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Resumo

Com a grande popularizagdo dos games na internet, o nimero de jogadores cresce a cada dia.
Nos jogos eles compartilham conhecimentos, criam perfis, socializam, desenvolvendo relacGes
entre si que se alternam da colaborac¢do a competitividade. No momento em que pesquisas no
meio de jogos relatam em geral o beneficio de jogos colaborativos em relagdo aos
competitivos, pretende-se aqui mostrar como os dois comportamentos podem coexistir. Na
observagdo de jogadores em processo de aprendizagem dos games em nossas pesquisas, essa
relagao entre a colaboragdo e a competitividade chama a atengdo, visto que cada um desses
comportamentos tem caracteristicas distintas eles se mostram em frequente concomitancia.
De um modo geral, a colaboracgdo é vista como sendo uma caracteristica positiva, altruista e de
pro-sociabilidade, enquanto que a competicdo é entendida como um comportamento
negativo, relacionado com egoismo e com praticas antissociais. Porém uma categoria de jogo
nao necessariamente exclui os comportamentos previstos na outra, o jogo competitivo ndo
exclui comportamentos cooperativos e vise e versa. Nossa proposta é mostrar como os dois
comportamentos podem coexistir entre si, mostrando o aluno como Ser participativo na
construcdo do préprio conhecimento dessa forma compartilhando-o de forma natural, sem
passar pela hierarquia mediador-aluno, porém dando foco a aluno-aluno. Por meio de
observacao participante, questionarios de perfil-midiatico e entrevistas realizadas em oficinas
de construcdo de Games feita com alunos do Colégio Aplicagdo/UFSC, em turma de Artes de
alunos do 12 ano do ensino médio. Dentre os resultados obtidos por meio das entrevistas,
mostrou a competi¢do por ndo ser devidamente incentivada foi tida de forma mascarada, ndo
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sendo percebida pela maioria dos jogadores, mas a colaboracdo entre as duplas ocorreu de
maneira natural, de modo que tiravam duvidas uns dos outros, entre outras formas,
preferindo essas atitudes a recorrer ao mediador.

Introducao

A motivacdo desta pesquisa vem dos estudos que a orientadora vem realizando desde
agosto de 2008 na UFSC, quando as pesquisas foram iniciadas com experiéncias de uso e
producdo de jogos eletronicos em varias escolas de Floriandpolis. Nos projetos PIBIC 2010/11 e
2011/12 investigamos as possibilidades educativas dos jogos eletronicos, principalmente no
que se refere as suas narrativas, realizando um levantamento tedrico das caracteristicas e
possibilidades de acdo dos jogos eletronicos, verificando os resultados através da observacdo
da participacdo e do modo como as criancas e adolescentes criam e interagem (e contam
como interagiram) com esses jogos no ambiente escolar.

No século XXI, com a grande popularizagdo dos games na internet, o nimero de
jogadores cresce a cada dia mais, assim como as comunidades virtuais de gamers, espaco onde
compartilham conhecimentos, criam perfis, socializam, desenvolvendo rela¢des que se
alternam da colaboracdo a competitividade. Nessas redes sociais, essa relacdo entre a
colaboracdo e a competitividade entre os membros existentes chama a atencdo, visto que
cada um desses comportamentos tem caracteristicas distintas. De acordo com Palmieri e
Branco (2004), “no contexto dos estudos sobre motivagao social e valores humanos, muito se
discute sobre categorias relativas a diferentes modalidades de participacdo ou
interdependéncia social, tais como a cooperagao, competi¢do, individualismo, coletivismo,
altruismo e agressdo, entre outros”. Em estudos atuais, é defendida a colaboragdo/cooperacdo
como o ponto principal de aprendizagem entre os sujeitos na comunicagdo virtual, tanto em
féruns de ambientes virtuais de Ead, quanto féruns especificos de jogos, e sites que
desenvolvem fdruns especificados a cada assunto, excluindo assim o comportamento
competitivo que é visto como negativo, reprodutor de praticas anti-sociais.

