fisico do territorio
e, consequentemente, o plano digital. O sucesso no plantio de cada espécie de
sementes no local adequado sinaliza 0 sucesso na realizagdo de uma missao, ou
guest, e confere pontos ao jogador. Coleta, combinacgao e redistribuicao dos itens se
realizam no ambiente digital apresentado pelo ARIS e, embora o0 jogo proporcione
interagbes com o ambiente, ndo envolve coleta de itens fora do plano digital. O
ARIS possibilita também a insercdo de camadas de imagem sobre os mapas. Nesse
jogo, utilizamos essa funcionalidade para indicar possiveis trajetos com uma
imagem que representa trilhas conectando pontos importantes.

No mapa, o jogador vé imagens dos objetos com 0s quais pode interagir e,
guando se aproxima destes, é emitido um sinal sonoro, surgindo um marcador na
aba que viabiliza a interacdo. Ao explorar o Jardim Botanico, o jogador podera
encontrar os itens, assim como dicas, personagens e armadilhas. Dependendo do
local e da semente plantada, o jogador recebe uma quantidade diferente de pontos,
sendo que sementes plantadas em regides ndo correspondentes aquelas definidas
pelo zoneamento do jardim recebem um valor menor de pontos. O jogador recebe
automaticamente medalhas (que podem ser visualizadas na aba do perfil do
jogador) por feitos como plantar uma semente em cada regido ou acumular certo
namero de pontos.

O jogo néo tem um final determinado. Pode continuar indefinidamente com o
acumulo de pontos e é planejado com um componente multijogador competitivo,
com a comparacdo de pontos, e também, com elementos de cooperacdo, como a
possibilidade de que os jogadores troguem sementes entre si. Entretanto, na
pesquisa, utilizaremos como limitador o tempo proposto para cada encontro.

3.3 OFICINAR NO CONTEXTO ESCOLAR

Em agosto de 2014 iniciamos 0s primeiros contatos com uma escola publica
da rede municipal de ensino na cidade de Porto Alegre, RS. Apresentamos o projeto
para a direcdo e grupo de professoras da escola com o convite para que
participassem das oficinas estudantes entre 11 e 15 anos.

A escola era localizada no bairro Petropolis da cidade de Porto Alegre e
possuia cerca de 220 alunos, sendo distribuidos entre onze turmas no periodo da
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manha (do jardim A ao 9° ano) e seis turmas no periodo da tarde (do jardim B ao 5°
ano). Cada turno possui apenas uma turma de cada ano. Em vista da faixa etaria do
publico-alvo e das disponibilidades de horario dos integrantes do grupo de pesquisa,
o projeto foi ofertado para as turmas de 4° e 5° ano do periodo da tarde.

Foi produzido um calendario em conjunto com a diretoria, com a orientadora
pedagdgica da escola e com as professoras das turmas do 4° e 5° ano prevendo as
atividades que ocorreriam na escola e no Jardim Botanico. Os dois primeiros
encontros entre os adolescentes e o grupo de oficineiros ocorreram na escola. Tais
encontros objetivaram a aproximacao com a tecnologia moével que seria utilizada na
pesquisa. No primeiro encontro, cada dupla de adolescentes pdde explorar
funcionalidades e aplicativos presentes nos aparelhos, assim como instalar outros
jogos e programas utilizando a rede wi-fi da escola. O segundo encontro foi
destinado principalmente a utilizacdo do software Google Earth, objetivando a
exploracdo do sistema de mapa e localizacdo geografica via satélite que também
constitui o gameplay do jogo “Um Dia no Jardim Botanico”. Durante esses
encontros, pudemos observar que grande parte dos estudantes possuiam
smartphones (apenas quatro estudantes tinham celulares sem possibilidade de
acesso a internet) e que alguns deles costumavam utilizar tablets em casa, sendo
estes de sua propriedade ou de algum familiar. O terceiro encontro do projeto
ocorreu no Jardim Botanico. As duas turmas participaram de uma visita guiada
organizada por trabalhadores e estagiarios do Jardim, a fim de proporcionar uma
experiéncia com o local ainda sem a proposta de jogar.

Depois da visita, as professoras trabalharam com os adolescentes na
composicdo de duplas para retornarem ao Jardim Botanico em grupos de quatro
duplas, por vez. As duplas foram compostas a partir do sorteio de um estudante. Por
sua vez, cada estudante sorteado deveria convidar um colega com guem gostaria
de ir ao Jardim Botanico jogar. Durante as oficinas destinadas a jogar, as duplas
jogavam simultaneamente durante um periodo de aproximadamente duas horas e
depois era realizado um momento de conversa em grupo sobre a experiéncia, no
gual cada jogador compartilhava com todo o grupo impressdes, opinides,
estratégias de jogo e situacdes que foram vivenciadas durante o encontro. Cada
oficina de jogo contava com a participacdo de uma dupla de estudantes do 4° ano e

uma dupla de estudantes do 5° ano, além da presenca alternada de uma das
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professoras, que, embora ndo jogassem junto com as duplas de estudantes,
acompanhavam as estratégias de jogo interagindo com as duplas em alguns
momentos pontuais e casuais durante as oficinas.

Realizamos cinco encontros de experiéncia de jogo no Jardim Botanico no
periodo de trés meses, com a participacdo de 15 duplas e trés casos nos quais
apenas um(a) adolescente jogou com cada tablet, somando 33 jogadores (18
meninas e 15 meninos). Houve duplas mistas, somente de meninas e somente de
meninos, de acordo com a escolha dos adolescentes. Doze oficineiros se revezaram
participando dos encontros em datas distintas. Por oficina, cada dupla foi

acompanhada por dois ou trés oficineiros.



26

CAPITULO 1

SOBRE A CONSTRUGAO DE UMA PESQUISA-INTERVENCAO COM JOGOS
DIGITAIS BASEADOS EM LOCALIZACAO

Em 2012, o Nucleo de Pesquisas e Ecologias Cognitivas (NUCOGS), da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul, estava pesquisando as relacdes entre
saude mental e a cultura dos videogames, a partir dos desdobramentos de um
estudo anterior situado na interface entre cognicdo, tecnologias e processos
coletivos, quando Cleci Maraschin, a orientadora do grupo de pesquisa, retornou de
um pos-doutorado. Nessa oportunidade, ela havia conhecido o projeto ARIS
GAMES na Universidade de Wiscosin-Madison (EUA), que desenvolvera uma
plataforma de codigo aberto voltada a programacdo de jogos digitais, tours de
visitas guiadas e historias interativas para serem acessadas através de tablets e
smartphones, utilizando sistema de localizagdo GPS (global positioning system). A
proposta desse projeto era de que usuarios ndo experientes em programacao
pudessem desenvolver conteldos digitais relacionados a lugares turisticos, culturais
e educativos. Desse encontro, surgiu a motivagcao para um novo projeto de pesquisa
a ser realizado pelo NUCOGS, que tinha entre suas propostas de acdo o
desenvolvimento de um jogo digital utilizando a plataforma ARIS e a realizacdo de
oficinas nas quais buscariamos acompanhar processos de aprendizagens
associados ao jogo.

O periodo inicial da pesquisa envolveu dois movimentos distintos
relacionados aos modos de saber. O primeiro referia-se ao estudo de ferramentas
até entdo pouco conhecidas pelos integrantes do grupo (a plataforma de
programacao e as metodologias de design de jogos) e a necessidade de realizar
acOes a partir das aproximacdes com o0 campo conceitual. O conhecimento
declarativo (saber-sobre) advindo do estudo do manual da plataforma ARIS precisou
dar origem a programacdo efetiva (saber-fazer) das diferentes partes que
constituiriam o jogo, desde dialogos de personagens até regras basicas para a
realizacdo de objetivos que equivaleriam a pontos para o jogador. Da mesma forma,

os conhecimentos relacionados as estratégias de criacdo de jogos digitais (saber-
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sobre) necessitavam ser transformados no desenvolvimento concreto de
personagens, narrativas e jogabilidade (saber-fazer).

O modo de conhecimento saber-sobre tende a ser visto como uma forma de
conhecimento representacional, enquanto o saber-fazer € entendido como
relacionado a criagdo, ao improviso ou a capacidade operativa imediata. Nesse
sentido, em alguns contextos o saber-fazer pode nao ser reconhecido como uma
forma de conhecimento, mas descrito apenas como uma habilidade. Em nossa
proposta de pesquisa, entretanto, o saber-fazer € entendido como conhecimento a
medida que se refere — como qualquer outro conhecimento — a possibilidade de agir
adequadamente em um determinado dominio. Ou seja, um observador diz que
existe um conhecimento em relagdo a algo quando ele identifica agcbes como
efetivas em um contexto correspondente. Quando estas agfes ocorrem no dominio
explicativo, as descrevemos como operagdes no campo do saber-sobre.

O gue chamamos de saber-sobre nunca é representacdo pura ou somente
conhecimento abstrato, pois sempre envolve formas de saber-fazer associadas.
Uma explicacdo ndo € a transmissdo de uma representacdo, mas uma agdo no
campo da linguagem (GAVILLON, 2014). Desta forma, o saber-sobre € um saber-
fazer no dominio explicativo que reconhecemos como se referindo a um saber-fazer
de outro dominio. Por isso, a relagdo entre saber-fazer um conjunto de acdes e
saber-sobre este conjunto de acdes néo é de representacdo direta, mas de relacdes
de acdes de um dominio explicativo com outros dominios.

Acbes em um dominio explicativo nos ajudam a agir no dominio especifico
relacionado aquilo que estamos explicando. Por isso, nos referimos a esta conexao
entre operacdes em dominios distintos como a relagcdo entre operacbes de
explicacdo (saber sobre algo) e operacbes de outros tipos (saber fazer algo). Ou
seja, 0 termo saber-sobre € utilizado para designar o saber-fazer especifico das
proposicdes explicativas. Assim, a distincdo entre saber-sobre e saber-fazer nao
esta relacionada a uma origem dicotdmica entre dois modos de conhecer, mas sim
a diferentes papéis que nossas actes podem exercer em descricdes que fazemos
na linguagem. Por isso, quando nos referimos ao saber-sobre, ndo afirmamos a
existéncia de um saber representacional, mas descrevemos um modo de saber que,

assim como o saber-fazer, é operativo e, por isso, performatico.
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O segundo movimento relacionado aos modos de saber referia-se a outros
elementos da pesquisa, como (1) a mobilidade proporcionada por dispositivos
moveis como celulares, smartphones e tablets, e (2) os sistemas de localizacdo a
serem utilizados (GPS, QR Codes, triangulacdo de sinal 3G ou 4G). Os
pesquisadores utilizavam cotidianamente uma grande variedade de dispositivos
moveis e aplicativos (saber-fazer), mas encontravam a necessidade de
formalizacdes conceituais (saber-sobre) destes usos para a pesquisa. A
constatacdo desse movimento também colabora para evidenciar um efeito parecido
gue ocorria no entorno da pesquisa. Ao comentar que estavamos propondo uma
pesquisa-intervencdo para acompanhar as relacbes estabelecidas entre o0s
participantes e os usos de tecnologia mével relacionados a um ‘jogo locativo’®,
muitos interlocutores (familiares, colegas, professores) ndo compreendiam ao que
nos referiamos. A partir de entdo a conversa geralmente seguia através de
tentativas sucessivas de esclarecimento a respeito de qual tipo de tecnologia e
artefato tecnoldgico estdvamos nos referindo. Confusdes relacionadas a expressao
“locativo”, utilizada de forma recorrente na literatura, mas sem um significado muito
claro no senso comum, eram frequentes. Entre as mais comuns estavam aquelas
gue acabavam relacionando “locativo” a praticas de “locacdo de imoveis”,
guestionando se a pesquisa buscava entao estudar relacoes de “locacéo de jogos”,
por exemplo. Entretanto, também observavamos que a maioria dos interlocutores
possuiam smartphones e utilizavam constantemente aplicativos relacionados a
sistemas de localizacdo GPS com conexdo a internet através de sinal 3G, 4G ou
rede wi-fi, sem dar-se conta da intensidade com que esta tecnologia, que conjuga
mobilidade e rastreamento de localizacdo, estava presente em suas relagbes
cotidianas na experiéncia com o0 espaco urbano. Uma situacdo recorrente, por
exemplo, era explicarmos o0 jogo que estdvamos desenvolvendo a partir da
comparacao com o aplicativo Google Maps: “A tela inicial do jogo € um mapa como
uma imagem do Google Maps com sinalizacbes da localizacdo de personagens,
regides e objetos com 0s quais 0s jogadores podem interagir, se caminharem até
aquele local” (Diério prévio n°1).

Dessa forma, ambos movimentos relacionados aos modos de aprender a

programar um jogo digital (saber-sobre ao saber-fazer) e aprender a descrever em

6 Termo utilizado em muitos estudos sobre estes jogos digitas na area da Comunicacao Social.
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palavras um acoplamento tecnolégico (saber-fazer ao saber-sobre) — configuraram
relacdes tragadas entre a operagéo conceitual e o conjunto de agdes efetivas. Esse
deslocamento do saber pratico ao saber tedrico (ou o contrario) ndo é automatico ou
imediato, mas necessita um trabalho de aprendizagem de um modo de
conhecimento ao outro (VARELA, 1996). Considerando que o “saber fazer” é
amplamente uma questdo de prontiddo para a acdo, ele estd relacionado ao
acumulo de experiéncias a partir de muitas situacbes (VARELA; THOMPSON;
ROSCH, 2003).

A partir das situacdes apresentadas, podemos discutir caracteristicas da
aproximacdo do pesquisador com o campo empirico da pesquisa. A medida que
buscamos acompanhar um objeto de estudo em movimento, o qual se constitui de
forma processual, produzindo praticas e sendo produzido nestas mesmas praticas,
€ importante considerar ndo somente as formas e o0s protocolos que sé&o
desenvolvidos para a configuracdo da proposta de intervencédo a ser realizada na
pesquisa, mas também seu contexto. Assim, ndo importa apenas como
organizamos 0s encontros ou produzimos relagdes durante as oficinas, mas
também as praticas externas a elas. Assim, podemos considerar que nao nos
propusemos a estudar as tecnologias isoladamente, uma vez que as mesmas
configuram conjuntos de praticas (LEVY, 1998). Dessa forma, o presente capitulo
refere-se a descrever processos mais do que estados de coisas (PASSOS;
EIRADO, 2012). Em outras palavras, importa abordar as formas e usos da técnica,
mesmo que, em principio, estes pudessem ser consideradas como preexistentes ao
campo empirico.

Este capitulo serd composto por dois momentos. Inicialmente, recorremos a
situacOes descritas nos diarios de campo dos pesquisadores para observar usos da
tecnologia movel e de localizacdo no cotidiano e analisar como estes usos modulam
0s modos de sentir e agir. A seguir, abordaremos experiéncias entre pesquisadores
e professoras durante o processo inicial de realizacdo da pesquisa-intervengdo com

0 jogo digital baseado em localizac&do no contexto escolar.
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Tecnologia movel e modos de saber: experiéncias dos pesquisadores

Em relacdo a utilizacdo das Tecnologias de Informacdo e Comunicacgéo (TIC)
no pais, a Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios (IBGE, 2015) do Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica identificou que, entre 2005 e 2011, o nimero de
pessoas de 10 anos ou mais que possuiam telefone mével celular para uso pessoal
aumentou 107,2% (59,7 milhdes de pessoas a mais), sendo significativo em todas
as grandes regides do pais: Norte (166,7%), Nordeste (174,3%), Sudeste (95,8%),
Sul (66,7%) e Centro-Oeste (88,1%). Analisando a perspectiva etaria, em 2011, o
percentual de pessoas que possuiam aparelho movel celular para uso pessoal
atingiu 41,9% entre 10 e 14 anos de idade; 67,5% entre 15 e 17 anos; 77,5% entre
18 e 19 anos; 82,3% entre 20 e 24 anos; 83,1% entre 25 e 29 anos; 83,2% no grupo
de 30 a 34 anos; 80,6% entre 35 a 39 anos; 78,1% entre 40 e 44 anos; e 43,9% no
grupo de pessoas de 60 anos ou mais de idade. Os percentuais se mantém
inclusive se considerarmos diferencas entre sexo e caracteristicas
socioeconémicas. Em relacdo ao acesso a internet, de 2005 para 2011, o
contingente de pessoas que a utilizaram aumentou 143,8% (45,8 milhdes), sendo os
grupos etarios de 15 a 17 anos (74,1%, em 2011) e de 18 ou 19 anos de idade
(71,8%, em 2011) os que apresentaram os maiores percentuais em todos os anos
da pesquisa.

Os dados estatisticos ilustram como o celular e outros aparelhos moveis,
passaram a estar cada vez mais presentes no cotidiano. Além disso, a quantidade e
a diversidade de aplicativos desenvolvidos para dispositivos moveis também
cresceu rapidamente, possibilitando usos diversos em uma grande variedade de
situacdes. Por aparelhos moveis compreendemos as diferentes configuracdes de
computadores portateis, sendo 0s mais comuns: celulares, smartphones, tablets ou
PDAs (Personal Digital Assistants), notebooks e netbooks. Na discussdo a seguir
apresentamos pequenos relatos de situacdes cotidianas que foram protagonizadas
ou presenciadas por integrantes do projeto e relatadas nos diarios de campo.

A tecnologia movel configura-se pela utilizacdo dos dispositivos com o
usuario em movimento conforme o exemplo a seguir. Em 1996, aos onze anos,
ganhei meu primeiro telefone celular. Tratava-se de um aparelho Nokia 2160

Monocromatico que pesava mais do que qualquer outro artefato que eu carregasse
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na mochila da escola. Naquele ano, a professora de educacéo fisica do colégio me
convidou para jogar voleibol no clube onde trabalhava no turno inverso as aulas. Por
causa do horario de trabalho de minha mae na época, ela ndo teria como me buscar
no clube apos os treinos. Assim, ela deixou que eu retornasse do clube de 6nibus e
me deu um celular para que pudesse falar comigo e saber que eu estava bem em
gualquer parte do trajeto. O celular foi o passaporte para comecar a jogar voleibol,
atividade que pratiquei competindo em campeonatos estaduais, nacionais e em
outros paises durante oito anos (Diério prévio n° 2). A capacidade de comunicacdo
entre mae e filha a qualquer instante proporcionou uma sensac¢ao de seguranca em
relacdo a possiveis adversidades. Assim, o uso do objeto técnico permitiu uma
ampliacdo do deslocamento pela cidade e, consequentemente, a participagdo em
NOVOS grupos sociais e atividades esportivas.

