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GT — Jogos eletrénicos e educacéo

Resumo

Este artigo propde-se a discutir possiveis aplicagdes pedagdgicas, em cursos online, da 16-
gica dos jogos eletrdnicos, tomando como referencial o jogo Vivo em Agdo, uma espécie de
gincana multimidia de realidade alternativa (ARG = Alternative Reality Game), na busca de
alternativas para se suprir a caréncia de interatividade nos cursos em questédo. Para tanto,
apresentaremos 0 jogo em sua relagdo com a cultura e suas principais caracteristicas: a li-
berdade, a voluntariedade, a ordem, as regras, até chegarmos ao surgimento e evolu¢éo
dos jogos eletrdnicos. Estes ndo s6 conseguiram transportar para o virtual as caracteristi-
cas dos jogos presenciais, como incorporaram outras, a exemplo da interatividade, que, por
sua vez, é uma das grandes propulsoras da educacdo a distancia e facilitadora do éxito
nos cursos on-line, e aqui entendida como relacdo e intervencdo, troca, correspondéncia
num sentido mais amplo. A partir dai, segue-se uma analise (ainda primaria) do jogo Vivo
em Acdao, a partir de nossa experiéncia com o mesmo, na busca de possiveis trilhas peda-
gogicas mediadas pela Idgica dos jogos eletrénicos, que rompam com a linearidade e con-
tribuam para a instauracdo de um pensamento mais hipertextual.
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A cultura do jogo

Para podermos encontrar as raizes do jogo, precisariamos regressar as
mais remotas formas de civilizacéo e, talvez ainda assim, ndo obtivéssemos
éxito, uma vez que 0 jogo perpassa também essas culturas mais antigas. Se-
gundo Huizinga (2001, p.3), “o0 jogo € fato mais antigo que a cultura”, sendo ele,
na verdade, ndo somente um elemento constituinte da cultura tal qual a conhe-
cemos hoje, mas também um elemento fundante desta cultura.

Ao analisarmos componentes da cultura como a linguagem, o direito, a
ordem, o mito, a arte, a ciéncia, dentre outras, percebemos o indicio da influén-

cia do jogo na formacao de tais atividades, e é ai que Huizinga (2001, p.7) vai

! Texto apresentado no | Semindrio Jogos Eletronicos, Educacdo e Comunicagéo - construindo novas
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afirmar que “as grandes atividades arquetipicas da sociedade humana séo,

desde o inicio, inteiramente marcadas pelo jogo”. E ainda:

O ritual teve origem no jogo sagrado, a poesia nasceu do jogo e dele se
nutriu, @ masica e a danga eram puro jogo. O saber e a filosofia encon-
tram expressdo em palavras e formas derivadas das competicdes religi-
osas. As regras da guerra e as convencdes da vida aristocraticas eram
baseadas em modelos ludicos. Dai se conclui necessariamente que em
suas fases primitivas a cultura € um jogo. (HUIZINGA, 2001, p. 193)

Mas, ndo €é por obra do mero acaso que 0 jogo consegue estar presente
nessas atividades da vida humana, interferindo, modificando e até sustentando
culturas. Na verdade, o jogo possui certas caracteristicas que acabam funcio-
nando como uma verdadeira for¢ca centripeta, atraindo para si as demais esfe-
ras da cultura e da sociedade. Dentre essas caracteristicas do jogo, enuncia-
das por Huizinga (2001), nos ateremos neste artigo aquelas que julgamos ser
mais pertinentes a compreensao dos objetivos do mesmo.

A primeira destas caracteristicas postula que o jogo é livre, é atividade
voluntéria na medida em que pode ser uma funcdo absolutamente dispensavel
(diferentemente de comer, dormir, etc), sendo praticada geralmente nas horas
vagas, e que, quando colocado como atividade imposta ou obrigatéria, perde o
seu carater ludico, prazeroso.

Uma outra caracteristica, e que se relaciona com a primeira, é o fato do
jogo nao ser “vida real”, ja que funciona como escape da vida cotidiana para
um mundo imaginario ou paralelo ao real. Acerca desta qualidade do jogo, Hui-
zinga (2001, p.11) chega a dizer que “todo jogo € capaz, a qualguer momento,
de absorver inteiramente o jogador”, e € geralmente baseado nesta peculiari-
dade que muitos criticos dos jogos eletrénicos, especialmente dos jogos ditos
violentos, como o Carmageddon®, se apdiam para afirmar a influéncia negativa
de tais jogos no comportamento e atitudes de seus jogadores.