Na observagdao de jogadores em processo de aprendizagem dos games em nossas
Oficinas de Produc¢do de Games, essa relagdo entre a colaboragao e a competitividade chama a
atengdo, visto que cada um desses comportamentos tem caracteristicas distintas e se mostram
em frequente concomitancia. Em nossos resultados, vemos que a competi¢do, mesmo que
velada, acabava alavancando os alunos a produzirem um jogo melhor, motivando-se entre si
para que sua producdo seja bem feita e reconhecida. Em falas dos alunos, vemos que mesmo a
competicdo ndo sendo incentivada, ela estava presente no modo que gostariam de fazer um
trabalho que ficasse bem feito pois seria mostrado na frente da sala, e esperavam que os seus
ficassem melhores que os dos outros. Os alunos alegavam também que isso ndo impediu que
ajudassem seus colegas na produgao dos jogos. Para eles o que diferenciaria um jogo do outro
é seu conteudo, sua histéria, e ndo os conhecimentos de produc¢do especifica de jogos, e que
com isso ensinar seu amigo o ajudaria também a aprender mais tendo outras visGes do
assunto que era ensinado.
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A pesquisa pretende contribuir para os estudos sobre essa relacdo
competicdo/colabora¢do ao mostrar que esses comportamentos sdo benéficos e de alguma
forma podem ser estimulados em sala de aula. Ndo uma competicdo onde haja um vencedor
absoluto, mas pessoas que motivem outras a fazer um bom trabalho para que ele seja
reconhecido.

Estratégia Metodoldgica Utilizada (maximo 300 palavras)

A pesquisa foi feita com alunos do primeiro ano do ensino médio de uma turma de
Game Arte do Colégio de Aplicacdo da UFSC. As aulas de artes desse colégio sdo divididas em
temas, e cada aluno se inscreve por interesse no assunto. Assim se formou a turma de Game
Arte, composta por 17 alunos, sendo que trés deles entraram na turma ao final do semestre
letivo ndo participando de todas as fases de nossa pesquisa. Com essa turma implantamos
nosso projeto de pesquisa Games na Escola, parceria oficializada pela coordenadoria de
pesquisas da escola, formada por dois bolsistas de extensdo, uma bolsista de pesquisa, e a
professora coordenadora do projeto. No primeiro semestre organizamos a Oficina de
construcdo de games, onde a pesquisa entrou com o intuito de observar e relatar praticas de
competicdo e colaboracdo. Foi feito um formulario sobre o perfil midiatico dos alunos, a fim de
conhecermos o nosso publico alvo mais de perto e para assim tracar a melhor forma de
aborda-los nas construges das aulas das oficinas. O planejamento de cada dia de aula e de
oficina foi um trabalho em parceria da professora de artes do colégio, a professora orientadora
do projeto, a bolsista PIBIC e dois bolsistas do projeto de extensdo. Por meio de pesquisa
tedrica foram estudados os conceitos e com a observacdo participante foram criadas
perguntas em formato de entrevista semi-estruturada com o intuito de entender e fazer com
que os alunos percebam a forma com que estdo competindo e colaborando em sala de aula e
como eles adquirem os conhecimentos e passam entre eles. As aulas tém a duragdo de um
crédito, sendo 50 minutos cada e tiveram inicio no dia 21 de margo. As férias foram de 20 de
junho a primeiro de agosto. Com isso, nas trés semanas seguintes foram finalizadas as
atividades da oficina com a turma.

Atividades Realizadas

Periodo Atividades realizadas

Agosto 2012 a Julho 2013 A pesquisa bibliografica é uma atividade continua do
projeto, sempre se buscando procurar literatura especifica,
e o que é tratado no meio académico sobre o assunto.

Agosto a Dezembro de 2012 Tabula¢do dados PIBIC 2011/2012 e redacdo de artigo para
o evento SPG/UFSC/2012
Margo 2013 a Julho 2013 Foram realizadas o planejamento e a observacao das

oficinas de Games na Escola, realizadas no Colégio de
Aplicagao UFSC em uma turma de Artes de 12. ano do

ensino médio.
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Abril 2013 Elaboracao, aplicacdo e tabulacdo do questionario de perfil
midiatico aplicados com os alunos participantes.