A caracteristica movel dos dispositivos modula experiéncias cotidianas
simples, mas extremamente relevantes. Outro exemplo que podemos citar se refere
ao processo de combinar um encontro com outra pessoa. Meu hamorado esqueceu
seu smartphone na minha casa. Mais tarde, utilizando um computador em seu
trabalho, ele trocou mensagens comigo e marcamos de nos encontrar em um bar
algumas horas depois. Antes de sair do trabalho, ele me enviou uma dultima
mensagem dizendo que estava a caminho do lugar combinado, mas eu s6 vi a
mensagem quando ele ja havia desconectado. Ao chegar no lugar combinado, eu
ainda néo havia chegado. Ele disse que escolheu uma mesa e, enquanto esperava
ansiosamente olhando para a porta, ficou se perguntando se teria ocorrido algum
imprevisto que me impedisse de ir até la encontra-lo, se eu teria necessitado entrar
em contato nestes pouco mais de 30 minutos apos ele ter saido de frente de seu
computador no trabalho e o que ele faria se eu demorasse muito tempo para
chegar. Seus pensamentos foram interrompidos por minha chegada. Nenhum de
nos possuia reldgio de pulso, mas no reldgio presente no visor do meu celular
verificamos que eu ainda havia chegado cinco minutos antes do horario combinado
(Diério prévio n°3). Tal experiéncia de ir encontrar alguém sem a possibilidade de se
comunicar com a pessoa durante o percurso até o local marcado deixou de ser uma
situacdo comum em uma cultura cada vez mais digitalmente conectada. O
acoplamento estabelecido com o conjunto técnico que associa mobilidade e

comunicacdo produz ao mesmo tempo um meio informacional no qual é possivel
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contatar o outro a cada instante e um sujeito habituado a agir com este
agenciamento. Quando essa relagdo se modifica a partir da auséncia de um objeto
técnico da rede de conexdo — o smartphone —, as capacidades sensorio-motoras do
sujeito também se modulam, alterando as possibilidades de acdo dentro de um
dominio emocional correspondente. Segundo Rocha e Kastrup (2007), o emocionar
€ uma experiéncia de dissolucéo de fronteiras na relagcdo entre o “eu no mundo” e o
‘mundo em mim”, uma vez que atua produzindo estranhamentos e mobilizando
nossa poténcia de criacdo ao engendrar novas experiéncias subjetivas. No exemplo,
0 rapaz relata para a namorada que se sentia ansioso por sua chegada, pois tinha
davidas se o encontro realmente ocorreria. Operar nesse dominio emocional
modificou sua percepc¢édo do tempo, pois se questionava a respeito da namorada
nao ter conseguido ir encontra-lo, quando na verdade ainda ndo havia chegado o
horario combinado; e do espaco, a medida que permaneceu muito mais atento aos
acontecimentos que ocorriam proximo a porta do bar, em especial, a entrada e
saida de pessoas, em comparacao a outros acontecimentos a sua volta. O plano de
afeccdo experienciado a partir da auséncia do smartphone tem como efeito a
emergéncia de um dominio emotivo, assim como de um dominio cognitivo,

imanentes entre si. De acordo com Rocha e Kastrup (2007, p. 10),

Afirmar que emocao e cogni¢cdo sao imanentes nao € 0 mesmo que
dizer que a emocgédo é uma forma de cognigdo, mas sim que, embora
distintas, sdo coalescentes, como na circularidade existente numa
banda de moebius”. A emocdo, ao nos desconectar de nossas
atitudes habituais, produz deslocamentos e rupturas,
indeterminacdes, que engendram novas possibilidades cognitivas.
Emocao e cognicdo, uma vez que partilham do mesmo plano afetivo,
irdo retroagir sobre esse plano, produzindo novas disposicées.

Por outro lado, a presenca de outras funcionalidades, como incorporacdo do
relogio digital nos aparelhos, acarreta ainda a substituicdo de outros dispositivos,
como o relégio de pulso, por alguns usuarios. A crescente complexidade dos
aparelhos, a fim de disponibilizar um nimero cada vez maior de fungbes, também &
acompanhada de novas composicdes de materialidades na construcdo dos
dispositivos. O sistema touch screen, geralmente presente em smartphones e
tablets, evidencia a necessidade de novas experiéncias de aprendizagem e formas

de agenciamento do corpo para utilizagdo destes objetos técnicos. Esse € 0 caso,

7 Uma fita de Moebius ou banda de Moebius é um espaco topolégico obtido pela colagem das duas
extremidades de uma fita, apds efetuar meia volta numa delas.
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por exemplo, de uma senhora que comprou seu primeiro smartphone. Ao encontrar
algumas dificuldades tentando usar o aparelho, ela pede o auxilio da filha, que ja
era experiente na utlizacdo desse tipo de dispositivo movel. Apesar da
complexidade de menus e opgdes, percebi que a mée encontrava maior dificuldade
em selecionar as opc¢des desejadas nos menus do que em encontrar 0 que procura
navegando pelo sistema operacional do smartphone. Observei que ela pressionava
a tela com muita forca, fazendo com que uma regido do seu dedo indicador maior
gue a necessaria entrasse em contato com a tela e selecionasse opcdes que
estavam ao lado da desejada. Dessa forma, mais de uma opg¢ao acabava sendo
selecionada ao mesmo tempo, deixando a navegacéo confusa pela abertura muitas
vezes de menus ndo desejados. Propus entdo que ela ficasse atenta as
intensidades de forca utilizadas, visto que essa graduacdo ocasionava maior ou
menor contato da ponta do dedo a tela. Percebendo que ela ainda encontrava
dificuldade para medir a forga do toque sobre a tela do smartphone, pressionei uma
regido do seu antebraco com o meu dedo indicador utilizando a for¢ca que achava
necessaria ser exercida e propus que ela fizesse o mesmo. Experienciando o toque
dos dedos no antebrago provamos diferentes intensidades de forga. Alternamos
esta experiéncia com novos toques na tela do smartphone. Por fim, ela conseguiu a
abrangéncia da area que a ponta do dedo toca com a pressao que precisava ser
exercida a cada toque (Diario prévio n°4).

De acordo com Maturana e Varela (1997; 2004), consideramos que o
acoplamento com dispositivos méveis, como um smartphone, remete as suas
formas de organizagdo. Um sistema vivo caracteriza-se por sua autonomia e
dinamicidade, configurando-se a partir de um tipo de organizacdo particular
denominada organizacdo autopoiética. Com isso, 0S autores apontam para o0
entendimento de que 0s seres vivos se autoproduzem, em um processo no qual ha
uma constante modificacdo de estrutura, viabilizando diferenciacdo, ao mesmo
tempo em que existe a continua permanéncia da organizagdo, mantendo a
reiteracdo do sistema operacional. Por outro lado, os dispositivos moveis sao
compreendidos como unidades alopoiéticas, ou seja, que precisam ser produzidas
por algum elemento externo. Estando ambos em relagéo, as interacbes podem
causar perturbagcbes e mudancas estruturais mutuas, sem necessariamente

configurarem acdes coordenadas e estaveis, como ocorriam nas interacbes nas
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guais a senhora néo conseguia selecionar as opcdes desejadas no smartphone.
Entretanto, quando as perturbac¢des adquirem um carater recorrente ou estavel, o
resultado € uma histéria de mudancas estruturais mutuas e concordantes
denominadas de acoplamento estrutural. Neste caso, podemos considerar que um
acoplamento com a tecnologia pode ser exemplificado quando a senhora consegue
efetivar a pressdo necessaria para selecionar apenas a opc¢do desejada a cada
tempo.

De certa forma, a tecnologia exigiu que suas habituais acdes sensorio-
motoras fossem reconfiguradas. O corpo € convocado a realizar uma performance
diferente, que foge as ac¢bes conhecidas, triviais, usuais. A experiéncia de ndo
conseguir coordenar acdes efetivas demanda ao corpo que este possa aprender a
ser afetado no encontro com o sistema touch screen, criando novas habilidades.
Para Latour (2008), o aprendizado do corpo se da no plano dos afetos, sendo o
préprio corpo definido pela existéncia de afetos. Apoiado em argumentos de
Vinciane Despret e William James, o autor refere que “ter um corpo é ser afetado,
movido, posto em movimento por outras entidades, humanas e nao-humanas” (p.
39). Do plano coletivo das afeccoes emerge um saber advindo do fazer
compartilhado. Esse fazer compartilhado contribui para que o corpo seja afetado, e
afetando-se se transforme e crie novas formas de acéo através da conjugacao entre
saber-fazer e fazer-saber (PASSOS, 2012).

Entre outras funcionalidades presentes em muitos dispositivos moveis,
encontramos varias opcoes relacionadas a sistemas de localizacdo, formando o que
tem sido chamado de midias locativas. Nesse tipo de midia, os contetudos
informacionais encontram-se diretamente vinculados a uma localizagédo (LEMOS,
2011). A informacao € processada através dos dispositivos moveis com conexao a
redes sem fio wi-fi, conexdo 3G ou 4G, Bluetooth ou identificacdo por radio
frequéncia (RFID), permitindo a geolocalizagdo de usuarios, de locais e de servicos.
Utilizamos dispositivos méveis com sistema de localizacdo para acompanhar
percursos de familiares e amigos pela cidade, descobrir rotas mais curtas ou
percursos menos congestionados para ir de carro em horario de rush, calcular a
velocidade e a distancia percorrida em uma atividade fisica, escutar audiobooks,
musicas ou acessar sites relacionados a lugares, solicitar um taxi, descobrir quais

linhas de Onibus passam em paradas proximas de onde estamos, obter a
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atualizacdo dos sistemas de operacao dos dispositivos automaticamente para o fuso
horario da cidade em que estamos em uma viagem, saber os filmes que estdo em
cartaz nos cinemas proximos, obter informac¢des sobre o tempo que um meio de
transporte (avido, 6nibus, metrd) levara para chegar onde estamos, saber se ha
uma bicicleta para alugar ou um espago para devolvé-la em uma estacdo®, gravar
musicas ou mensagens de voz em coordenadas geograficas que podem ser
acessadas por outras pessoas, entre muitos outros usos.

Entre as midias que permitem indexar informacfes digitais a lugares na
forma de textos, musicas, videos ou fotos, um dos projetos mais populares foi o
Yellow Arrow, que esteve presente em um total de 467 cidades em 35 paises entre
os anos de 2004 e 2006. Através de um site®, o projeto disponibilizava o envio de
adesivos, com o desenho de uma seta amarela e um cdédigo que poderiam ser
colocados em qualquer lugar em espaco publico. Quem encontrasse o adesivo
podia enviar o codigo por mensagem de texto para o celular do projeto e entdo
receberia a mensagem de que havia sido cadastrada pela pessoa que colocou o
adesivo. No site do projeto, os criadores explicam o significado da seta: "there's
more here: a hidden detail, a funny story, a memory, and a crazy experience" (existe
mais aqui: um detalhe escondido, uma historia engracada, uma memoria e uma
experiéncia louca). Outro exemplo é o projeto de histéria oral Murmur'®, que teve
inicio em Toronto em 2003. Nesse projeto, 0s usuarios registram em audio histérias
e memorias que sao indexadas a localizagdes geograficas. Cada local possui uma
sinalizacdo do projeto com um numero de telefone, no qual € possivel escutar a
gravacao deixada por outro usuario. Segundo a proposta do Murmur, as mensagens
podem conter informagdes historicas sobre os locais ou histdrias pessoais
vivenciadas por quem fez a gravacédo. Algumas mensagens sugerem que o ouvinte
passeie pelo local, indicando caminhos.

Outros aplicativos associam informacdes dos lugares as suas respectivas
coordenadas geograficas. O usuario seleciona uma localidade e o aplicativo oferece

informacdes sobre estabelecimentos existentes na regido, como bares, hotéis e

8 Um exemplo deste tipo de servico é o projeto Bike PoA, que permite o aluguel de bicicletas na
cidade de Porto Alegre. As bicicletas do Bike PoA estao disponiveis em estacdes distribuidas em
diversos pontos da cidade e podem ser retiradas ou devolvidas sem a necessidade de retorno a
estacao de origem. Atualmente, varias outras cidades brasileiras possuem projetos equivalentes.

9 Site do projeto: http://yellowarrow.net/

10 site do projeto: http://murmurtoronto.ca/about.php
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restaurantes. Esses sistemas, além de apresentar informacdes e links para sites,
também podem ser usados para ver comentarios sobre o local deixados por outros
usuarios ou visualizar check-ins de amigos possibilitando encontros em conjuntos
de espaco-tempo que ndo ocorreriam de outra forma, como na situacao a seguir. Ha
algumas noites um grupo de colegas combinou de se encontrar para um happy hour
num bar I4 perto de casa. Ao chegar no local combinado, um deles fez check-in no
aplicativo Foursquare. Eu vi o check-in e mandei uma mensagem. Dai ele me falou
gue estava com o0 pessoal |4 e resolvi aparecer para comer um Xxis e conversar
(Diério prévio n°5).

Este tipo de aplicativo apresenta semelhangas com alguns servicos que
associam informacdes a mapas digitais online. O aplicativo Moovit oferece a
localizagéo de pontos de 6nibus e estacdes de trem ou metrd6 com a possibilidade
de consultar informacdes acerca da oferta de linhas de transporte e horarios de
trafego em diversas cidades. O Google Earth apresenta links para a enciclopédia
livre online Wikipédia, disponibilizando acesso a informacdes Web associadas a
localizacdo geografica no mapa com imagens via satélite. Outro aplicativo da
mesma empresa — 0 Google Maps — apresenta um mapa grafico e oferece a
possibilidade do usuario se deslocar pelo territdrio acompanhando seu percurso no
mapa. Este aplicativo tem grande popularidade, podendo ser utilizado de formas
diversas. Isso se evidencia inclusive no relato de alguns diarios de campo, nos quais
alguns integrantes do grupo de pesquisa relataram como haviam se guiado no
primeiro percurso até a escola. A chegada até a escola foi mais facil do que achei
gue seria. Peguei [0 6nibus] e fui acompanhando o caminho pelo Google Maps no
smartphone, ajudada pelo motorista (Diario de campo n° 9A, Oficineira Rafaelal!, 26
de setembro de 2014). Se o usuario estiver com o sistema GPS de seu smartphone
ou tablet ligado, é possivel visualizar sua localizacdo em relagdo ao destino
desejado. Essa localizacdo pode ser mais ou menos precisa dependendo da
gualidade do sinal 3G. Para localizar a escola, realizei uma pesquisa no Google
Maps. De carro, no local indicado pelo aplicativo, havia apenas residéncias de
moradia. Por isso, eu e meu pai — que me dava carona — pedimos informacdes e,
depois de circular um grande canteiro de construcbes de prédios de alto porte,

chegamos a escola (Diario de campo n° 11B, Oficineira Luana, 26 de setembro de

11 Todos os homes sao ficticios.
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2014). Por fim, outra possibilidade € o0 mapeamento e monitoramento do movimento
do espaco urbano através do aplicativo. Essa op¢do apresenta inclusive a proposta
de oferecer informacBes sobre o trafego do transito em tempo real, através de
colaboracfes dos usuarios que séo atualizadas se o dispositivo estiver conectado a
internet. Os momentos anteriores da chegada na escola foram de ansiedade. Eu
estava de carro, mas tinha receio de me atrasar, porque nao sabia como estaria o
transito até la. Entdo utilizei o GPS do smartphone para ver qual o caminho mais
rapido até a escola (Diario de campo n° 10A, Oficineira Raissa, 26 de setembro de
2014).

A possibilidade de utilizarmos sistemas de localizacdo GPS para estabelecer
rotas e prever o tempo associado a cada um desses percursos modifica a forma se
deslocar pela cidade. Esse efeito ocorre, frequentemente, também na experiéncia
com jogos digitais baseados em localizacdo. A maioria desses jogos utiliza um
mapa digital como tela principal do jogo, de forma que o jogador precisa caminhar
pelo espaco fisico, a fim de acessar conteudos digitais no aplicativo. Tais jogos
utilizam o espaco publico como campo de jogo (LEMOS, 2010) e diferem-se de
outros tipos de jogos méveis, como o Snake (“Serpente”)*? que foi popular entre os
usuarios de celulares Nokia durante os anos 90, que n&o utiliza sistema de
localizacdo geografica. De acordo com Souza e Silva (2006), ao transformar o
espaco da cidade no tabuleiro do jogo, um territério conhecido pode ser
transformado em um ambiente novo e inesperado, como se O jogo criasse uma
camada imaginaria que se mistura com o espaco da cidade. Os espacos cotidianos
tornam-se contextos potentes, identificando e conectando objetos, pessoas e
movimentos (LEMOS, 2008), podendo contribuir para a “criacdo de novos modos de
se mover pela cidade e de interagir com outros usuarios” (SOUZA e SILVA, 2006, p.
25).

O exemplo mais famoso de um jogo baseado em localizacdo € o Geocaching,
um jogo de caga ao tesouro criado no ano 2000, que atualmente possui mais de
seis milhdes de geocaches (caixas pequenas) espalhadas por mais de 200 paises.
A ideia base do jogo € deslocar-se até coordenadas geograficas especificas de
latitude e longitude, utilizando GPS, para encontrar uma geocache escondida nesse

local. Numa cache tradicional, um geocacher (pessoa que criou a cache) coloca

12 Jogo eletronico disponibilizado nos celulares Nokia no final dos anos 90.
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dentro dela um livro de registros e caneta para que 0s jogadores que a encontrarem
possam deixar sua assinatura ou trocar mensagens.

Segundo Kiefer, Matyas e Schlieder (2006), além de utilizar sistema de
localizacéo e integrar a posi¢cdo de um ou varios jogadores como elemento principal,
um jogo baseado em localizacdo pode conter elementos de realidade mista —
através da adi¢cdo de uma "camada virtual” ao mundo real, incorporada por meio da
imaginagéo — e de realidade aumentada, que propdem a imersao no ambiente de
jogo a partir da percepcéo experimentada em uma perspectiva de primeira pessoa.
O jogo Ingress’® € um exemplo de jogo baseado em localizacdo que mistura
caracteristicas de MMO (Massive Multiplayer Online) com realidade aumentada,
sendo necessario ter internet mével e acionar o dispositivo GPS do celular para
jogar. O enredo do jogo diz que cientistas descobriram uma misteriosa energia
emanando do chdo em varios pontos de todo o planeta. Apesar de analisarem o
acontecimento com cuidado, ninguém, de fato, sabe qual € o proposito dessa forca.
Muitos, porém, acreditam que ela esta controlando a nossa maneira de pensar. O
jogador deve escolher integrar um entre dois grupos: Resistance (“Resisténcia”,
representados pela cor azul) ou Enlightened (“lluminados”, representados pela cor
verde). Os Enlightened acreditam que esta forma de energia deve ser manipulada
para elevar a humanidade e trazer o préximo capitulo na evolucdo humana,
enquanto a Resisténcia acredita que a humanidade deve lutar para preservar sua
liberdade. No mapa do jogo, aparecem portais, em algumas regides da cidade, que
liberam tipos diferentes de energia. O jogador precisa estar fisicamente proximo ao
local em que os portais aparecem no mapa do jogo para interagir com eles, ganhar
pontos que futuramente poderdo ser trocados por itens, como ressonadores e
armas, e avancar no jogo. Eu falei para um amigo que estdvamos estudando sobre
jogos para jogar no celular e tablets que usavam sistema GPS e ele me falou do
Ingress. Eu fiquei curiosa e resolvi baixar para jogar. Escolhi ser da Resisténcia,
porque entdo poderia competir com 0 meu amigo que é Enlightened. Descobri que
perto de casa haviam dois portais. Fazendo um percurso um pouco diferente para
chegar em casa, aproveitei para ir até um deles. Era um portal Enlightened. [...].

Tenho aproveitado para conectar o Ingress quando estou andando pela cidade. Ja

13 Video promocional do jogo: https://www.youtube.com/watch?v=92rYjlxqypM
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descobri varios outros portais perto de lugares que costumo ir recorrentemente.
Consegui ganhar alguns itens e aumentar de nivel (Diario prévio n° 6). Ao falar
sobre a experiéncia com o jogo Ingress, a integrante do grupo de pesquisa diz que
comecou a jogar por curiosidade, a partir da indicacdo de amigos. Descobre a
localizacdo de varios portais em poucas semanas, conectando-se ao jogo através
de seu celular durante caminhos cotidianos, como no trajeto entre sua casa e a
universidade ou as idas ao supermercado, casas de amigos, etc. Algumas vezes,
experimenta modificacbes nos percursos que faz para tentar descobrir novos portais
ou voltar a acessar portais em localiza¢des ja conhecidas. Dessa forma, a partir da
relagdo com o jogo, vivencia a descoberta de novos caminhos entre pontos de
partidas e chegadas, explorando territorios novos e conhecidos nao apenas
digitalmente, mas também fisicamente. O jogo que utilizamos na pesquisa, “Um Dia
no Jardim Botanico”, se assemelha ao jogo citado. A programacao do jogo associa
informacgdes virtuais as caracteristicas encontradas no espaco fisico do Jardim
Botéanico de Porto Alegre.