Maio 2013 Entrega do Relatdrio Parcial para renovacgao.

Julho 2013 Elaboracdo das perguntas da entrevista semi-estruturada
dos resultados das observages das aulas

Julho 2013 Realizacdo e Tabulacdo das entrevistas realizadas com
alunos participantes das oficinas

Julho 2013 Elaboracdo e envio do resumo para 232 SIC/UFSC

Resultados Obtidos

Resultado

Atividades relacionadas

Reunido de projeto

Foram realizadas reunides semanais para discutir com a
orientadora o andamento do projeto realizado

Reunides Edumidia

Quinzenalmente ocorrem as reunides do grupo de pesquisa
Edumidia para estudo e discussdes de trabalho. O grupo é
coordenado pela professora orientadora do projeto.

Minicurso ministrado na Xl
SEPEX

Cruz, D. M.; Novoa, R.F.C.; Pomagerski, W. S; Alberton, N.
C.; Cruz Junior, G. Games e Educacdo: Como criar praticas
pedagégicas ludicas e desafiantes utilizando jogos
eletrbénicos, Xl Sepex, UFSC, 2012.

Estande no SPG/UFSC

A pesquisa esteve presente no primeiro Simpdsio de
Pesquisas em Games realizado na UFSC, em um estande
onde foram apresentados os jogos criados pelas criangas
durante as Oficinas de Games no PIBIC 2011/2012.

Apresentagdo de Trabalho no
SPG/UFSC

Gaspar, D. R; Ndvoa, R.F.C; Cruz, D.M. Unido entre dois
reinos: Um encontro entre pesquisadoras e criangas
criadoras de Jogos Eletronico. | Simpodsio de Pesquisa em
Games, UFSC, Floriandpolis, 2012.

Paper apresentado no XX
International Conference on
Learning/Grécia

A pesquisa resultou em dados utilizados para a elaboracdo
do artigo enviado para o XX International Conference on
Learning na Grécia:

Gaspar, D; Cruz, D. M. Arquitetando um game na escola:
formas de aprender a linguagem dos jogos eletronicos.
Anais... XX International Conference on Learning.
University of the Aegean, Rhodes, Greece, julho de 2013.

Artigo publicado na Revista
EntreVer

Cruz, D.M; Ndvoa, R. F. C; Albuquerque, R. M. Games na
Escola: Criagdao de Jogos Eletronicos como estratégia de
Letramento Digital. EntreVer, v.2, p.137-150, 2012.

Avaliacao do Aluno em Relagao ao PIBIC
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O programa de Iniciacdo Cientifica me aproxima do mundo académico e suas producoes,
fazendo com que a cada dia mais eu aprenda a linguagem, assim como me aproprie de seus
conhecimentos. O grupo Edumidia que dd apoio ao Games na Escola tem uma abrangéncia
interdisciplinar, formado por alunos de graduacdo, professores, mestrandos e doutorandos,
gue juntos mostram seus trabalhos realizados nessa area e as contribuicdes em conjunto que
faz com que os conhecimentos sejam compartilhados, discutidos e dessa forma aprofundados,
assim como criam-se novos campos de trabalho provenientes dessa parceria. A pesquisa
permite também que eu amplie meus horizontes, participando de um grupo interdisciplinar de
trabalho onde hda vdrias visbes de um mesmo aspecto, criando assim uma forma de
intervencdao em nosso trabalho que atenda a varios aspectos que as diferentes dreas juntas
acabam abrangendo. No meio do caminho dificuldades na aplicagdo do planejamento sdo
encontradas, mas o trabalho em conjunto com a orientadora faz com que a resolucdo dos
problemas seja uma grande fonte de aprendizagem.

De modo geral a pesquisa me traz beneficios em minha formagdo académica e me ajuda a
construir meu futuro académico.
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