Como pudemos ver, as diferentes formas de agenciamentos com oS
dispositivos moveis vividas no cotidiano modulam a maneira como nos
relacionamos, como acessamos informacdes e como fazemos escolhas. As
transformacdes tecnoldgicas sdo coengendradas com modos de agir, pensar e
sentir, possibilitando novas configuragbes. Em situagdes nas quais a presenca dos
dispositivos moveis aparece naturalizada pode ser dificil imaginar situacdes nas
guais aparelhos celulares, smartphones e tablets ndo estejam presentes com sua
elevada variedade de funcionalidades, assim como perceber a diferenca de sua
auséncia sem que esta ocorra efetivamente.

As experiéncias em um momento presente sempre trazem consigo uma
histéria de transformacdes que as possibilitaram. Os recortes dos relatos de diarios
de campo apresentados descreveram situacdes que nos permitiram observar como
ocorriam alguns agenciamentos entre os pesquisadores e 0s objetos técnicos que
estavam se propondo a pesquisar. E importante ressaltar que os modos de
acoplamento com a tecnologia observados constituem um plano coletivo
heterogéneo de experiéncias. Tais aspectos se configuram ndo apenas como um

“fundo” no qual o desenvolvimento da pesquisa acontece, mas constituem o préprio
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movimento singular no qual as estratégias metodoldgicas e campo empirico da

pesquisa sdo construidos.

Encontros no contexto escolar: relagdes entre tecno logias e

professoras

A incorporacdo de tecnologias da informacdo e comunicacdo (TIC) no
planejamento pedagodgico tem sido um desafio. Algumas das razdes tém sido
referidas como a heterogeneidade das experiéncias com a tecnologia dos atores
envolvidos e a velocidade de transformacdo dos hardwares e softwares, que
acarreta um permanente movimento dos educadores. Quando uma tecnologia
parece ter sido apropriada, novas criacées desacomodam o pensado, provocando a
necessidade de deslocamentos. De modo similar, o uso de jogos digitais como
ferramentas de aprendizagem também gera diferentes controvérsias que colocam
guestionamentos sobre as modalidades e a eficacia de seu emprego. O que emerge
como consenso entre 0s pesquisadores dessa tematica (GROS, 2007; ULBRICTH,
2008; GIOVANETTO, 2015; KIRRIERMUIR; MCFARLANE, 2015; RESNICK, 2015)
€ que os jogos digitais demonstram ser eficazes para experimentar procedimentos e
estratégias em situacdes contextualizadas de aprendizagem. Os autores destacam
gue os jogos digitais incrementam o reconhecimento de padrdes, a criatividade, o
pensamento critico, a resolucdo e a invencdo de novos problemas. Ciente dos
desafios de realizar uma pesquisa-intervencdo que pretendia aproximar contextos
de praticas tao diferentes — a cultura gamer e uma instituicdo de educacéo formal —,
apostamos na possibilidade de composi¢cdo de dominios de acdo que ndo fossem
baseados em compreensdes dicotbmicas. Essa posi¢ao ético-politica alcanga maior
complexidade ao considerarmos que nossa proposta ndo consistia em apresentar
uma tecnologia totalmente desconhecida pela comunidade escolar para que fossem
exploradas as possibilidades de seus usos na escola, mas sim em propor a
invencdo de outros modos de agenciamento com tecnologias ja conhecidas. Por
isso, acreditamos que era importante uma aproximacao inicial do contexto escolar
gue privilegiasse momentos para observar e conversar sobre 0s modos como a

tecnologia movel estava presente nas relacoes.
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Em uma das primeiras visitas a escola, alguns pesquisadores participaram de
uma reunido com a direcdo, a coordenacdo pedagogica e as professoras do turno
da tarde das turmas do Jardim B ao 5° ano. A reunido tinha como objetivo
apresentar o projeto de pesquisa-extensdo. Nesse encontro, emergiram diversas
controvérsias a respeito dos usos das tecnologias de informacdo e comunicacéo
(TIC) na escola. As professoras comentaram que o laboratério de informatica ndo
estava sendo utilizado devido a precariedade dos equipamentos, que ja eram muito
antigos. Contudo, mesmo a instituicdo escolar ndo proporcionando 0S recursos
materiais necessarios, muitos alunos acessavam a internet na escola através de
seus smartphones, utilizando a internet 3G das operadoras telefénicas ou a rede wi-
fi da escola. A respeito disso, o grupo de professoras comentou que a senha da
rede wi-fi da escola era uma das primeiras informac¢des compartilhadas entre alunos
novos e veteranos, demonstrando o quanto a conexdo a rede online era algo
importante para os alunos. Segundo elas, os alunos utilizam seus smartphones na
escola principalmente para troca de mensagens entre colegas e entretenimento
através de jogos digitais, embora considerassem que seria interessante a utilizacdo
dos aparelhos para pesquisas na internet que estabelecessem conexdes com 0s
contetudos abordados em sala de aula. Uma professora relatou uma situacado na
gual seus alunos acessaram o site Google para pesquisar informagdes a respeito do
gue estava sendo ensinado. Esse comentario proporcionou que a controvérsia em
relagdo aos usos dos smartphones na escola fosse discutida e que a judicializacao
das relacbes na escola obtivesse visibilidade. Em face as posicbes adversas em
relagdo a como o assunto deveria ser abordado com os alunos e qual deveria ser a
atitude do professor, o discurso juridico era recorrentemente solicitado como
elemento balizador das praticas de mediacdo entre a tecnologia movel e a
comunidade escolar. Segundo a Lei Estadual N° 12.884 da Assembleia Legislativa

do Estado do Rio Grande do Sul, de 03 de janeiro de 2008, em seu artigo 1°:

Art. 1° - Fica proibida a utilizacdo de aparelhos de telefonia
celular dentro das salas de aula, nos estabelecimentos de
ensino do Estado do Rio Grande do Sul.

Paragrafo Unico - Os telefones celulares deverdo ser mantidos
desligados, enquanto as aulas estiverem sendo ministradas (AL-
RS, 2008).

A lei define que os celulares devem ser mantidos desligados durante as

aulas, sendo possivel sua utilizagdo somente nos horarios de intervalos, fora das
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salas de aula. Tal medida também vigora em outros estados brasileiros, fazendo
com que o celular ocupe um papel de “vildo” no contexto educacional,
possivelmente devido ao entendimento de que os mesmos atrapalham experiéncias
de aprendizagem. Na escola em que desenvolvemos a pesquisa esta lei estava
fixada na porta de cada sala de aula. Como os smartphones!? sdo enquadrados na
categoria de aparelhos celulares, algumas professoras defendiam que sua utilizacao
também nao era possivel durante as aulas, enquanto outras defendiam que a
proibicdo ndo faria sentido se estivessem sendo utilizados para fins educativos.
Além disso, pareceu ser um consenso no grupo de que a presenca de
equipamentos como computadores, tablets ou outros aparelhos com acesso a
internet, como os smartphones, poderiam aumentar o interesse dos alunos na
escola, do mesmo modo que parecia claro que também poderiam provocar
situacOes nas quais a atencdo durante as aulas fosse prejudicada. As professoras
pareciam dispostas a repensar sua pratica, mas nos encontravamos entao diante de
um impasse a respeito das possibilidades da utilizacdo da tecnologia no contexto
escolar. Dessa forma, a discussédo dos efeitos para a aprendizagem se apresentava
de forma polarizada entre duas perspectivas de desdobramentos possiveis. Uma
positiva, na qual os estudantes teriam maior motivacdo para participar das aulas, e
outra negativa, na qual a tecnologia era vista como agente de dispersao. Entretanto,
€ importante observar que essa forma de colocar o problema das possibilidades de
agenciamento com a tecnologia na escola, a priori, aborda a tecnologia como
potencializadora de processos existentes e ndo como ferramenta de ensino ou de
aprendizagem que é capaz de produzir NnOVOS processos.

O debate a respeito da proibicdo ou liberacdo dos smartphones em sala de
aula proporcionou que outra controvérsia obtivesse visibilidade: a discussédo sobre
os modos de insercdo das TIC na escola. Algumas professoras comentaram a
caréncia de iniciativas que abordassem estratégias de mediacdo dos usos dos
artefatos eletrbnicos no contexto escolar, apontando a impossibilidade da escola
permanecer alheia aos usos que os adolescentes fazem das tecnologias em seu
cotidiano. Relataram que muitos alunos tém mais acesso e, consequentemente,
maior habilidade que elas na utilizacdo de alguns artefatos eletronicos. Afirmamos
Nnosso interesse em compor espacos de reflexdo sobre o tema, ressaltando que nao

tinhamos o objetivo de tentar apresentar respostas prontas sobre como utilizar tais
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tecnologias na escola, entre elas o proprio jogo de localizacdo que seria explorado
durante a pesquisa. Gostariamos de participar da construcdo de propostas que
buscassem pensar coletivamente as relacbes entre tecnologia e aprendizagem,
possibilitando a invencdo de outros modos de existéncia dos objetos técnicos no
contexto escolar. Propomos entdo a realizacdo de uma primeira oficina com as
professoras, nas qual elas poderiam jogar no Jardim Botanico. A partir da
confirmacéo do interesse do grupo, marcamos 0 encontro para a semana seguinte.
Durante essa oficina, as professoras jogaram com intensidade, competindo e
cooperando entre si, além de buscarem se colocar no lugar dos alunos, imaginando
como seriam as experiéncias deles na semana seguinte. Ao final do encontro, na
roda de conversa, discutimos como o jogo digital poderia compor processos de
ensino-aprendizagem e quais atividades poderiam ser propostas observando o
projeto politico-pedagdgico da escola. As professoras consideraram que o conjunto
de préticas produzidas com o jogo digital poderiam auxiliar para a criacdo de novos
sentidos relacionados ao espago ao qual o jogo se referia — o Jardim Botanico de
Porto Alegre; afirmaram que embora tivessem iniciado a oficina com o objetivo de
jogarem juntas, ao final, cada uma havia construido uma performance de jogo
diferente, inventando estratégias singulares para alcancar objetivos; refletiram sobre
a possibilidade de modulacdo do arranjo hierarquico tradicional escolar, uma vez
gue os alunos teriam mais conhecimentos a respeito do universo de jogos digitais; e
identificaram contetdos escolares que estavam presentes de forma tangencial no
jogo e que faziam parte dos planejamentos de ensino em sala de aula seguidos por
elas. Contudo, perante o desafio de criar propostas de como o jogo digital poderia
se inserir em projetos de aprendizagem, o grupo teve dificuldade de delinear
atividades nas quais as praticas de jogo pudessem compor experiéncias
relacionadas as praticas em sala de aula. As atividades discutidas estiveram
relacionadas a momentos de diversdo e recreacdo ou a capacidade de motivacao
dos jogos para as discussoes realizadas em aula.

Acreditamos que a dificuldade em propor atividades a partir da experiéncia de
jogo se deve em grande parte as diferencas de funcionamento do jogo digital e da
instituicdo escolar. A forma como construimos relagbes entre o saber-como e o
saber-sobre modifica as estratégias pedagdgicas e o entendimento de como se

pode aprender e daquilo que deveria ser ensinado (ou avaliado). Deslocar o modo
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de compreender a aprendizagem é dificil. Percebemos que, apesar dos jogos
digitais trazerem a tona uma perspectiva interessante (e promissora) sobre a
aprendizagem, a implementacdo de formas de ensino a eles relacionadas né&o

constitui um trabalho simples.

Dispositivos, visibilidades e profanacfes

Além do papel ocupado pela tecnologia na escola, outro analisador
importante foi a iniciativa das professoras de promover uma competicdo entre os
alunos, oferecendo um prémio para quem fizesse mais pontos. Essa acédo tinha
como objetivo manter o suspense sobre 0 jogo, uma vez que seriam cinco oficinas
com diferentes grupos de alunos, realizadas em dias distintos e que “seria mais
interessante se cada um pudesse fazer suas proprias descobertas de como jogar,
sem ja ter sido informado pelos colegas (Prof?2 Giana)” (Diario de campo n°® 4A,
Oficineira Raissa, 25 de setembro de 2014). Através da promessa de premiacao,
elas acreditavam que os alunos ndo compartilhariam informacdes entre si e todos
poderiam ter experiéncias “puras” de aprendizagem. Cada professora combinou as
regras com sua turma, dizendo aos alunos que apés jogarem nao deveriam informar
0s colegas a respeito dos conteudos presentes no jogo e das estratégias que
haviam desenvolvido para pontuar.

A jogabilidade, ou sistema de jogo, proposta na programacao do jogo digital
viabilizava a competicdo entre os jogadores através da comparacdo de pontos
obtidos, sendo a premiacdo — ser o vencedor — relacionada a capacidade de realizar
uma performance de jogo que permitisse acumular o maior nimero de pontos. A
competicdo proposta pelas professoras acompanha uma estratégia bastante
frequente nas escolas — a premiacdo de comportamentos almejados — e se afasta
da cultura dos jogos digitais por introduzir uma motivacdo extrinseca ao proprio
jogo. Em um contexto mais amplo, a cultura dos jogos digitais envolve préticas
coletivas que costumam configurar a construcdo de extensas comunidades de
jogadores e possibilitam experiéncias imersivas de entretenimento e aprendizagem,
em diversos contextos sociais simultaneamente. Essas comunidades constituem
espacos de convivéncia e afinidade (GEE, 2010) entre jogadores experientes ou

nao, como foruns de discussao online, blogs, canais do Youtube e podcasts. Nesses
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espacos, os participantes compartilham tutoriais de jogos, divulgam streaming de
partidas (partidas de jogo em video em tempo real) e distribuem mods (modificacbes
em jogos existentes), entre outras praticas, cooperando para aprendizagens
intensivas ou extensivas e proporcionando diversas formas de participacdo na
prépria comunidade. Ou seja, os espacos de afinidade sdo redes sociais que
ocorrem em fungdo de um conteddo (um console de videogames, um jogo digital),
assim como espacos participativos que estimulam a interagcdo, a comunicagao e a
construcdo de saberes coletivamente com possibilidade de diferentes formas de
participacédo (GEE, 2004).

Essas caracteristicas dos espacos de afinidade ndo os tornam menos
competitivos, ao contrario, parecem complexificar as formas de competicdo. A partir
das diversas formas de participagdo na comunidade, cada jogador pode criar novos
objetivos relacionados as performances de jogo e emergem disputas que né&o
estavam previstas nos coédigos de programacdo dos jogos. Além de competir
através da comparacao de pontos, podem ocorrer variagdes nas quais os jogadores
concorrem por completar fases ou jogos inteiros no menor tempo possivel, terminar
0 jogo sem deixar de coletar nenhum item (“fazer o 100%”"), conseguir completar o
jogo realizando a menor diversidade de acdes (utilizando apenas uma arma em um
jogo de tiro, por exemplo). Na cultura dos jogos digitais, uma partida na qual um
jogador vence com grande facilidade é considerada desinteressante. I1Sso nos
permite compreender que o proposito dos jogos se refere mais a proporcionar
experiéncias desafiadoras, do que a competir com outros jogadores. Analisando a
cultura gamer, podemos verificar situacdes recorrentes de praticas cooperativas
entre jogadores. Compartilhar informacées — permitindo ao jogador saber quais
acOes deve executar — ndo é considerada uma conduta negativa pela comunidade.
Nos espacos de afinidade, spoilers sobre 0s jogos séo liberados e desejados.

Esse funcionamento dos espacos de afinidade é coerente com a proposta
dos jogos digitais no que se refere a privilegiar a acdo do jogador. Ao contrario de
outras midias como o cinema, sem a acao do jogador, 0 jogo ndo acontece (BAUM,
2012). E preciso que o jogador execute acbes com seu avatar a fim de que a
narrativa do jogo se desenvolva. O saber-sobre do jogo, quando compartilhado, ndo
extingue o desafio, nem suspende o interesse, pois nao substitui o saber-fazer da

performance do jogador ao jogar.
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Diante da circunstancia de proposicdo de um agente motivacional externo ao
Jogo — a premiacao prometida pelas professoras —, nos interessou acompanhar seus
efeitos no desdobramento das oficinas com os alunos. “Conversei com a Professora
Maria sobre o prémio que haviam proposto para quem fizesse mais pontos no jogo.
Segundo ela o objetivo seria que eles ndo contassem 0 jogo uns para 0S outros.
Entdo falei que ndés incluiriamos isso no processo da pesquisa. No inicio ela ndo
entendeu a relacdo. Entdo disse que esse seria um episédio que modifica 0 modo
como as criangas se relacionam entre elas e com o jogo. Falei também que mesmo
gue contassem uns para 0S outros, estar jogando se configurava em outra
experiéncia. Ela concordou e disse que realmente estar em acao no JB era diferente
do que alguém falar algumas dicas do jogo” (Diario de campo n° 13C, Oficineira
Clara, 03 de outubro de 2014).

No transcurso das oficinas, observamos a preocupacdo da maioria dos
alunos em comparar seus pontos com os demais colegas e tentar construir formas
de jogar que lhes permitissem fazer mais pontos. Entretanto, outro efeito paralelo
também foi observado: embora competindo, os estudantes ndo deixavam de
oferecer dicas e compatrtilhar suas estratégias de jogo. Tal conduta teve como efeito
gue os estudantes de cada oficina subsequente conseguiam fazer uma pontuacéo
superior em relagcdo aos colegas que haviam participado das oficinas anteriores.
Isso indica o enriguecimento das performances pelo efeito cumulativo das trocas, a
partir da emergéncia dos espacos colaborativos entre os jogadores. Contudo, esses
espacos de afinidade (GEE, 2004) transcorreram em segredo em relacdo as
professoras. Os alunos néo discutiam suas aprendizagens sobre o jogo em sala de
aula, mas em momentos nos quais as professoras nao estavam presentes,
distanciando-as do processo. Essa dinamica p6de ser observada pois, durante as
oficinas, os pesquisadores buscavam acompanhar os modos de jogar perguntando
para os jogadores como eles compreendiam os caminhos a seguir e como tragavam
suas estratégias. Constantemente, o0s adolescentes relatavam que haviam
descoberto informacdes com o0s colegas, mas que “as professoras nao poderiam
saber disso” (Diario de campo n°® 15A, Oficineira Ellen, 03 de outubro de 2014). Essa
rede de confiangca construida entre pesquisadores e jogadores possibilitou a
constituicdo de novos dados para a pesquisa. Constatamos que o0s adolescentes

nao somente trocavam informacdes entre si e construiam estratégias coletivas de
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como realizar performances de jogo que obtivessem as maiores pontuacdes, mas
também recolocavam objetivos, constituindo novos desafios a serem alcancados.
Um exemplo corresponde a modulacdo das unidades que deveriam competir entre
si. As professoras haviam proposto que a comparacdo dos pontos seria entre as
duplas de jogadores, mas alguns adolescentes comecaram a fazer comparacoes
somando os pontos das duplas que pertenciam a mesma turma, instituindo uma
competicdo entre turmas e ndo mais entre duplas. De outra parte, perguntavamos
também para as professoras se elas tinham conhecimento desses deslocamentos
realizados pelos adolescentes e dos espacos de afinidade e colaboracédo que eles
estavam constituindo em torno da experiéncia com o jogo. Contudo, esses eram
acontecimentos dos quais elas permaneceram alheias.

Realizar uma pesquisa-intervencdo envolve agenciamentos entre
procedimentos e técnicas que criam territorios existenciais nos quais afetamos e
somos afetados a partir das relacbes que mantemos com os diversos elementos
desta composicdo (DIEHL, 2015). Este conjunto de técnicas e procedimentos €&
relacionado por Agamben (2005) ao conceito de dispositivo — termo técnico decisivo
na estratégia de pensamento foucaultiana, segundo o autor.

Para Agamben (2005), Foucault se aproxima de oferecer uma definicdo do
conceito em uma entrevista de 19774, descrevendo dispositivo como uma rede que
se estabelece entre um conjunto heterogéneo de elementos que incluem
virtualmente qualquer coisa — instituicdes, discursos, edificios, leis, medidas de
seguranca, proposicoes filosoficas, etc — e que sempre se inscreve em uma relacéo
de poder, tendo uma funcéo estratégica concreta, assim como também sempre “é
algo de geral, uma vez que incluiu em si uma episteme, que para Foucault é aquilo
gue em uma sociedade permite distinguir o que é aceito como um enunciado
cientifico daquilo que néo é cientifico” (p. 02). A partir dessa descricdo apresentada
por Foucault, Agamben propbe uma generalizagdo maior do conceito,
compreendendo como dispositivo “qualquer coisa que tenha de algum modo a
capacidade de capturar, orientar, determinar, interceptar, modelar, controlar e
assegurar os gestos, as condutas, as opinides e os discursos” (p. 5). Desta forma, a

14 A edicdo brasileira dos cinco volumes da colegdo Ditos e Escritos organizada por Manoel Barros
da Mota [Rio de janeiro: Forense Universitaria] suprimiu esta entrevista de Michel Foucault. Na
edicdo francesa o texto aparece sob o titulo "Le jeu de Michel Foucault" (Dits et écrits, Tome llI,
1994).
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partir das contribuicbes de Agamben (2005), compreendemos como dispositivos
tanto a instituicdo escolar, a universidade, as instituicbes de fomento a pesquisa, a
cultura gamer, quanto um tablet, um celular, um smartphone, a escrita, e a propria
linguagem, ou seja, “o dispositivo €, na realidade, antes de tudo, uma maquina que
produz subjetivacdes” (p.5)°.

A pesquisa-intervencado dessa dissertacao utilizou-se de um conjunto de
dispositivos andmalos ao contexto escolar. Em especial, a inser¢cdo de aparelhos
técnicos (tablets) e a proposi¢do de planos de acdo ndo habituais a escola — como
encontros em formato de oficinas e a programacao de um jogo com suas regras e
objetivos — buscando transformar formas instituidas ou cristalizadas das rela¢des
para conhecer sua operatividade (PASSOS; BARROS, 2012). Compreendendo 0s
dispositivos como metodologias de captura, Agamben (2005) defende que diante
deles devemos efetuar estratégias de liberacdo, movimento que ele chama de
profanacédo. Com isso, ele refere seu amparo no direito romano, que define como
sagradas ou religiosas as coisas que pertenciam aos deuses e, desta forma, eram
subtraidas do livre uso dos homens. “Se consagrar (sacrare) era o termo que
designava a saida das coisas da esfera do direito humano, profanar significava ao
contrario restituir ao livre uso dos homens. A profanagéo € o contradispositivo que
restitui ao uso comum aquilo que o sacrificio havia separado e dividido” (p. 6).

Movimentos de profanacdo se fizeram presentes em diversos momentos da
pesquisa, compreendendo relacbes macro e micropoliticas e provocando o
constante reajuste de expectativas, interesses, compromissos, crencas e desejos
por parte dos participantes — fossem estes pesquisadores, professores ou
estudantes. Contudo, abordaremos neste momento apenas a relagdo entre o
dispositivo de premiacdo proposto pelas professoras e a profanacdo da logica
competitiva deste dispositivo atraves da constituicdo dos espacos de afinidade feita
pelos adolescentes. O dispositivo da premiacao foi proposto visando a captura das
praticas de jogo dos(as) adolescentes do ambito coletivo para o individual. Sua

profanacéo restituiu o carater coletivo da experiéncia com o jogo digital através do

15 Embora Agamben (2005) compreenda os aparelhos celulares como dispositivos que produzem
somente dessubjetivacdes, acreditamos que — pela extensa diversidade de agenciamentos que 0s
sujeitos podem estabelecer com estes dispositivos no contemporaneo, como demonstrado no inicio
deste capitulo — tais aparelhos técnicos comp8em redes de sentidos e processos de producéo de si.
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livre uso das praticas discursivas nos espacos de afinidade criados pelos jogadores.
Entretanto, essa profanacdo também esteve relacionada a criagdo de outro
dispositivo: esses espacos de afinidade s6 poderiam acontecer entre os jogadores
sem a participacao das professoras.

Essa dinamica entre dispositivos e profanagdes proporcionou observarmos
caracteristicas importantes referentes as relacdes de ensino-aprendizagem no
contexto escolar. A proposta das professoras de estabelecer uma premiacéo
externa ao codigo de programacao do jogo demonstrou uma valorizacado daquilo
gue cada um conseguiria fazer sozinho, dando visibilidade a uma concepcéo
individualizada e meritocratica de aprendizagem. Nessa concepcao, que se enraiza
nas praticas escolares — e sociais —, € esperado que cada jogador tenha sua propria
experiéncia de descoberta e que essa ndo seja “poluida” pela experiéncia
compartilhada com outros jogadores, o que era considerado pelas professoras como
desmotivador. Se, por um lado, o dispositivo da premiacdo externa ao jogo digital
operou nas relacdes de poder, produzindo efeitos de exclusdo das professoras dos
espacos de afinidade construidos pelos adolescentes em torno das experiéncias de
jogo, por outro lado, o dispositivo das oficinas com um jogo digital na escola permitiu
dar maior visibilidade aos modos de conceber processos de aprendizagem que
operavam nas relacdes entre professores e alunos.

Por fim, consideramos que sejam interessantes as abordagens que busquem
discutir os usos da tecnologia moével e dos jogos digitais no contexto escolar, ndo sé
por seu carater motivador, mas também através de perspectivas que 0s
compreendam como ferramentas que modulam as formas de aprender. Em relacéo
aos jogos digitais, parece-nos que é mais interessante a construgdo de propostas
gue considerem 0s conjuntos de praticas associadas a cultura gamer do que a
proposicdo da utilizacdo dos jogos como simples ferramenta (desconectado entao

da cultura dos videogames).
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CAPITULO 2

PRODUCAO DE SENTIDOS E O MODO MULTIPLAYER

A histéria dos videogames esteve constituida pela presenca de versdes
single e multiplayer desde seu principio. Um dos primeiros jogos, Tennis for Two, foi
desenvolvido nos anos 1960 por William Higinbotham e consistia na visualizacao
simples, em uma tela de computador, de um ponto luminoso que se deslocava ao
longo da tela (representando uma bola), a partir do contato em duas barras laterais -
uma a direita e outra a esquerda da tela — (representando raquetes), que eram
controladas por dois jogadores que competiam entre si tentando impedir que o
ponto luminoso extrapolasse a margem da tela correspondente a barra sob seu
controle. Posteriormente, o jogo Spacewar (MIT, 1962) deu inicio a comercializacao
dos jogos digitais na opcdo arcade'®. Dois ou mais jogadores podiam competir
comparando suas pontuacdes, apos jogarem individualmente, o que configurou uma
modulacdo do fator competitivo-multiplayer, visto que nele os jogadores néo
jogavam simultaneamente. A diversificacdo dos modos single e multiplayer, assim
como a variacdo de opcdes competitivas e cooperativas aumentou ao longo do
tempo, proporcionando maior complexidade para as relacbes entre jogadores.
Atualmente, muitos jogos digitais apresentam versdes multiplayer tanto presenciais
guanto online, incluindo contextos de jogo nos quais os jogadores podem escolher
como irdo interagir uns com os outros ao longo das partidas; ou seja, o design do
jogo apresenta possibilidades, mas o jogador define as caracteristicas competitivas
e cooperativas que serdo desenvolvidas em sua propria performance.

Alguns estudos tém abordado as diferencas entre experiéncias de jogo com
performances competitivas e cooperativas (MURPHY, 2009, PLASS et al., 2013;
PENG; CROUSE, 2013; WADDELL; PENG, 2014). Em uma pesquisa que procurou
analisar aspectos relacionados a competicdo e cooperacdo em jogos digitais,
Waddell e Peng (2014) observaram que aspectos motivacionais relacionados a

cooperacao apresentaram pouca variagdo quando os participantes jogavam com

16 Maquinas de fliperama. Eram distribuidas em lojas, bares e centros de entretenimento (GULARTE,
2010).
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amigos ou com jogadores que ndo conheciam previamente. Contudo, no contexto
competitivo, jogar com estranhos demonstrou ser visto como algo “mais sério”, o
gue acarretou em maior engajamento e melhor resultado nas pontuagbes. Os
autores referem que a experiéncia competitiva com um amigo pode assumir
contornos mais amigaveis, onde o simples prazer de dividir a experiéncia contribui
para diluir o objetivo especifico de vencer. Na area da educacdo, a analise de trés
versdes de um jogo (modo individual, modo multiplayer cooperativo e modo
multiplayer competitivo) desenvolvido para o estudo de matematica avaliou a
aprendizagem, a performance durante o jogo e a motivacdo em cada uma das trés
modalidades (PLASS et al., 2013). Os modos multiplayer indicaram maior
aprendizagem de contetdos e motivagdo se comparados a versdo individual. Além
disso, nas versdes cooperativas, 0s jogadores demonstraram maior predisposi¢ao
para buscar refazer desafios com conhecimentos adquiridos posteriormente e
efetuaram estratégias de cooperacdo além das previstas pelo design do jogo, como
diferentes maneiras de explicar conhecimentos adquiridos aos companheiros. Ja os
jogadores do modo competitivo demonstraram os melhores resultados finais do
jogo, resolvendo o maior numero de problemas corretamente, mas em ambos 0s
modos multiplayer (cooperacdo e competicdo) o engajamento e desejo de vencer
pareceram ser muito maiores que no modo individual.

Para Murphy (2009), alguns jogos competitivos online estdo se estruturando
como esportes e apresentam fortes caracteristicas dos esportes e exercicios
tradicionais, especialmente em quesitos de formacédo de interacbes sociais como
construcéo de equipe, lideranga, entrosamento entre jogadores e compartilhamento
de habilidades. Ele conclui que um novo campo de estudos pode estar se formando
a partir da interseccdo entre os conhecimentos tradicionais dos esportes e as
pesquisas com videogames.

Acreditando que as ciéncias cognitivas também possam contribuir para o
estudo de performances de jogo compartilhadas em jogos digitais, este capitulo
buscara analisar as rela¢des entre jogadores em um modo multiplayer do jogo “Um
Dia no Jardim Botanico”. De forma reciproca, consideramos que analises das
praticas de jogo também constituem pistas interessantes para o estudo de aspectos
coletivos da cognicéo, a partir das abordagens propostas por Humberto Maturana e

Francisco Varela.
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Na Teoria da Autopoiese (MATURANA; VARELA, 1997; 2004), assim como
na abordagem Enativa da cognicdo (VARELA; THOMPSON; ROSCH, 2003) a
analise da relacdo entre duas ou mais pessoas se equipara ao estudo da
coemergéncia entre um sujeito e seu mundo. Ou seja, a relagdo entre dois ou mais
individuos pode ser descrita também sob a perspectiva de apenas um dos
participantes da rede de relagcbes como a sua interagdo com 0 meio circundante.
Alguns aspectos coletivos'’ da cognicdo correspondem a dinamica relacional entre
unidades autbnomas — com clausura operacional — que possuem sistema nervoso e
gue estabelecem relacdes de coproducéo. Isso significa assumir que 0S processos
cognitivos envolvendo outras pessoas nao se restringem a “interpretar o outro”. Para
De Jaegher, Di Paolo e Gallagher (2010), tais processos abrangem emocoes,
intencbes e acgbes quando estamos em situagOes sociais, agindo em relacdo a
outras pessoas ou com elas, compreendendo o0s outros, mas também
compreendendo com eles. Thompson (2001) sugere que compreendemos um ao
outro como parte de um processo continuo de “codeterminag¢do si-outro” que tem
lugar quando nos estamos em interacdo. “Compreender” nesse contexto ndo requer
uma capacidade para verbalizar reacdes para acdes, mas, em vez disso, uma
habilidade pragmatica para atuar apropriadamente em uma situacao particular, o
gue envolve um saber-fazer (know-how) que nos permite sustentar interacfes e
formas de nos relacionarmos, compreender um ao outro e atuar em conjunto (DE
JAEGHER; DI PAOLO; GALLAGHER, 2010). Os aspectos coletivos da cognicéo
nao podem ser reduzidos a mecanismos cognitivos individuais (DI PAOLO; ROHDE;
DE JAEGHER, 2010), e a interagcao social nao deve ser vista apenas como 0O
objetivo final que as fun¢des cognitivas individuais deveriam atingir, mas como parte
de processos cognitivos em si (DE JAEGHER; DI PAOLO; GALLAGHER, 2010).

A seguir, apresentamos o percurso de uma dupla de jogadoras durante a
primeira oficina com o0 jogo, descrevendo o0 processo de aprendizado,
principalmente no que se refere a atuarem juntas, ao se acoplarem com a tecnologia
e com a ludicidade da narrativa proposta pelo jogo para completar a primeira fase.
Apoés, expandimos a problematica do agenciamento entre jogadores(as) para a

analise das coordenagcfes de acbes observadas em outras duplas, a partir de

17 Embora De Jaegher, Di Paolo e Gallagher (2010) enfatizem as relacées entre individuos,
consideramos que as mesmas ndo sintetizam todos os aspectos coletivos da cognicdo. Esses
englobam néo s6 formas instituidas, mas também a criacéo de novas formas (ESCOSSIA, 2014).
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relatos pontuais. Por fim, discutimos como as coordenacdes de acdes constituem

processos de producédo de sentidos compartilhados.

Coordenando ag¢des e produzindo sentidos

A primeira oficina destinada a explorar o jogo “Um Dia no Jardim Botanico”
ocorreu em uma tarde, durante o periodo de aula, com a presenca de oito
adolescentes (meninos e meninas) do 4° e 5° ano do ensino fundamental e oito
oficineiros(as) que buscaram acompanhar as praticas de jogo. Os(as) adolescentes
jogaram em duplas, sendo uma delas formada por Roberta e Elisa, ambas com 12
anos. As duas foram acompanhadas por uma oficineira que buscava auxilia-las e
um oficineiro que estava responsavel por filmar os percursos da dupla. A seguir,
descrevemos alguns dialogos, acdes e pensamentos produzidos nessa experiéncia
junto com a dupla, durante o percurso inicial de jogo, até completar a primeira

missao.

Entrego o tablet para as meninas e espero durante alguns minutos, enquanto
elas exploram o menu de entrada no jogo e escolhem a imagem para seu
personagem — uma foto delas feita com a camera do tablet. Depois, inserimos seus
nomes e iniciamos a partida. Na tela do tablet (Figura 1), aparece a primeira quest

do jogo (Diario de campo n° 10A, Oficineira Raissa, 26 de setembro de 2014).
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Figura 1: Imagem da tela do jogo mostrando a primeira quest

Quests

Primeira Fase: Ajude o
jardineiro

Parece que o Jardineiro precisa de
ajuda. Fale com ele para descobrir do

que precisa. Aperte em "map" para

ver sua localizagao. Va até o local
indicado no mapa, e quando ouvir um

sinal, aperte na foto para falar com

ele.

Quests Map Inventory Decoder More

As meninas comecam a caminhar olhando para a tela do tablet. Elisa segura
o tablet neste momento.

Oficineira: O que vocés tém que fazer?

Elisa: Encontrar o jardineiro.

Caminham um pouco. Param. Me mostram a tela do tablet perguntando o
gue elas devem fazer.

Oficineira: O que esta aparecendo ai na tela? O museu... o
estacionamento... E esse ponto azul o que €?

Elisa: E o jardineiro? A gente pode conversar com ele?

Oficineira: O que dizia a primeira quest do jogo? Que a gente precisava
conversar com ele... E como sera que a gente encontra ele ai no jogo?

Elisa: A gente precisa fazer a bolinha (ponto azul) se aproximar dele?!

Oficineira: E como a gente faz pra bolinha se aproximar dele?

Roberta: A gente arrasta pra ca.

Roberta rapidamente coloca o dedo indicador na tela do tablet, sobre o ponto
azul (Figura 2), tentando arrasta-lo em direcdo a imagem do jardineiro que aparece
no mapa do jogo. Entretanto, ao fazer isso, toda a imagem do mapa se move junto.

Elisa busca fazer o mesmo, mas mais uma vez toda a imagem se move. Nao é
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possivel ver mais o jardineiro e o ponto azul sinalizados no mapa (Diario de campo
n° 10A, Oficineira Raissa, 26 de setembro de 2014).

Figura 2: Imagem da tela do jogo com o ‘ponto azul'.

eeee0 VIVO 3G °*

0]
Map

Quests Inventory Player

No relato, vemos as trés participantes tentando coordenar suas acdes de
forma que o primeiro objetivo do jogo possa ser alcancado: conseguir conversar
com o personagem jardineiro. A oficineira busca questionar sobre os caminhos
possiveis a seguir e algumas vezes propde que as meninas estejam mais atentas a
certos elementos presentes no jogo que ela considera importantes: o objetivo
informado na quest inicial... o ponto azul... A partir da hipétese formulada por Elisa
“A gente precisa fazer a bolinha se aproximar dele”, Roberta executa uma acao. Ela
faz um movimento parecido com a acéo utilizada no software Google Maps para
modificar a visualizacdo do mapa pelo usuario. Este software apresenta o recurso
Street View através da ferramenta Pegman, que aparece representada pela imagem
grafica de um boneco amarelo no canto superior esquerdo do mapa, que deve ser
arrastado pelo usuario e posicionado sobre a regido do mapa que ele deseja
visualizar no modo Street View (visualizagdo panoramica 360°). Roberta havia
aprendido a utilizar esta ferramenta em oficinas anteriores com estes softwares
realizadas pelo grupo de pesquisa na escola. Contudo, a agao executada por ela
mostra-se ineficaz. Elisa parece reconhecer a referéncia utilizada por Roberta e
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repete a acao da colega. Esse movimento permite a Elisa reconhecer que ndo se
tratava de uma agdo mal executada por Roberta, mas que as acdes que deveriam
ser coordenadas para unir os dois pontos no jogo (a imagem do jardineiro e 0 ponto
azul) precisavam ser diferentes. Neste caso, o acoplamento estabelecido com o
primeiro conjunto técnico (tablet, sistema de localizacdo, software Google Maps)
nao correspondia ao acoplamento requerido pelo segundo conjunto técnico (tablet,
sistema de localizagdo, design do jogo). Observa-se entdo um momento de quebra
ou colapso (breakdown), no qual a¢cbes habituais ndo se mostram adequadas a
situacao presente, e a maneira como cada sujeito ird manejar as adversidades é
determinada pela corregulacdo entre aspectos individuais e ambientais, ou seja, a
conduta futura ndo é definida apenas pela estrutura do individuo, nem externamente

pela perturbagéao, mas por ambas (VARELA, 2003).

Ainda segurando o tablet, Elisa volta a dar alguns passos lentamente.
Roberta e a oficineira a acompanham. Enquanto caminham, Elisa busca retornar a
imagem do mapa para o enquadramento anterior. Parece pensativa. As trés ainda
estdo caminhando lentamente quando a imagem do ponto azul e do jardineiro
voltam a aparecer na tela. Elisa caminha, péra, caminha. Modifica seu
deslocamento um pouco para a esquerda. Parece se dar conta que o ponto azul
esta se movendo no mapa do jogo enquanto elas se movem.

Oficineira: O que esta acontecendo?

Elisa: Ta se aproximando.

Oficineira: O que t& se aproximando?

Elisa: A bolinha do jardineiro.

Oficineira: E porque a bolinha ta se aproximando do jardineiro?

Roberta: porque a gente ta se aproximando dele.

(Diario de campo n° 10A, Oficineira Raissa, 26 de setembro de 2014).

Apbs os esforcos anteriores de coordenar agdes com 0 conjunto técnico do
jogo terem sido ineficientes, Elisa e Roberta reorganizam as acdes subsequentes.
Elisa busca retornar a configuracao inicial da imagem do mapa do jogo na tela do
tablet, enquanto se desloca lentamente pelo territorio, sendo seguida por Roberta. A

experiéncia com o Google Maps, a destreza em utilizar o sistema touch screen do
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tablet, a observacdo de outras duplas que estdo caminhando pelo Jardim Botéanico
enquanto jogam, entre outras praticas, resultam em conhecimentos incorporados
(background), ou seja, habilidades sensério-motoras adquiridas, e constituem a
esséncia das possibilidades de invencdo da cognicdo (VARELA; THOMPSON;
ROSCH, 2003). A performance de Elisa reune o toque da tela do tablet com a ponta
dos dedos, o leve deslocamento com o corpo pelo espaco fisico e o fluxo atencional
gue pode ser observado através do movimento de seus olhos. Essa experiéncia
corporal € o alicerce sob o qual novas coordenacbes de acbes podem ser
organizadas. Contudo, tal alicerce ndo permanece estatico, pois a partir da
circularidade existente entre as funcdes sensoOrio-motoras, a acdo é guiada
perceptualmente.

Na Teoria Autopoiética e na abordagem Enativa da cognicdo, a percep¢do
nao € entendida como um fenbmeno que consiste na captacao, pelo individuo, de
objetos externos a ele. Se entendemos o individuo como um sistema que se move
em um meio, conservando necessariamente sua correspondéncia estrutural com

ele,

a percepcédo consiste em uma regularidade de conduta exibida
pelo organismo em seu operar em correspondéncia estrutural
com o meio, e que o observador aponta como se distinguisse
um objeto, ao associa-la a circunstancia ambiental que a
desencadeou (MATURANA, 1999, p. 71).

Os acoplamentos e o0s conjuntos de distingbes e agbes que cada
acoplamento produz emergem a partir de padrbes sensério-motores recorrentes,
sendo esta recorréncia a condicdo de possibilidade para que a acdo seja guiada
perceptualmente. Em sua performance no jogo, Elisa ndo “mentaliza”
antecipadamente a sequéncia de acfes que ira seguir, ela age e seu agir
desencadeia novas percepcfes e movimenta o pensamento. A0 mesmo tempo,
Roberta ndo se mantém inerte. Ela acompanha a performance da colega, seguindo
atentamente seus movimentos. Sua postura de observacéo nado € passiva. Ela esta
engajada ativamente nas coordenacgdes de acdes que estdo sendo produzidas pela
colega, o que pode ser verificado quando a oficineira pergunta se Elisa sabe por que
o ponto azul (bolinha) esta se aproximando da imagem do jardineiro no mapa e ela
antecede a colega respondendo prontamente: “porque a gente ta se aproximando
dele”. Tal engajamento também pode ser descrito como sentimentos flutuantes de

conexao com o outro, condizentes com possibilidades maiores ou menores de
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participacédo nas acodes realizadas (DE JAEGHER; DI PAOLO; GALLAGHER, 2010),

ou seja, engajamento envolve agéncia entre participantes.

Elisa: Ta chegando.

Oficineira olha para a tela e vé que o jogo sinalizou estarem na area de
interacdo do personagem jardineiro.

Oficineira: Eu acho que alguma coisa mudou na tela...

As trés param para olhar a tela. Nesse momento a conexado do sinal 3G €&
perdida. Elisa e Roberta olham para os lados, pra frente, para tras... Enquanto isso,
a oficineira pega o tablet e reinicia 0 jogo para tentar restabelecer a conexao.
Depois devolve ele para Elisa. As trés caminham mais alguns passos.

Elisa: Ta se afastando. - Comenta olhando para a distancia do ponto azul em
relagcéo a foto do jardineiro no mapa do jogo.

Todas param, olham para a tela do tablet e ao redor de onde estdo. Roberta
parece dispersa. Observa por alguns instantes outra dupla de colegas jogando a
alguns metros dali.

Oficineira: Como sera que a gente faz pra conversar com o jardineiro?

Roberta aponta o dedo indicador para a tela do tablet onde aparece a
sinalizacdo indicativa de que o dialogo com o personagem jardineiro pode ser
aberto. Entretanto, ao mesmo tempo Elisa movimenta o corpo e parece que de
forma néo intencional impede que a colega toque na tela. Roberta ajusta novamente
0 posicionamento do dedo indicador sobre a tela e diz rapidamente “tem que clicar
ali”

Oficineira: Onde vocé disse que tem que clicar?

Elisa para e estende o tablet para Roberta que toca a tela. Abre o dialogo
para que as duas possam conversar com o personagem jardineiro.

[...]

Elisa: Encontre a pa... va até o esqueleto da girafa e tente encontra-la...
Aahh! (Olha para Roberta com um enorme sorriso no rosto)

Roberta: P6, vamo, vamo la!!

Oficineira: Vocés lembram onde é7?

Roberta: lih! Agora me deu um branco.

Elisa: E ao lado do museu.
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As duas vao andando em dire¢cdo ao museu sem olhar para o tablet, olhando
somente para o0 espaco fisico. Roberta vai na frente. Parece saber aonde estéo
indo. N&o sei se por lembrar da visita guiada ou por ver a movimentacao de colegas
naguela regido. Chegam no esqueleto da girafa (Diario de campo n° 10A, Oficineira
Raissa, 26 de setembro de 2014).

Nesse relato, podemos acompanhar duas variantes dos processos
relacionais entre duas ou mais pessoas que sao descritas por Fuchs e De Jaegher
(2009) como “coordenacdo com” e “coordenacdo para’. Ao perceber uma
modificacdo na imagem do jogo, Roberta projeta o corpo para tocar a tela do tablet,
mas Elisa se move com o aparelhno em mé&os ocasionando que o toque néao
acontega. Posteriormente, Roberta expde verbalmente sua intengéo e, de forma
consensual, as duas conseguem coordenar suas acfes. Esse conjunto de acdes é
definido pelos autores como “coordenacdo com” e envolve corregulacdo, sendo
alcancada atraves de uma dindmica de agenciamento. “Tal coordenacdo n&o
implica necessariamente sincronizacdo perfeita. Pelo contrario, € a continua
flutuacdo entre sincronizado, dessincronizado e estado translativo que leva o
processo adiante” (p. 471). E esperado que padrdes de interacdo passem por
“diversas instancias de perda e recuperacdo de estruturas coordenadas, cada uma
delas deixando os participantes ligeiramente mais capazes de manter a interacao ou
reinicia-la” (DE JAEGHER; DI PAOLO, 2007, p. 496).

Por outro lado, “coordenacdes para” sdo caracterizadas pelos autores como
situacdes nas quais existe a tendéncia de um dos integrantes exercer algum tipo de
lideranca em relacdo ao outro. Esse é o caso, por exemplo, da busca pelo
personagem do jogo “esqueleto da girafa”. Apds o jardineiro solicitar que a dupla
encontre um item do jogo — a pa —, Roberta e Elisa lembram que existe um lugar no
Jardim Botanico onde € possivel encontrar um enorme esqueleto de girafa, mas
somente Elisa recorda sua localizagéo. Ela entdo se desloca em direcdo ao local,
sendo seguida por Roberta.

A distincdo entre as modalidades de coordenacédo de acles € interessante
para observarmos que processos de interacdo heterogéneos podem produzir
situacdes semelhantes de colaboragcdo muatua na experiéncia de jogo. Em ambas,
as jogadoras efetuam acgbOes correlacionadas, configurando processos de
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codeterminacdo, pois as acdes de cada uma sdo fundamentais para a atuacéo
subsequente da outra. A dupla desenvolve sua performance de jogo orientada por
uma dinamica participativa, na qual efetuam-se graduacdes de interdependéncia no
fluxo de coordenacdes correspondentes ao dominio das acdes relacionais. A
autonomia individual de cada participante pode ser ampliada ou reduzida dentro do
dominio da relacdo, mas nunca perdida, pois € uma das caracteristicas essenciais

do vivo.

No esqueleto da girafa, a dupla comeca a procurar por uma péa “fisica”.
Roberta e Elisa caminham pelo local olhando para os lados, tentando ver se
encontram a pa que procuram pelo chao, pendurada em alguma arvore ou atras de
bancos de madeira

Oficineira: O que aparece na tela do jogo? Sera que ha alguma pista?

Nesse momento as duas jogadoras voltam sua atencdo para a tela do tablet,
mas logo depois Elisa olha para a frente e vé um lugar onde ndo haviam procurado
ainda, atras de um arbusto. Vai até o local e Roberta a segue. As duas caminham
em torno de outras arvores para olhar atras delas. Se distanciam um pouco da
girafa. Retornam.

Roberta: Ai, Elisa! Vé ai no tablet se ha alguma pista ai.

As duas comecam a olhar a tela. Inclinam o tablet alguns graus para frente,
depois para tras e para os lados. Chacoalham o tablet e voltam a olhar a imagem na
tela para ver se algo mudou. Elisa entrega o tablet para Roberta e volta a procurar a
pa atras de arvores, de bancos para descanso, na grama, proximo a parede do

museu... (Diario de campo n°® 10A, Oficineira Raissa, 26 de setembro de 2014).

Chegando a localizacdo do esqueleto da girafa, emerge um desafio
tangencial: estabelecer a distincdo entre os elementos do jogo que sdo somente
digitais (a pa, o jardineiro) e aqueles que possuem correspondéncias fisicas
(esqueleto da girafa). No relato podemos observar que a performance realizada pela
dupla até o momento — a busca por uma pa fisica — esta em dissonancia com a
proposta de jogabilidade assumida na narrativa do design do jogo — a busca por
uma pa digital. Exploraremos mais esta relacdo entre performance do jogador e

narrativa do design no proximo capitulo. Por enquanto, nos limitaremos a discussao
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das estratégias construidas pelas jogadoras até encontrarem a “pa digital” e
conseguirem avancgar no jogo.

Em busca de uma “pa fisica”, uma mesma modalidade de acdo € bastante
explorada — procurar a pa atras de diferentes objetos que estédo dispostos no meio —
, embora outros movimentos pontuais também sejam experimentados — como olhar
para a tela do tablet ou mesmo sacudi-lo. Podemos observar entdo uma modulacao
da experiéncia emocional da dupla. A dinamica de buscar por coordenacgfes de
acOes efetivas sem uma resolucéo rapida do problema — encontrar a pa — parece
produzir emoc¢des como ansiedade. Em contexto emocional ansioso, movimentos
especificos acontecem, como pressionar sucessivamente a tela do tablet de forma
aparentemente aleatdria ou correr pequenas distancias, de um ponto a outro,
enquanto procuram pela pa. Segundo De Jaegher e Di Paolo (2008), em algumas
situacdes, individuos tendem a manter padrdes de coordenacdes de acoes, e desta
forma varios eventos que surgem durante uma interacdo — como frases, posturas e
gestos — tém o efeito de criar ou reparar voltas em uma conversa, por exemplo,
facilitando a sua continuacdo. Na situacdo do jogo, a oficineira aponta a
possibilidade de voltarem a atencdo para a tela do jogo, acreditando que isso
poderia provocar a abertura de um novo conjunto de acbes, dessa vez mais
relacionadas ao conteudo digital. Contudo, sempre que interrompem o
deslocamento pelo territorio para buscar informacdes através do tablet, logo uma
das integrantes da dupla volta o olhar para o espaco geografico e inicia-se uma
nova sequéncia de deslocamentos. Dessa forma, elas oscilam entre explorar o
contetudo digital através do tablet e o espaco geogréafico, pois acreditam que
precisam encontrar uma pa fisica e que o conteudo digital pode ajuda-las somente
fornecendo pistas de sua localizacéo. Essa tendéncia a automanutencao do fluxo de
acOes mostra-se apenas temporaria em vista de modulacdo emocional, que provoca
a ampliacdo das possibilidades de acdo da dupla. E passagem de um contexto
emocional a outro que permite que novas acdes possam ser pensadas, ou mais
exploradas e, consequentemente, que outras coordenacdes de acbes venham a ser
realizadas. No caso de Roberta e Elisa, a ansiedade parece se transformar em
descontentamento que ajuda a romper o fluxo de acdes de exploracdo do ambiente
fisico, abrindo a possibilidade da dupla experienciar novas aprendizagens.
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Roberta pressiona a tela do tablet com o dedo e busca arrastar a imagem em
diversas direcdes: de baixo para cima, de cima para baixo, da direita para a
esquerda e da esquerda para a direita.

Roberta: Ai, d4 uma pista.

Oficineira: O que aparece na tela? Tem esses dois botdes, um espaco para a
imagem... (A oficineira vai narrando e apontando para diferentes lugares na tela que
poderiam ser explorados por elas).

Roberta comega a pressionar a tela do tablet em lugares diferentes, testando
COmo 0 jogo reage a partir de suas interacdes. Alterna entre um “botdo” e outro,
sempre retornando a tela inicial do jogo.

Oficineira: Onde vocés estdo agora?

Roberta: Na tela inicial, do mapa.

Oficineira: E como vocés fizeram para conversar com o jardineiro, quando
estavam perto dele?

Roberta tenta pressionar novamente alguns botdes, entre eles, a op¢cao que
abre o dialogo com o personagem esqueleto da girafa no jogo. Elisa que estava
observando, percebe que o diadlogo abriu, sorri e puxa o tablet para si. Parece
empolgada com o que aconteceu. Segura o tablet com um dos bragos, mas com o
outro abraca Roberta, envolvendo ela em sua acdo de olhar para a tela do tablet.
Enquanto uma segura o tablet com uma mao, a outra pressiona a tela para avancar
no dialogo com o personagem. Elisa comeca a ler o dialogo e Roberta a acompanha
na leitura. As duas leem em voz alta alternadamente. Por fim, veem a mensagem de
gue encontraram a pa do jardineiro.

Elisa: Eeeeee!!

Roberta: Encontrei? Onde?

Roberta e Elisa voltam a olhar para o esqueleto da girafa, parece que
novamente procurando por uma pa “fisica”. Depois, voltam a olhar para o tablet.
Oficineira: Vocés viram que apareceu uma marcag¢ao nova no inventario de vocés
no jogo? O inventéario tem o desenho de uma maletinha...

Roberta: Oh, mas a pa do jardineiro ndo aparece, né?!

Roberta olha para a tela do tablet e vé o desenho de uma péa no inventario.

Roberta: A tah, sora!
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As jogadoras retornam para a regido do Jardim Botanico onde est4 localizado
0 personagem jardineiro e entregam a pa completando a primeira missdo do jogo

(Diario de campo n° 10A, Oficineira Raissa, 26 de setembro de 2014).

Figura 3: Imagem do personagem esqueleto da girafa
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Ao mesmo tempo em que Elisa captura o controle do tablet para si, ela
também envolve Roberta nas acbes, através de seu abraco. O que inicialmente
poderia ser um movimento competitivo — a disputa pelo controle do tablet — se
desenrola em uma interagéo corregulada, que potencializa a coordenacéo de novas
acOes entre a dupla. As duas efetuam uma relacdo de agenciamento sincronizando
expressdes vocais e motoras: ler juntas o dialogo com o “esqueleto da girafa”,
segurar o tablet (Elisa) e tocar sua tela (Roberta). Segundo Escossia (2014, p. 92)
agenciar-se com alguém ndao significa identificar-se, imita-lo ou substitui-lo, mas sim

criar algo que nao estd nem em si e ndo esta no outro, mas
entre os dois, no espago-tempo comum, impessoal e
partilhavel que todo agenciamento revela [...]. Tomada como
agenciamento, a relacdo é um espago-tempo entre
dimenséo de co-relacdo e coengendramento.

A performance de jogo realizada durante o didlogo com o personagem
esqueleto da girafa ndo pode ser descrita de forma unilateral. As duas jogadoras
estavam engajadas coordenando suas func¢des sensodrio-motoras num acoplamento

tanto reciproco, quanto com o conjunto técnico do jogo. A “capacidade ritmica” de
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coordenar acdes € compreendida por Di Paolo, Rohde e De Jaegher (2010) como o
principal fator a ser observado para a andlise de “habilidades sociais” entre pessoas,
ou seja, a competéncia mutua — e ndo apenas de um dos participantes da relacdo —
para adaptar a coordenacdo em circunstancias variadas como mudancas nos
objetivos, temperamentos, e assim por diante. Para Fuchs e Jaegher (2009)
sincronizagdo, ressonancia e covariagdo ritmica de gestos e de expressfes vocais
ou faciais sugerem que a circularidade entre percepgédo e acdo dos agentes em
interacdo sdo acopladas, entrelacadas e, desta forma, eles podem participar dos
processos de producédo de sentido um do outro.

Ao nos referirmos a processos de producdo de sentido, consideramos a
dindmica de coordenar agbes em um contexto emocional que, a partir da
observacéo realizada por um sujeito, pode ser descrita como a emergéncia de um
conhecimento ou significado. Coordenar a¢cdes com o outro pode tanto produzir
sentidos relacionados a uma tematica coletiva mais ampla como a competicdo
contra outras duplas no contexto de jogo, quanto produzir sentidos pontuais
referentes a relacdo especifica com outra pessoa. A situacdo em que Elisa abraca
Roberta pode ser entendida a partir de uma perspectiva mais pessoal (tendo relacao
com o vinculo de amizade das duas) ou em recorte mais amplo (como estratégia de

coordenar acdes entre elas para competir com as outras duplas).

Performances e sentidos compartilhados

As coordenacdes de acbes entre pessoas — assim como entre pessoas e
objetos — podem ser observadas adotando varias formas em periodos e escalas de
tempo diversas (DE JAEGHER; DI PAOLO, 2008). Isso ocorre, pois, 0 historico de
coordenacdes que demarcam uma interacdo estad relacionado ao movimento
plastico de modificacdes estruturais que cada participante da relacdo experiencia

constantemente.

Acompanhei a dupla Fabiana e Germana. De inicio se atrapalharam um
pouco no uso do tablet, pois as duas tocavam a tela ao mesmo tempo, o0 que

ocasionava demora no retorno. Ficavam um tanto impacientes. Mas aos poucos
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foram se turnando, quem estava segurando o tablet tocava mais a tela e a outra

ajudava a ler (Diario de campo n°® 17A, Oficineira Clara, 10 de outubro de 2014).

As coordenacdes das acdes podem ocorrer em graus, havendo transicbes
entre estados pouco coordenados a mais coordenados, ou o inverso (DE
JAEGHER; DI PAOLO, 2008). Assim, como resultado da interacdo entre os agentes
ocorrem diferentes tipos de coordenagfes ao longo do tempo, e a efetividade das
mesmas tornam mais provavel que a interacdo continue acontecendo (DI PAOLO;
ROHDE; DE JAEGHER, 2010). Os agentes podem se alternar na realizacdo de
acOes similares ou passar a realizar acbes que sejam complementares entre si,

dividindo tarefas e especializando-se em atividades distintas.

A Germana nao tinha muita facilidade em mexer com o tablet e quando ela
pegava ele ndo conseguia entender o mapa, e logo devolvia para a Fabiana, que
tinha mais facilidade para usar o tablet, mas que n&o tinha muita facilidade em
decorar os lugares e se localizar. Entdo a dupla se completava. Por exemplo, a
Fabiana ndo lembrava onde ficava o lago, coisa que a Germana sabia sem olhar no
mapa do jogo, entdo a Germana guiava sua dupla até |4, enquanto Fabiana
interagia com o tablet (Diario de campo n° 17B, Oficineira Aline, 10 de outubro de
2014).

Tanto as coordenacgdes de a¢cbes de um mesmo tipo (as duas pressionarem
a tela do tablet), quanto a especializacdo em tarefas distintas (uma manusear o
tablet e a outra estar mais atenta as caracteristicas geograficas do territorio)
encontram seu alicerce no processo de acoplamento estrutural experienciado pelos
participantes. Embora a cogni¢do coletiva ndo possa ser reduzida a interpretacao
das acdes, das emocdes ou dos pensamentos de outras pessoas, acreditamos ser
importante a ponderacdo de que a “percepcédo do outro” € fundamental para que o
acoplamento aconteca. Essa experiéncia perceptiva a que nos referimos né&o
consiste em encontrar inten¢cdes escondidas no outro, mas € baseada no dominio
das contingéncias da propria relacdo eu-outro (MC GANG; DE JAEGHER, 2009).
Para Di Paolo, Rohde e De Jaegher (2010), essas contingéncias sdo negociadas
durante o encontro em si e tendem a estar relacionadas aos dominios de valores,

intencdes e afetos, a partir de processos culturais dindmicos. Os autores apontam
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gue as habilidades sociais que precisam ser reunidas na “percepc¢ao dos outros”
referem-se a capacidade de lidar interativamente com regularidades que podem, e

muitas vezes vao mudar de forma inesperada.

Agora, com Walter mais atacado da asma pelas caminhadas e corridas,
usavam a tatica de enviar um membro na frente: Walter ficava com o tablet
enquanto Wagner corria na frente tentando identificar sinais de que se aproximavam
do objetivo. As corridas de deslocamento deixavam Walter sem ar e, para ele
descansar, Wagner vai correndo sozinho até o lago para buscar agua (item do jogo)
enquanto ele esperava no Orquidério (uma das localizacbes de plantio no jogo);
Wagner volta e Walter efetiva o plantio (Diario de campo n® 18A, Oficineiro Edgar,
10 de outubro de 2014).

Na situacdo descrita acima, a dupla de jogadores precisa lidar com as
contingéncias referentes ao problema respiratorio de Walter. Com base em algumas
dessas contingéncias — falta de ar, necessidade de se deslocar mais lentamente e
de ter momentos de descanso — a dupla elabora estratégias singulares relacionadas
ao modo de jogar. As performances de jogo sdo construidas a partir de uma
negociagdo entre a atencdo a si experienciada por Walter e a compreenséo das
necessidades do colega reconhecida por Wagner, em um contexto competitivo, no
gual os dois cooperavam entre si, enquanto disputavam com as outras duplas pela
maior pontuacao no jogo.

As contingéncias relacionadas as coordenacdes de acdes entre duas ou mais
pessoas podem ndo estar sempre relacionadas a processos fisicos, mas também a
aspectos culturais, visto que nas dinamicas de acoplamento ha também
coordenacdes de significados (FUCHS; DE JAEGHER, 2009, p. 471).

[...] significados emergem e se modificam na coordenacéo
interpessoal de movimentos. E movimentos também se tornam
coordenados interpessoalmente através de tentativas de
entender um ao outro, o que é um esforco para criar um
entendimento alinhado.

As coordenacdes de significados sdo produzidas em dominios linguisticos,
nos quais os sujeitos operam compondo praticas comunicativas. Este € o caso, por
exemplo, quando — ao observar uma situacdo durante as oficinas — um(a)

oficineiro(a) descreve semanticamente o comportamento de uma dupla de
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jogadores(as), ou quando os jogadores relatam percepcbes de acdes verbais ou
nao-verbais sobre o jogo. Tais distingbes semanticas, por sua vez, podem

desencadear novas operagdes na linguagem.

Também utilizaram uma estratégia de jogo que era ndo contar o numero real
de pontos para as outras duplas. Diziam que se os colegas soubessem que elas
fizeram 120, os que ainda nédo tinham ido, iam querer fazer mais pontos que elas e,
portanto, [elas] perderiam. Quando passavam por uma dupla sempre diminuiam o
namero de pontos. Mas ao final da oficina contaram felizes que tinham sido as
campeds naquele dia (Diario de campo n° 17A, Oficineira Clara, 10 de outubro de
2014).

As condutas linguisticas expressam um acoplamento estrutural ontogénico
gue, segundo Maturana e Varela (2004, p. 230), “nds, seres humanos
estabelecemos e mantemos como resultado de nossas ontogenias coletivas”.
Assim, linguagem é compreendida como um processo que hao se restringe a
origem filogenética dos individuos, mas que se constitui nas relagfes socioculturais
(MATURANA, 2001), no espaco de coordenacdes consensuais de conduta
estabelecido no fluir dos encontros (MATURANA, 1999). “Quando duas ou mais
pessoas em interacdes recorrentes operam através de suas interacdes numa rede
de coordenagbes cruzadas, recursivas e consensuais” dizemos que elas estdo
operando no dominio da linguagem (MATURANA, 2001, p. 130). Contudo, as
palavras sdo equivocas e dependem da articulagdo de sentidos construidos em
contextos especificos, ou seja, cada palavra possui muitos significados,

dependendo da maneira como as utilizamos.

Caminhamos em direcdo ao auditorio, e 0 Wagner percebeu que ndo era a
direcao certa, entdo comecgou a voltar em dire¢cao ao estacionamento. Os meninos
reclamaram que o ponto azul do jogo ndo era muito logico, pois eles caminhavam
para frente e o boneco néo ia na mesma direcdo. O outro oficineiro falou que no
mapa do jogo o Norte é fixo, entdo o Wagner comecgou a repetir a rosa dos ventos
(leste, oeste, norte, sul) apontando com um dos bracos para a direita, esquerda,

frente e tras (Diario de campo n°® 18A, Oficineiro Edgar, 10 de outubro de 2014).
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Nessa situacao, um oficineiro tentou fornecer uma informacao que auxiliasse
a dupla a efetuar a leitura do mapa do jogo. Ao dizer que o “Norte era fixo”, ele se
referia a circunstancia de que a imagem do mapa nao reconfigurava seu
posicionamento de acordo com a rotacdo do corpo dos jogadores, quando estes
modificavam a direcdo de seu deslocamento pelo espaco fisico-geografico. A
expressao linguistica utilizada foi compreendida por um dos jogadores como uma
referéncia a rosa dos ventos e a relagcdo entre os pontos cardeais que acreditamos
ter aprendido nas aulas de geografia. Tanto o oficineiro quanto o jogador
expressaram ideias relacionadas a uma mesma tematica, mas a comunicacao entre
eles néo foi efetiva, pois ndo produziu acoplamento, o que pode ser observado pela
auséncia de sentidos compartilhados.

Por fim, como discutimos nesse capitulo, em situacdes cotidianas, sentidos
sédo constantemente gerados a partir da combinacédo de backgrounds, expectativas,
pensamentos e emocdes dos sujeitos (DI PAOLO; ROHDE; DE JAEGHER, 2010).
O entendimento do outro acontece de forma que cada um dos participantes, durante
a interagdo, implicita ou explicitamente percebe padrées de significados comuns
gerados na proépria interacdo (FUCHS; DE JAEGHER, 2009). A geracao de
significado depende das coordenacdes de a¢cdes, COmo um processo e ndo como
resultado, ou seja, a sintonia mutua de producdo de sentido ndo é necessariamente
0 objetivo a ser atingido ao interagir, mas € o processo de coordenacdo de agdes
envolvidas na producdo de sentido que contribui para que as pessoas entendam
umas as outras (DI PAOLO; ROHDE; DE JAEGHER, 2010). Como a construcdo de
sentidos por duas ou mais pessoas ocorre através de uma dindmica de
coengendramento, a participagdo na producao de sentidos de outra pessoa torna-
se, pelo menos parcialmente, a propria atividade de producdo de sentido (DE
JAEGHER; DI PAOLO, 2008).
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CAPITULO 3

O EMOCIONAR COMO PLANO DE COMPOSICAO
DE EXPERIENCIAS FiSICO-DIGITAIS

A popularizacdo do acesso a internet e a possibilidade da comunicacdo em
rede através de aparelhos moveis, como smartphones e tablets, tem sido
acompanhada de tentativas de descrever seus efeitos no cotidiano dos usuarios
(LEVY, 1998; TURKLE, 2005; SOUZA e SILVA, 2006; LEMOS, 2008; SANTAELLA,
2008). Durante a década de 1980, uma das caracteristicas mais abordadas do uso
de artefatos digitais correspondia a possibilidade de distanciamento da realidade
fisica, demarcando uma perspectiva que compreendia a relacdo entre fisico e digital
como entidades separadas e essencialmente distintas. Essa abordagem culminou,
por exemplo, no uso do termo “realidade virtual” como anténimo de “vida real” —
como se pudéssemos ter duas vidas distintas, uma dentro da tela e outra fora dela
(TURKLE, 2005; SOUZA e SILVA, 2006; TURKLE, 2011). Na década seguinte,
durante os anos 1990, ocorreu a popularizagdo em massa da internet e grande
parte das questdes voltaram-se para a substituicdo do fisico pelo virtual e as
possibilidades de dissolucdo ou ndo das materialidades (SANTAELLA, 2008). Mais
recentemente, com a propagacdo da tecnologia mével — smartphones, tablets,
notebooks —, observamos a crescente conexao entre o virtual e o fisico (TURKLE,
2005; SOUZA e SILVA, 2006; SANTAELLA, 2008; LEMOS, 2010; TURKLE, 2011),
criando situacdes nas quais 0 acesso ao conteudo digital encontra-se cada vez
menos limitado a uma disposicdo espaco-temporal especifica. Considerando
aspectos historico-sociais, Souza e Silva (2006) postula que a associacdo entre
mobilidade e comunicacdo produz novos sentidos para a relacdo entre fisico e
digital, configurando o que ela refere como “espacos hibridos”.

Para Santaella (2007), a utilizacdo das midias moveis rompe com a distingdo
tradicional entre espaco fisico, de um lado, e digital, de outro, criando a experiéncia
de um espaco intersticial no qual diferentes fluxos de informagé&o ocorrem. Essa
proposta também é compartilhada por Lemos (2008), que chama tais espacos de
“territérios informacionais”, buscando dar destaque as multiplas camadas de

conexdes entre o fisico e o digital, a partir de fluxos de informacéo digital na
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interface com uma area fisica. Para o autor, os territdrios informacionais tambéem
estdo ligados a territorios culturais, politicos, subjetivos, corporais e geogréficos, e
assim, se diferenciam de um espaco de sentido abstrato para configurar um sistema
especifico de relacdes locais. Contudo, apesar da tentativa dos autores citados de
nao reproduzir uma visdo dicotbmica das relacbes fisico-digitais, as abordagens
baseadas em fluxos de informacdo tendem a produzir descricbes de conjuntos
identitarios em intersec¢cdo. Ha o espacgo urbano puro, o ciberespaco puro e o
conjunto hibrido onde eles se encontram. A explicacdo sobre como se efetiva essa
composicdo hibrida dos espacos depende da configuracdo a priori de dois termos
com caracteristicas proprias.

A partir de outra posi¢ao tedrica que entende as técnicas como parte de uma
complexa ecologia cognitiva (LEVY, 1998), é inapropriado separar aspectos dessas
relacbes em termos essencialistas, entendendo-os como conjuntos isolados, pois
nao € desta forma que se apresentam a experiéncia. Quando nos relacionamos com
uma tecnologia digital, ndo deixamos de nos relacionar com outros elementos, ou
seja, as tecnologias digitais se inserem em redes sociotécnicas que se redefinem e
redefinem os proprios elementos que a compdem. Os modos de producdo de
sentido ndo se efetuam através de compartimentalizacdes da experiéncia, mas pelo
acoplamento a essas redes. Qualquer divisdo nunca € absoluta, mas é criada
somente como forma de organizar uma descricdo na linguagem. Em outras
palavras, a distincdo entre uma experiéncia com o fisico e outra com o digital &
somente uma abstracdo possivel no interior da complexa rede de relacdes
sociotécnicas.

Os aparelhos méveis possibilitam que a internet possa ser acessada em
gualguer momento e em todo lugar, necessitando apenas haver uma conexao wi-fi
ou troca de dados pela rede de telefonia celular (como na tecnologia 3G) disponivel.
De acordo com Souza e Silva (2006), por muitos aparelhos moveis estarem
constantemente conectados a internet, 0s usuérios ndo tém mais a sensacdo de
estarem “entrando na internet” ou estarem imergindo em espacos digitais como
geralmente ocorria quando era preciso sentar em frente de um computador para se
conectar a rede. Para a autora, anteriormente, havia a tendéncia dos usuarios

perceberem a composi¢cao do fisico e do digital como dois espacos separados de
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praticas. Contudo, quando o acesso a rede ndo € mais fixo, ha uma mudanca da

forma como ocorrem as percepc¢des do espaco.

Em contraste com a Internet fixa, onde os servidores e 0s
roteadores representam os nos fixos da rede digital, em uma
rede movel os telefones celulares se tornam tais nds, os quais
séo, por sua vez, carregados por usuarios que se deslocam por
espacos fisicos. Nesse movimento, ndo apenas os nos da rede
se tornam méveis, mas também os caminhos através dos quais
0s n6s se movem sdo de suma importdncia para a
configuracao da rede (SOUZA e SILVA, 2006, p. 35).

Segundo a autora os jogos digitais baseados em localiza¢cdo sdo um exemplo
no qual a distincdo entre espacos fisico e digital € borrada, pois uma caracteristica
comum a estes jogos € a inversdo da légica tradicional das redes, tornando-as
moveis. Assim, os limites entre fisico e digital tornar-se-iam difusos. Essa
perspectiva de imprecisdo dos limites entre o fisico e o digital parece-nos
interessante para discutir uma abordagem que compreenda a percepcdo dos
espacos hibridos como efeito de uma maior visibilidade das relacdes fisico-digitais a
partir da presenca dos aparelhos mdveis com conexdo a internet em situagdes
cotidianas.

Neste capitulo, abordaremos processos que modulam a experiéncia de
coengendramento fisico-digital. Sugerimos que o plano emocional tem uma funcao
importante para a producédo de sentido de uma experiéncia hibrida do espago em
situacbes com aparelnos moveis. O campo conceitual proposto busca a
compreensao de tais processos a partir de interacbes diretas na acdo, sem a
utilizacdo da abordagem informacional, que entende a informa¢cdo como mediadora

das relagoes.

O emocionar

De acordo com Colombetti (2010), o estudo das emocdes € tradicionalmente
proposto através de duas abordagens principais e suas diversas variacdes. A
primeira compreende que a experiéncia emocional tem sua origem na fisiologia do
ser. Algo acontece no corpo e precisa ser interpretado para ser experienciado como
uma emocao especifica. A segunda propde que as emocdes sdo construidas a

partir da esfera intelectual que, por sua vez, desencadeia efeitos corporais. Nesse
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caso, 0s eventos corporais sao subprodutos da emocéo que emerge a partir de uma
avaliacado dos acontecimentos no mundo. Na primeira a mente avalia o corpo, e na
segunda avalia 0 mundo. Em ambas a possibilidade de avaliacdo da mente € que
possibilita a experiéncia emocional. Para a autora citada, essas explicacfes
desconsideram o papel gerador de sentido do corpo e atribuem este papel apenas
ao0s processos cognitivos abstratos.

Em seus estudos no campo das ciéncias cognitivas, Humberto Maturana e
Francisco Varela propéem uma mudanca na forma de analisar a participacdo das
emocdes nas experiéncias cotidianas. Em vez de se perguntarem pela origem das
emocdes, interessa a eles a observacdo de que as emocgdes s6 existem na relacao
sujeito-mundo. Os autores propdem uma abordagem dos processos cognitivos que
compreende sujeito e meio como efeitos — e ndo como unidades preexistentes — da
acao cognitiva. Assim, a experiéncia cotidiana corresponde ao constante movimento
do viver que tem como resultado a invencao de si e do mundo. O mundo néo esta
dado de forma objetiva e independente, na qual necessitaria apenas ser
interpretado através de sentidos. A relagcdo entre sujeito e mundo é de
coemergéncia e nao de busca pelas representacdes mais adequadas para a
realidade circundante. Os autores apontam para a perspectiva de que nos
constituimos, desde sempre, como observadores imersos na relagdo com o objeto
gue buscamos conhecer/distinguir, 0 mundo. O coengendramento entre sujeito e
mundo se atualiza a cada instante através de multiplos agenciamentos em uma
relacdo de reciprocidade, mas depende sempre do estado atual de cada estrutura,
gue pode ser alterado a partir das interacdes, se estas provocam perturbacdes que
desencadeiam alteracdes estruturais. Assim, o si e 0 mundo se configuram por meio
de um movimento de recursividade, que constitui a ambos como produtos e
produtores da experiéncia do viver. Os autores consideram que a flutuacao
emocional compartilha da recursividade do movimento préprio da vida, pois as
emocodes correspondem a disposicdes para a agdo que especificam cada variagédo
de acdes possiveis de serem efetuadas pelo ser, ao mesmo tempo em que também
sédo efeitos do histérico de variacbes. O plano emocional compde um campo de
possibilidades da experiéncia que € recursivo, pois emerge como resultado da

nossa forma de agir no mundo a cada instante.
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Em seus estudos, Humberto Maturana (1999) caracteriza os aspectos
emocionais da cognicdo através dos termos “emocionar” e “emocdes”. A experiéncia
emocional, para o autor, refere tanto a mudanca, o processo de passagem de um
estado ou dominio de acdo a outro; quanto a disposicdo de um estado atual. Ou
seja, tanto as definicbes de estados (emocgdes), quanto as mudancas de estados
(emocionar) — de si ou de outros — que sao descritas por observadores na
linguagem com base em dinamicas corporais especificas que diferenciam cada
dominio de acdo. O emocionar constitui uma dimensdo fundamental para a
emergéncia momento a momento da acao.

Varela (2000) privilegia o termo “afeto” ao se referir aos processos
emocionais. Segundo o autor, é possivel distinguir a experiéncia dos afetos em trés
niveis.

O primeiro nivel é constituido pelas emocdes: o estar
consciente de uma tonalidade emocional que é constitutiva da
experiéncia presente. O segundo é o afeto, uma disposicao
propria de uma sequéncia coerente de a¢gfes encarnadas mais
extensas. E, por fim, o estado de humor, o nivel da narracao
descritiva ao longo de uma grande extenséo de tempo, varios
dias ou semanas (VARELA, 2000, p. 251).

Como exemplo, Varela descreve a situacdo de escrever um texto. Ao
escrever, um autor experiencia a disposicdo para a acao de escrevé-lo e traduzir
suas ideias em palavras (emocdo atual). Entretanto, enquanto escreve ha
momentos em que nao consegue encontrar a palavra adequada, e a disposicao
para escrever é tomada por uma carga emocional que revela certo grau de
frustracdo (modulagdo emocional). Esta tonalidade emocional — a frustragdo —
emerge sobre outra subtonalidade que corresponde a um estado de humor exaltado
de um dia produtivo dedicado a producdo do texto (humor). Nesse exemplo, o
humor pode ser caracterizado como um pano de fundo emocional mais amplo, sob o
gual modula¢des emocionais mais pontuais ocorrem.

Em um estudo posterior, Depraz, Varela e Vermersch (2006) apontam um
processo de coengendramento entre dois movimentos que compdem a experiéncia
do ser em relacdo as emocdes. O primeiro corresponde a acgao reflexiva (noética,
egolica, atenta) a emergéncia de um contetddo, uma intencionalidade, e pode ser
descrito como uma volta sobre si, que néo se fecha totalmente, ja que sua abertura

possibilita 0 segundo movimento, que se funda na afeccdo pre-reflexiva (pré-
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associativa, pré-noética, pré-egoica, pré-atenta), no habitus involuntario, no deixar-
vir — acolhimento e auto-afeccdo — que produz uma intuicdo tacita, uma
predisposicao basica. Nessa dindmica, o afeto € manifestado principalmente como a
saliéncia, a emergéncia dos contornos de um mundo com orienta¢des fundadas em
experiéncias passadas e presentes. Assim, a afetividade n&o constitui uma
experiéncia pura — como se ocorressem proto-impressdées ou impactos — pois “a
primeira impressao ja é experiéncia de tendéncias afetivas: alguma forma pré-
egoica ja foi afetada” (VARELA; DEPRAZ, 2005, p. 64).

A experiéncia afetiva € uma matéria de intensidade que produz um
movimento flutuante — um ritmo assimétrico — que é essencial para a experiéncia
temporal, pois € a modulacdo emocional que nos permite sentir a passagem do
tempo. Para Varela e Depraz (2005), a dinamica afetiva cria uma dimensé&o
temporal, presente em todas as instancias da vida cotidiana, pela composicdo de
microtemporalidades, ou seja, a0 momento presente — em seu eixo afetivo — segue-
se seu pos-efeito imediato. Um dos exemplos explorados pelos autores refere-se a
uma experiéncia singular experienciada por Varela durante um concerto musical,

gue €é descrita como no momento em que aconteceu.

Hoje n6s fomos a um concerto as onze, o cendrio se formou
com um certo pesar que tomou conta das minhas palpebras
junto de um blues sentimental. Eu estou sentado inclinado para
a frente, na beirada do balcdo do segundo andar. Os musicos
(um grupo italiano sublime) chegam, afinam seus instrumentos
e se preparam. Um curto siléncio e entdo comecam a Sonata
da Oferenda Musical, que eu amo. Instantaneamente, dentro
das primeiras cinco ou seis notas do tema principal, uma
guebra no sentimento e clima surge: meu peito repentinamente
bate mais forte, minha pele se torna arrepiada, como se 0 meu
corpo fosse trazido em posicdo. Quase que ao mesmo tempo,
hd uma onda de beleza, uma agudeza repentina que traz
lagrimas aos meus olhos, uma respiracdo intensificada. Sem
premeditacdo eu sinto meus olhos se fecharem e inclino para
tras para relaxar o meu corpo em completa receptividade. Meu
espaco mental parece se estender para fora do meu centro
egoico para tornar-se quase imperceptivel. Pela hora que a
primeira variagdo do tema musical comeca, o tom sentimental
ja esta totalmente formado e as primeiras ondas de
pensamento comecam. A primeira sendo uma memoria de
outra ocasido, na qual esta mesma musica também me levou
as lagrimas. Tudo isso durou apenas uma fracdo de um
segundo (VARELA; DEPRAZ, 2005, p. 67).

A sequéncia de graduacOes afetivas da experiéncia imediata do presente —
como no exemplo acima — constitui passagens sucessivas no tempo, que podem ser

descritas como microtemporalidades. Quando iteradas, essas microtemporalidades
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formam a base de uma narrativa ou macrotemporalidade (VARELA; DEPRAZ,
2005).

Transportando essa discussao para a cultura dos jogos digitais, a experiéncia
emocional é tradicionalmente associada a imersao em um contexto ficcional através
de uma narrativa, que depende da acdo do jogador para se desenvolver. A
narrativa, que vai se desenrolando em uma relagédo de compromisso entre o projeto
do design do jogo e o jogador, pode ser pensada, portanto, como uma
macrotemporalidade que, assim como a experiéncia musical de Varela, faz com que
0 jogador experimente diferentes microtemporalidades e as reorganize em uma
narrativa que; diferentemente do texto de Varela, mantém seu componente
operativo e declarativo. A seguir discutiremos algumas das especificidades das
narrativas associadas aos jogos digitais.

Imersao e a criacdo de narrativas nos jogos digitai s

Na cultura dos videogames, a experiéncia de jogo é composta tanto por
elementos do design do jogo — regras, objetivos, cenarios, personagens — quanto
pelas acOes sucessivas realizadas por cada jogador ao interagir com o design. Ao
falarmos sobre uma experiéncia de jogo, como observadores — de nossas proprias
praticas de jogo ou de outros — podemos fazer uma descricdo que constitui uma
narrativa proposta pelo design do jogo (e que no momento do jogo precisa da acao
do jogador para se desenvolver, para ir sendo descoberta momento a momento),
mas também podemos construir uma outra narrativa citando a cada instante as
acoOes realizadas pelo jogador. Existem entdo duas formas principais de narrativas
serem construidas nos jogos digitais, a partir dos processos de distingdo operados
em perspectivas diferentes de observacdo. Uma dessas narrativas é descrita por
Salen e Zimmerman (2004) como narrativa fixa, sendo esta projetada pelos
desenvolvedores do jogo e possuindo enredo e roteiro predefinidos. Este tipo de
narrativa depende da agéo do jogador para se desenvolver, mas também apresenta
elementos que independem de sua performance. A maioria dos jogos digitais podem
ser descritos como pertencentes a esta categoria, embora possuam variantes. O

jogo Diablo II (BLIZZARD NORTH, 2000), por exemplo, apresenta uma narrativa
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bastante complexa. Ela se divide entre animag¢des cinematicas — durante as quais o
jogador permanece como espectador — e situagdes interativas do jogo: didlogos com
personagens, leitura de textos encontrados pelo jogador ou a prépria analise e
exploracdo do cenario que dao dicas sobre a histéria. Nao bastassem algumas
interacdes nao-lineares — como ler um diario de um mago morto enlouquecido
enquanto se interage com o espirito do mesmo, tendo que montar esse quebra-
cabecas em relacdo a historia principal —, as proprias animagfes cinematicas sao
um enigma: elas retratam o relato desde um personagem secundario a um anjo que
veio |he cobrar seu juizo final. Ambos, jogador e 0 personagem que fala com o anjo,
tém em comum a passagem pelos mesmos eventos ou lugares. Esse personagem
descreve sua jornada se referindo ao passado, porém o jogador vive os relatos em
tempo real, ou seja, a histéria se desenrola de maneira ndo linear, sendo que o
jogador ouve as repercussdes de sua jornada antes mesmo de cruza-la. Além disso,
a historia é abalada com a revelacdo de que esse anjo € na verdade um demadnio
disfarcado, que distorce os fatos e termina por desfazer todas as vitérias do jogador
no final, revertendo toda sua jornada em um preludio de novos desafios a vir. A
narrativa de Diablo Il é extremamente complexa e extensa, principalmente em
comparacdo a outros jogos como Super Castlevania IV (KONAMI, 1992) ou
Counter-Strike (VALVE, 1999). Em Castlevania, nenhuma informacéo introdutoria é
apresentada ao jogador explicando o enredo do jogo. O avatar do jogador inicia em
um castelo e logo ele percebe que precisa lutar contra 0s oponentes que surgem
para seguir sua trajetoria. Durante o desenvolvimento do jogo, a narrativa ndo €
construida através de animacdes cinematicas ou de falas de personagens, mas o
projeto grafico e a trilha sonora do jogo sdo alterados sucessivamente,
proporcionando, por exemplo, um clima sombrio em momentos nos quais o jogador
deve ser mais atento e planejar cuidadosamente suas ac¢des. Por outro lado, o
Counter-Strike, um jogo de tiro em primeira pessoa, apresenta apenas uma
cinematica inicial na qual dois grupos de personagens - terroristas e
contraterroristas — trocam tiros. A seguir, o jogador inicia sua participacdo em uma
das equipes, que devem combater até a vitéria. O jogo apresenta poucos objetivos:
plantar ou desarmar bombas, sequestrar ou salvar reféns, eliminar os oponentes e
ndo ser eliminado, mas h& inUmeras possibilidades e combina¢des de acdes que 0s

jogadores podem realizar.
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A outra forma de construcdo de narrativas corresponde a histéria especifica
relativa a performance do jogador. Ela é geralmente descrita como narrativa
emergente ou ludonarrativa (SALEN; ZIMMERMAN, 2004; BISSELL, 2011) e possui
como caracteristica principal a singularidade derivada da experiéncia particular do
jogador com o design do jogo. Enquanto a jogabilidade (conjunto de objetivos e
regras do jogo) estabelece as capacidades de acédo do jogador, a narrativa
emergente da performance corresponde a descricdo das acdes efetivadas pelo
jogador momento a momento. Cada vez que um jogo é jogado se cria uma
experiéncia diferente, a partir do mesmo espaco de possibilidades. Por isso, Squire
(2006) propde que os videogames ndo sejam entendidos como codigos estaticos
gue devem ser lidos ou interpretados, como se existisse uma “esséncia do jogo”, um
unico (e correto) modo como ele deve ser jogado. Os videogames, segundo o autor,
oferecem uma experiéncia projetada na qual o importante € compreender os modos
de habitar esses espacos, as acdes possiveis e as consequéncias de cada acao.
Para atingir seus objetivos, o jogador deve aprender essas regras e interagir com
elas.

A jogabilidade corresponde as condicbes de possibilidade para a
performance do jogador. A narrativa fixa € como a programacao do jogo se propde a
"contar" essa performance. E a narrativa da performance € a historia das acdes do
jogador. Como tanto a narrativa fixa quanto a narrativa emergente da performance
consistem em formas diferentes de observadores descreverem a experiéncia de
jogo, elas podem existir independentes uma da outra. Quando um jogador vé o
trailer de um jogo no Youtube, por exemplo, ele tem uma experiéncia com a
narrativa proposta pelo design sem estar jogando e produzindo uma narrativa de
performance. Por outro lado, também pode acontecer da narrativa fixa — predefinida
no design do jogo — e a narrativa emergente — referente a performance do jogador —
estarem conectadas uma a outra em um jogo digital.

O jogo Super Mario Bros (NINTENDO, 1985) possui uma narrativa linear fixa
gue corresponde a histéria de um personagem que busca libertar a Princesa Peach
do vildo Bowser (Rei dos Koopas), que a mantém em cativeiro em um castelo; e
inlmeras narrativas emergentes que se referem a experiéncia de jogo de cada
jogador e que envolvem diferentes aspectos como: as vidas perdidas para passar

de uma fase, 0 numero de moedas que coletou, 0 momento em gque Se associou a
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outro personagem (Yoshi), as acdes que realizou com ele e 0 momento em que o
perdeu, as situacdes em que ficou com medo ou entusiasmado, etc'®. Por outro
lado, Tetris € um exemplo de jogo que nao possui uma narrativa fixa, mas somente
a narrativa emergente da performance. Os blocos que caem da parte superior da
tela e o objetivo do jogador em criar linhas “sélidas” ndo possuem qualquer histéria,
significado ou sentido no design do jogo além de suportar o desafio reflexo-motor de
executar a proposta do jogo que evita seu fim. A narrativa é totalmente dependente
da performance do jogador ao tentar prolongar seu tempo de jogo, acumulando
mais pontos e indo cada vez mais longe. De forma semelhante, em outro
videogame, um jogador pode nado estar interessado na narrativa fixa — evitando o
dialogo com personagens e negando-se a assistir anima¢des cinematicas ao longo
do jogo — embora possa estar muito engajado na narrativa da performance.

A experiéncia imersiva nos jogos digitais € geralmente associada a agéncia
estabelecida entre as acfes do jogador e o design do jogo. Frequentemente afirma-
se que um jogador esta imerso no jogo, quando o dominio emocional segundo o
qual ele esta operando — tomando decisfes e efetuando a¢gbes — € compativel com
o dominio operacional previsto pelos desenvolvedores do jogo. Ou seja, quando a
narrativa de performance € compativel com a narrativa proposta pelo design do
jogo.

Em nossa pesquisa, a tela inicial do jogo “Um Dia no Jardim Botanico”
apresentava o seguinte convite aos jogadores: “Ola! Vocé estd sendo convidado
para ajudar a preservar o Jardim Botanico. Procure por sementes e ferramentas
para planta-las. Utilize o mapa para encontrar o esconderijo das sementes, do
regador e da pa. Mas tome muito cuidado com os perigos pelo caminho!”. Apés
estas informacgdes iniciais, o jogador podia observar um mapa digital — tela principal
do jogo — com a sinalizacdo do primeiro personagem com quem ele podera interagir:
o jardineiro. Esse personagem fornecia informagdes sobre as primeiras mecanicas
do jogo (como pegar um item e como utiliza-lo) e solicitava que o jogador
procurasse obter uma pa com a personagem girafa. Ao finalizar o dialogo e retornar
ao mapa digital na tela do jogo, o jogador podia observar que um outro ponto
aparecia no mapa sinalizando a localizacdo do esqueleto da girafa. Depois de

buscar a pa, ainda era necessario encontrar um regador, agua e as sementes. Ao

18 SjtuacOes possiveis de serem performadas pelos jogadores em Super Mario Bros.
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encontrarem o personagem Botéanico, ele explicava como plantar (cada semente
corresponde a uma regido especifica do Jardim Botanico) e fornecia a primeira
semente ao jogador. A partir de entdo ele precisava buscar o regador com outro
personagem e recarrega-lo com agua no lago. Apos plantar a primeira semente, o
design do jogo abria a possibilidade do jogador obter mais sementes no lugar
descrito como “depdésito de sementes”, que correspondia a localizagéo do viveiro de
mudas no Jardim Botanico. Eram quatro os tipos de sementes/mudas distintas
disponiveis: macela, orquidea, pau-brasil e ipé. Todas as ac¢des no jogo (obter
ferramentas, recolher sementes, recarregar o regador, plantar) correspondiam a
pontuacOes variadas. Existia um personagem que nao era sinalizado no mapa
digital — o lagarto — e podia ser considerado um antagonista do jogo. Ele
representava uma armadilha, da qual o jogador s6 podia se desvencilhar (para
voltar a jogar) se abrisse mado de um dos itens que constavam em seu inventario
(regador, sementes, agua).

Frente a essa narrativa proposta por “Um dia no Jardim Botanico”, observa-
se que a imersdao em um jogo ndo é um fato dado. Em um meio participativo, a
imersédo implica aprender a agir, a fazer as coisas que o ambiente simulado torna
possiveis. Os jogadores precisam coordenar uma série de acdes para se sentirem
imersos e permanecerem jogando. Tais a¢cdes ndo sédo coordenadas de imediato, é
preciso uma recorréncia na utilizagcdo das mesmas para que a performance do
jogador seja sentida como satisfatoria, a fim de que ele consiga alcancar
gradualmente seus objetivos. Se esta recorréncia adquire caracteristicas estaveis,
consideramos que se efetua um acoplamento entre o jogador e o design do jogo.
Em uma das oficinas, uma dupla encontrava dificuldade para entender como ocorria
a relacdo entre o caminhar pelo espaco geografico e o percurso pelo mapa do jogo
apresentado na tela do tablet. ApGs algumas tentativas, um dos oficineiros faz uma
observagcdo sobre um elemento do jogo até o momento pouco considerado pela
dupla.

Perguntando se elas haviam entendido qual era a fungdo do ponto azul no
mapa, elas passaram a se mover em diversas direcbes e, nesse instante,
perceberam como se dava a correspondéncia mapalterritorio. A partir desse

momento, mover-se de acordo com as instrugdes do mapa tornou-se uma atividade
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simples de ser executada. Em alguns momentos, precisaram percorrer caminhos
diferentes para encontrar os itens dados pelas missdes. No entanto, conseguiam
observar, pelo mapa, que ndo estavam no ponto correspondido pela fotografia
exibida no mapa e, por isso, seguiam em busca do ponto, até encontra-lo (Diario de

campo n° 19A, Oficineira Luana, 10 de outubro de 2014).

O acoplamento proporciona que as narrativas no jogo digital se desenvolvam,
principalmente a narrativa de performance, pois € preciso haver o acoplamento para
gue a sensacao de agéncia seja experienciada pelos jogadores. Para que o jogador
se empenhe na narrativa de performance é preciso que ele tenha vencido o desafio
do acoplamento com a interface. Independentemente da qualidade do design de um
Jogo, se o jogador ndo sabe utilizar os controles ou ndo consegue efetivar as agdes
necessarias, a experiéncia imersiva € prejudicada ou mesmo impossivel. Nos
videogames, a imersdao € maior quando o0 jogador consegue experienciar um
acoplamento com a interface tdo intenso que ndo seja mais necessario pensar 0s
movimentos motores que deve executar imediatamente antes de cada ac¢&o. E como
o0 exemplo de uma pessoa que esta aprendendo a tocar violao e, em determinado
momento, consegue executar as notas musicais sem precisar olhar para o
instrumento. Ou a experiéncia de escrever um texto a caneta utilizando cada uma
das méos. Se sou destra e estou escrevendo com a mao esquerda, vou precisar
estar atenta a cada acao realizada com a ponta dos dedos ou com o punho, pois
nao estou habituada a realizar os movimentos necessarios para formar as letras e
palavras que pretendo gravar no papel. Por outro lado, se escrevo com a mao
direita, realizarei movimentos que ja efetuei muitas vezes e posso voltar minha
atencdo ao conteudo do que pretendo escrever, sem me preocupar com 0 processo
especifico através do qual cada palavra é gravada no papel.

O histérico de acoplamentos anteriores pode ser importante, mas a
transposicdo de um acoplamento a outro ndo € automética. A experiéncia com um
mesmo jogo utilizando um joystick ou um controle de toque na tela (touch screen)
reproduzido na tela de um tablet é bastante diferente. Os dois casos necessitam de
um acoplamento sensorio-motor distinto. Com o joystick, o jogador sente o formato
sinuoso dos botdes e outros elementos e pode utilizar estas informagdes para guiar

suas acoes, localizando onde pressionar, sem precisar olhar para o objeto. O
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controle de toque na tela exige que o jogador mobilize de outra forma o conjunto de
fungbes sensoério-motoras. E preciso uma maior precisdo corpérea em relacdo as
distancias entre um botdo e outro, visto que 0S mesmos se apresentam em um
Unico plano e reagem a toques sutis na tela do tablet. Se o jogador esta pensando
em coisas fora da simulagcdo proposta no jogo ou se a performance € muito ruim
(afetando a sensacdo de agéncia), a experiéncia pode tornar-se frustrante e
prejudicar a imersao no jogo. Aqui, o acoplamento tem fundamental importancia,
pois segundo Varela (2002), o “acoplamento é uma prontiddo ou tendéncia
disposicional para acdo num campo mais largo, uma mobilizagdo ontoldgica, ou
seja, uma expectativa para o0 modo no qual o mundo ird mostrar-se” (p. 132). No
sentido utilizado por Varela aqui, o acoplamento € uma "tendéncia" para a
disposicdo a acdo (uma tendéncia para o emocionar). A ocorréncia de colapsos
(breakdowns) — eventos que perturbam coordenagbes de acOes estabelecidas —
abre uma série de tonalidades afetivas: frustracdo, raiva, excitacdo, desinteresse,
ansiedade (ROCHA, 2007).

Na experiéncia das oficinas com um jogo digital baseado em localizacéo, as
emocdes especificam a cada instante as possibilidades dos agenciamentos entre
pesquisadores, jogadores, objeto técnico — tablets — e espaco geogréfico. A
jogabilidade convida a acdo, conjugando interatividade com um gradiente de
objetivos simples e complexos, presentes no design do jogo ou criados pelos
préprios jogadores. A performance do jogador se efetua como resultado de agcbes
realizadas a partir do emocionar, fazendo emergir uma experiéncia imersiva que
pode estar mais — ou menos — associada a narrativa proposta previamente pelo

design do jogo.

As meninas tinham um ritmo lento. Até entdo, pareciam estar mais envolvidas
em explorar os espacos do Jardim Botanico por onde passavamos. No entanto,
depois de encontrarem com outra dupla de colegas, perceberam que a pontuacéo
deles era muito maior que a delas e, a partir de entdo, decidiram correr e resgatar o
maior numero de sementes que conseguissem para aumentar seus escores. Desde
entdo, eu e o outro oficineiro tivemos dificuldade em acompanhar a dupla. O ritmo

tornou-se acelerado embora, ainda assim, ndo deixavam de observar as
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caracteristicas do lugar ao seu redor (Diario de campo n° 19A, Oficineira Luana, 10
de outubro de 2014).

No relato anterior podemos observar que a dupla, inicialmente, realiza sua
performance motivada por um objetivo que n&do havia sido proposto pela narrativa
fixa do jogo, mas sim criado pelas proprias jogadoras: explorar o espaco fisico.
Contudo, o encontro com 0s colegas provocou que outro objetivo (competir na
contagem de pontos) fosse incorporado, pois foi agregado a exploragdo um
emocionar competitivo o0 que modulou a performance da dupla.

A gualidade da dinamica interacional que caracteriza o acoplamento entre o
jogador e o design do jogo também tem como efeito a possibilidade de experienciar
dominios de acgéo diferentes em um contexto ficcional. Em uma situa¢do durante as
oficinas, uma dupla de adolescentes se dirigiam para plantar algumas sementes
numa regido no Jardim Botanico préxima de onde se localizava o personagem
lagarto. Se os jogadores passassem pelo espaco fixo que circunscrevia o0 campo de
atuacao do lagarto, precisavam deixar para ele algum item do jogo para continuar

jogando.

Chegamos na regido dos Ipés, Carla se afastou de nds. Sua linguagem
corporal se efetivava de tal forma, que era como se ela estivesse observando e
protegendo com os bracos para que o lagarto ndo chegasse perto. Ela colocava seu
corpo entre o da colega e um lagarto imaginario. Laura a chamou para plantarem, e
apos ter se afastado um pouco, Carla foi correndo até ela para plantarem a semente
de Ipé juntas. Por fim, ficaram muito felizes quando viram a quantidade de pontos
gue receberam, e mostraram a lingua — em direcdo ao tablet — para a imagem que
mostrava a localizacdo do personagem lagarto no mapa do jogo (Diério de campo
n°15A, Oficineira Ellen, 03 de outubro de 2014).

Nessa situacdo, a adolescente Carla estava experienciando a narrativa do
design do jogo de forma profundamente imersiva. Seu emocionar preocupado com a
armadilha representada pelo lagarto proporcionou que ela inventasse um novo
dominio de ag&o associado a experiéncia com o personagem do jogo: a disposicdo

corporal de protecdo a colega, enquanto passava perto do campo de atuacdo do
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lagarto. Para um observador, a correspondéncia entre a experiéncia emocional
proposta no design de jogo para as interacbes com o0 personagem lagarto —
relacionadas ao temor ou receio da ocorréncia de interacdo — e a conduta da
jogadora de apreenséo pode ser caracterizada como uma imersao efetiva no jogo
ou, mais especificamente, na narrativa do design.

Um sistema de jogo que propde a inclusdo de elementos que ndo estao
restritos ao espaco digital, mas incluem caracteristicas do espago geogréafico, pode
tornar as redes de coordenacfes de acdes mais complexas, alternando a eleicdo de

pontos de referéncia entre o fisico e o digital.

Inicialmente o Maycon nao olhava muito para o jardim, comecou a se guiar
pelo tablet e conseguiu se localizar bem no mapa do jogo, percebendo rapidamente
guando estava indo para o lado errado. Em determinado momento, ele estava tao
imerso no conteudo digital que n&o viu uma placa e bateu com a cabeca. Mas
depois, chegando na terceira quest, onde ele tinha que repetir alguns movimentos e
percursos, comegou a ignorar o mapa na tela do jogo. Em um momento que
estdvamos indo para a lago ele disse: “eu ndo preciso mais do mapa, eu sei onde

fica” (Diario de campo n° 24, Oficineira Aline, 31 de outubro de 2014).

De acordo com Souza e Silva (2006), com jogos digitais baseados em
localizacéo, ao andar pelo espaco durante uma partida, ndo se pode prever, muitas
vezes, quem se ira encontrar ou 0 que ird acontecer, e essa imprevisibilidade
contida nos jogos pode torna-los interessantes como uma experiéncia ludica
inesperada. Além disso, assim como em outros videogames, durante o jogo, cada
jogador descobre informacdes relevantes em uma ordenacéo diferente, de acordo
com sua performance. Isso faz com que cada um desenvolva sua performance
através de uma experiéncia que € ainda mais singular, jA que 0s espacos

concretos/fisicos também séo organicos e se diferenciam no tempo.

Emocionar, perceber e narrar

7

A relagcdo com a tecnologia € abordada por Milton Santos (2001) como a
forma principal pela qual o humano constitui o espaco habitado. Segundo ele, as
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técnicas constituem um conjunto de meios instrumentais e sociais, com 0s quais 0
homem vive, ao mesmo tempo em que produz o espacgo e, por isso, o fenémeno da
técnica ndo pode ser analisado em separado, como se a tecnologia ndo fosse parte
do territorio, um elemento de sua constituicdo e da sua transformacéo. O encontro
entre o design de um jogo digital baseado em localizacédo e um espaco geografico —
o Jardim Botanico de Porto Alegre — provoca relagbes, agenciamentos,
composicdes entre elementos heterogéneos que ndo ocorrem de forma aleatoria,
mas segundo as contingéncias emocionais e afetivas que sdo experienciadas a
cada instante. Ao descrever histéricos de modulacdes afetivas com o jogo digital,
um observador — que pode ser o proprio jogador ou outra pessoa — produz
distin¢cdes na linguagem, que referimos neste texto como narrativas.

Na experiéncia com o0 jogo digital baseado em localizagdo utilizado na
pesquisa, a producdo de narrativas, sejam essas construidas pelo design do jogo ou
pela performance de cada jogador, promoveram uma diversidade de conexdes entre
conteudos digitais e elementos do espaco fisico-geografico. A narrativa fixa do
design apresentava personagens (o jardineiro, o botanico, o lagarto, o esqueleto de
girafa), itens (a pa, o regador, as sementes e mudas) e situacdes (divisdo de
espécies de plantas por regifes) habituais ao cotidiano do Jardim Botanico,
associados a localizagbes geogréficas especificas. A atuacdo dos jogadores teve
como efeito a emergéncia de narrativas emergentes da performance, que estiveram
relacionadas de forma mais ou menos intensa a narrativa predefinida pelo design
(narrativa fixa), chegando inclusive a expandi-la em alguns momentos. ISso ocorreu
principalmente em situagcbes nas quais o0s jogadores realizavam interagdes
pertinentes ao contexto ludico que ndo estavam previstas no roteiro do jogo, embora
nao fossem limitadas por ele. Alguns jogadores, por exemplo, buscaram conversar
com trabalhadores ou visitantes do Jardim Botanico para obter informacfes e,

assim, estabelecer novas estratégias para conquistar maior pontuacao.

Mesmo dominando bem o deslocamento do localizador (ponto azul) pelo
mapa, optavam por utilizar outras formas de chegar aos locais desejados: ler os
mapas fisicos do Jardim Botéanico e interceptar os trabalhadores do local, para Ihes
guestionar onde se localizavam os lugares que desejavam encontrar. Em uma

dessas intercepcgoes, por exemplo, desejavam saber onde se localizava o “Depdésito
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de Sementes”. Questionaram a um dos jardineiros, que |lhes disse que 0 acesso era
permitido apenas a funcionarios, ainda assim, lhes apontou a direcdo. Ao se
deslocar, questionaram outros dois jardineiros e foram até o portdo de entrada do
Depésito de Sementes (que se localiza atras do Depdsito de Sementes ‘Virtual’).
Chegando |a, perceberam que o localizador (ponto azul) ndo se encontrava no local
indicado no mapa como Depdsito de Sementes. A partir dali, como ja estava perto,
deram alguns passos e chegaram ao depoésito de sementes (Diario de campo n°
19A, Oficineira Luana, 10 de outubro de 2014).

Se por outro lado as correlagdes entre o fisico e o digital ndo acontecem, as
producdes de narrativas ficam prejudicadas, pois € a partir da combinacdo de seus
elementos que a experiéncia do jogo se efetiva. Esses arranjos heterogéneos
podem originar coordenacdes de acdes que sdo descritas como efetivas quando os
momentos de breakdowns nao anulam o sentimento de agéncia do jogador e
provocam a quebra da experiéncia imersiva. A reiteracdo de algumas coordenagdes
de acdes pode produzir acoplamentos, modulando as relacdes afetivas entre
jogadores, sistema de jogo e espaco geografico. No exemplo a seguir, podemos
observar como uma dupla de jogadoras atuam em conjunto com o design do jogo,
guiando suas agOes perceptualmente (VARELA, 1994; VARELA; THOMPSON;
ROSCH, 2003).

As meninas ndo entenderam muito o funcionamento do mapa, percebi que se
localizavam mais pelas placas e pelo que ja conheciam do jardim botéanico. Uma
delas indicava a direcdo e elas comecavam a caminhar e se perguntavam: “ta
chegando?”, se referindo a bolinha azul, querendo saber se elas estavam chegando
perto do lugar desejado. Se ndo conheciam o local (no caso da regido dos ipés),
encontravam um ponto de referéncia. Por exemplo, viram que a regido dos ipés
ficava na frente da girafa, entdo foram até a girafa e comecaram a andar numa
direcdo e viram que o ponto azul ndo se aproximava da localizacdo da regidao no
mapa do jogo, entdo comecaram a andar em outra direcao (Diério de campo n°® 17B,

Oficineira Aline, 10 de outubro de 2014).
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Na experiéncia com o jogo digital baseado em localizacdo, o espaco
geografico ndo constitui um cenario neutro no qual os jogadores efetuam suas
performances de jogo. Durante as oficinas era possivel acompanhar uma série de
acontecimentos que ocorriam no Jardim Botanico enquanto os adolescentes
jogavam: pessoas fazendo ensaios fotograficos, turmas de outras escolas visitando
o local, jardineiros fazendo a manutencdo do espaco, visitantes caminhando e
conversando sobre assuntos variados, automoveis chegando e saindo, outros
jogadores correndo, pessoas falando no celular, lagartos e tartarugas tomando
banho de sol a beira do lago, passaros cantando, as professoras perguntando o que
eles ja fizeram no jogo ou o que estado indo fazer, colegas se perguntando se o som
gue estavam ouvindo era de um sapo ou outro animal, adolescentes de outra escola
contando histérias sobre a festa que foram no final de semana anterior, passaros
guero-quero correndo atras de pessoas porgue elas se aproximaram de seus ninhos
e inumeras outras situacdes. Esses elementos no espaco geografico se associavam
a outros, do espaco digital: as quests propostas, o mapa do jogo, o ponto azul
(representacdo da posicdo dos jogadores no mapa), didlogos com personagens,
itens do jogo (sementes, regador, agua, pa), pontos, alertas, etc. A presenca de
tablets, smartphones ou outros aparelhos moéveis ndo fundam a relagéo entre fisico
e digital, mas acreditamos que dispositivos como um jogo digital baseado em
localizacdo tornou mais operatéria a composi¢do entre elementos fisico-geogréficos
e digitais no campo empirico da pesquisa. Tais componentes digitais e geograficos
formavam uma rede de rela¢cdes que constituem a experiéncia com o jogo fazendo
emergir diferentes emocionares. A atualizacdo de um novo emocionar, no fluir da
experiéncia, constitui diferenciagcdes que Varela e Depraz (2005) denominam de
microtemporalidades, uma vez que dao lugar a distintos dominios de acdo nos quais
0s jogadores operam a cada momento. Assim, cada jogador coordena acdes
condizentes com sua experiéncia emocional. Nesses dominios de ac¢des, emergem
percepcdes de mundo. Isso ocorre, por exemplo, quando ao narrar coordenagdes
de acbes, um observador — que pode referir-se a outra pessoa ou a ele mesmo em
um processo de atencdo a si — produz distingbes descrevendo um espago como
hibrido por abranger elementos fisico-geogréaficos e digitais. A operagdo conjunta
entre estes processos — emocionar, coordenar agdes e produzir distingdes — tem

como efeito a producao de sentidos. Em outras palavras, neste capitulo, ao analisar



87

as acOes associadas a um jogo digital baseado em localiza¢do, consideramos como
producdo de sentido, em especial, o processo pelo qual descrevemos uma

experiéncia — narrativas produzidas — dando significados a ela na linguagem.
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4 CONSIDERACOES

O percurso desta dissertacdo de mestrado teve inicio com interrogacdes
sobre os usos de midias moéveis locativas e seus efeitos no cotidiano dos usuarios,
mais especificamente em processos cognitivos. Essas midias se constituem a partir
da interseccdo entre tecnologia digital e mobilidade, configurando objetos técnicos
muito populares no contemporaneo, como smartphones, tablets e notebooks.

A aproximacdo com estudos produzidos no Brasil sobre as tecnologias
moveis locativas proporcionou conhecer a extensa variedade de softwares
desenvolvidos atualmente para os aparelhos moveis, assim como constatar a vasta
diversidade de suas possibilidades de uso. Além disso, foi possivel identificar a
repeticdo de uma descricdo que relacionava 0 acesso constante a internet e a
mobilidade dos aparelhos com processos de producdo de sentido, em vista da
presenca de fluxos de informagbes mais complexos presentes nos espacos
habitados. Tal proposi¢do se alinha a abordagem cognitivista, que compreende 0s
processos cognitivos a partir das representacdes de um mundo objetivo realizadas
por um sujeito através do processamento de informacdes.

Nossa proposta consistiu em deslocar a premissa da “producao de sentidos
relacionados as midias méveis locativas” de um campo explicativo baseado em uma
abordagem cognitivista — que enaltece a representacdo — para um dominio
conceitual, baseado na centralidade da experiéncia como acao incorporada e que
compreende a cognicdo a partir da coproducdo entre sujeito e mundo. Elegemos
prioritariamente os estudos realizados por Humberto Maturana e Francisco Varela
como guias, para traduzir a partir de seus conceitos 0 que se denomina de
processos de producéo de sentido em experiéncias coletivas com um jogo digital
baseado em localizacao.

Se compreendemos a cognicdo como processo corporificado — que pode
fazer emergir um sujeito observador — e efetivada por diversas coordenacdes de
acdes que ndo param de variar em razao das diferencas dos acoplamentos, o0s
“sentidos” que emergem da experiéncia com um jogo de localizacdo acoplado a um
coletivo de jogadores, programadores, instituicdes, ndo sdo entendidos como dados
em um mundo preexistente a serem descobertos, mas como resultado de diferentes

modulagbes da cognicdo. Tal proposicdo supera a dicotomia classica
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representacionista que opera a partir da afirmacédo de que os sentidos séo efeitos
produzidos ou internamente pelo sujeito ou externamente no meio numa relagdo de
efeito e causalidade (VARELA; THOMPSON; ROSCH, 2003).

A partir do campo tedrico composto pelas abordagens autopoiética
(MATURANA; VARELA, 2004) e enativa (VARELA; THOMPSON; ROSCH, 2003) da
cognicgao, interrogamos a expressao “producao de sentido” em sua relagdo com o
movimento do conhecer, amplamente discutido pelos autores. Sendo o
conhecimento compreendido como a capacidade de agir de forma adequada em um
dominio especifico, reconhecemos que o0 movimento do conhecer esta presente em
todos os seres vivos, e que ele ndo pode ser reduzido somente a producdo de
distingbes que fazemos como observadores através do linguajar, ou seja, em
nossas relacdes entre o emocionar e a linguagem. Contudo, no presente percurso
de estudos privilegiamos a observacdo destes dominios de distincdes,
principalmente no que se refere a composicdo de performances de jogo
compartilhadas e a constituicdo de experiéncias fisico-digitais no espac¢o de jogo.

As coordenacdes de acdes entre objetos técnicos, jogadores, oficineiros,
professoras e outros elementos presentes nas praticas com o jogo digital baseado
em localizacdo no Jardim Botanico apontaram para a composicao fisica-digital da
experiéncia, possibilitando descricbes do espa¢o a partir de seu carater hibrido.
Tais coordenacbes n&o ocorreram ao acaso, mas segundo as contingéncias
emocionais dos participantes. O fluxo emocional configurava as possibilidades e as
intensidades das relacOes entre acdes mais relacionadas a elementos do espaco
fisico-geografico e acdes condizentes com o0s conteudos digitais propostos pelo
design do jogo. O conceito de narrativas ajudou-nos a evidenciar processos de
coproducdo entre a programacdo do jogo e a performance dos jogadores.
Considerando a configuracdo de dois modos de descrever narrativas, uma centrada
na proposta contida no design do jogo e outra na acao efetiva do jogador,
conceituamos a experiéncia imersiva como a convergéncia entre ambas. Afirmamos
gue existe imersdo nos jogos digitais, quando o emocionar do jogador — sua
disposicéo para as acdes subsequentes — se articula ao fluxo emocional proposto
pelo conjunto de obijetivos, regras, personagens, objetos e cenarios do jogo.

Na presente pesquisa, as agdes conjuntas realizadas entre os jogadores na

experiéncia das oficinas com um jogo digital baseado em localizagdo promovem
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producdes de sentido que ndo se restringem ao resultado final das partidas. Os
jogadores coordenam ag¢des e produzem acoplamentos entre si, com a tecnologia
(tablets, sinal 3G e sistema de localizagdo GPS) e com o design do jogo (contexto
de objetivos e regras), que se efetivam e se modulam de acordo com as
contingéncias experienciadas entre os participantes. A experiéncia de jogo no modo
multiplayer permitiu observar contingéncias que afetavam os(as) jogadores(as)
relacionadas tanto aos objetos técnicos utilizados na pesquisa, quanto as dindmicas
de coproducédo de sentidos entre jogadores(as). Abordando aspectos coletivos da
cognicao, propomos que as coordenacdes de acdes (consigo, com 0 outro, com 0
JB e com a tecnologia) podem consistir tanto em alternancia na realizagédo de uma
mesma acdo quanto em composicdes entre acdes diferentes efetuadas pelos
participantes ou mesmo em invencao de novas acdes e novas constituicdes de si.
Ambos sdo possiveis a partir de processos de conhecimento matuo, de
estabilizacdes das interacdes, de acoplamentos distintos — embora similares. Esse
movimento em dire¢cdo ao outro ndo exige um saber-sobre o outro, que confere a
ele uma identidade, embora esta forma de conhecer possa estar presente. O
essencial no acoplamento com o outro é um saber-fazer que emerge na convivéncia
e que constitui a possibilidade de uma performance compartilhada. Podemos assim
considerar que a disponibilidade para conviver € mais importante do que a
atribuicdo de representagdes que criamos para as pessoas com quem convivemos.
A relacdo com o outro ndo precisa ser mediada pela atribuicdo de identidades, mas
por performances compartilhadas. A disposicdo para que algumas performances
sejam mantidas e outras ndo emerge a partir das ressonancias presentes na historia
de interagOes, criando um movimento circular no fluir de experiéncias emocionais
entre os participantes da interacao.

A proposi¢ao de que 0S processos cognitivos sempre se apresentam em um
fluxo emocional pode ser interessante para intervencdes voltadas a processos de
ensino-aprendizagem. Esse aspecto ganha maior relevancia ao considerarmos que
tradicionalmente as emocbes sdo abordadas como opostas ao pensamento
racional. A discussédo apresentada no capitulo trés, em especial, pode contribuir
para o planejamento de novas pesquisas que busquem estudar especificamente a
relagdo entre a experiéncia emocional e 0s processos de aprendizagem. Ao

aprender, um observador produz sentidos coordenando acdes e realizando
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distincbes em um contexto emocional. Tal producéo de sentido ndo ocorre como o
acréscimo de uma camada de informacdo ao mundo. Se consideramos que 0
conhecimento € produgdo de mundos, a producdo de sentido €, na verdade,
producdo de experiéncias. Ou seja, quando produzimos sentidos reconfiguramos
nossa experiéncia de mundo, fazendo emergir outras possibilidades de nos
relacionarmos com ele. Nao se trata de interpretar de formas diferentes um mesmo
mundo objetivo, a partir de informagfOes distintas, mas de produzir uma nova
experiéncia que configura um outro dominio existencial com possibilidades de acao
especificas.

Outra importante implicacdo para pensarmos processos educacionais € a
relevancia do saber-fazer compartilhado. Durante a experiéncia do jogo foi possivel
verificar que as duplas organizavam sua acao considerando as capacidades de
cada um ou suas dificuldades (melhor manejo do tablet; melhor localizagdo no
Jardim Botéanico, dificuldades respiratorias, etc). Esse fazer compartilhado que
considera a diferenca € uma importante aprendizagem de articular capacidades e
potencialidades entre si, prefigurando experiéncias coletivas.

Cabe, para finalizar, salientar que para o0s participantes dessa experiéncia
competir ndo foi necessariamente o oposto de colaborar, uma vez que ambas acoes
poderiam se alternar em movimentos sequenciais. Varias duplas colaboravam entre
si, para competir com as demais, ou mesmo havia colaboracdo entre duplas para
competir entre turmas. Ou seja, competicdo e colaboracdo podem se constituir em

alternancias na experiéncia, enriquecendo-a.
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