A terceira caracteristica do jogo que abordamos é a capacidade do jo-
go criar ordem e de ele préoprio ser ordem, sendo esta, uma de suas princi-

pais, uma vez que o jogo “Introduz na confusdo da vida e na imperfeicdo do

* Jogo de corrida de carros que ganhou fama internacional por seu polémico contexto. O jogo propde aos
gamers a posicdo de pilotos insanos, cujo Unico objetivo € o de barbarizar ao maximo em cidades cheias
de pedestres inocentes. A intencdo do jogo ndo é vencer uma corrida. Por isso, ndo importa quem chega
primeiro, 0 que conta é destruir tudo que vem pela frente, atropelar pessoas inocentes, infringir todas as
leis de transito possiveis. A premiacdo é dada através de pontos para 0 sangue e para partes de corpos
humanos espalhados pelo chéo.



mundo uma perfeicdo temporaria e limitada, exige uma ordem suprema e abso-
luta: a menor desobediéncia a esta “estraga 0 jogo”, privando-o de seu carater
proprio e de todo e qualquer valor.” (HUIZINGA, 2001, p. 13). E essa ordem a-
presenta-se em forma de regras, sendo estas indispensaveis para a manuten-
cao da “realidade efémera” do jogo. Séo elas, as regras, que também determi-
narao o que vale ou néo dentro dessa realidade. Outro ponto bastante peculiar
e interessante desta caracteristica € que, ao passo em que gera essas regras,
excluindo, portanto, os fora-da-lei (aqueles que n&o respeitam e nado validam o
mundo paralelo do jogo), também auxilia na formacéo dos clubes, que na atua-

lidade traduzem-se nos clas®.

Encontramos essas caracteristicas quando falamos do jogo no sentido
tradicional, ou seja, dos jogos de tabuleiro, dos jogos coletivos, dos “jo-
gos solitarios de destreza” (HUIZINGA, 2001, p.14) (quebra-cabecas,
charadas, jogos de armar), dos jogos de cartas, dos jogos de represen-
tacdo, dentre outros. Mas existe uma categoria de jogos presente na
contemporaneidade que, além de atrair muito a atencéo de criancas, jo-
vens e adultos, segundo a consultoria americana GartnerG2, “movimen-
ta US$ 17 bilhdes no planeta”, influenciando direta e indiretamente a
cultura e a sociedade: os jogos eletrénicos. (FRUET, 2004).

Seguindo o curso da evolucao tecnoldgica, os jogos eletrénicos trazem
consigo, além das caracteristicas ja citadas, uma outra, a qual explanaremos
um pouco mais a frente: a interatividade. Advindo dessa mesma evolucao (pe-
lo menos com essa nomenclatura) e hoje em dia muito em evidéncia, este ter-
mo é utilizado de forma inadvertida e diriamos até errbnea para designar uma
infinidade de produtos e servicos, dos quais constam, por incrivel que pareca,

até ténis®.

A cultura do jogo... eletrénico

Quanto ao surgimento dos jogos eletrénicos, apos muita polémica e que-
rela entre os historiadores, é consenso, hoje, que o criador do primeiro jogo
eletrénico seja o fisico Willy Higinbotham, do Brookhaven National Laboratori-
es, em Nova lorque. O jogo em questéo trata-se do Tennis Programing (tam-

*Tribo formada por um grupo de familias de origem comum; grei, partido. (Vide: Dicionario Universal da
Lingua Portuguesa, disponivel em http://www.priberam.pt/dIpo/dIpo.aspx - acessado em 23 set. 2004.)
Aqui, porém, entendido como comunidades virtuais que se integram em funcdo de um interesse comum
(neste caso, 0s jogos on-line) e que se redinem periodicamente na web para jogar e interagir de forma a
propiciar a manutencao e permanéncia deste cla.

® Disponivel em: http://www.abicalcados.com.br/abinforma.php?page=abinforma_abinoticias&id=20.
Acessado em 27 set. 2004.



bém ficou conhecido como Tennis for Two), um joguinho bastante simples, que
consistia em dois bastBes verticais, que se moviam também neste sentido e
rebatiam um pontinho de luz mostrado em um osciloscépio’ e processado por
um computador analdgico. Foi criado por volta de 1958. Até recentemente, a-
creditava-se ser Spacewar!, um jogo de naves espaciais, criado em 1961 por
Stephen Russell, do Massachusetts Institute of Technology (MIT), ser o primei-
ro jogo eletrénico da histéria.

Contradi¢cBes a parte, o interessante e relevante, para nés, € que ambos
os jogos foram desenvolvidos com o intuito de atrair mais visitantes para os
respectivos centros tecnoldgicos e entreté-los, o que conseguiram com bastan-
te éxito, uma vez que muitos dos visitantes ja ndo iam mais aos centros para
aprender sobre fisica quantica ou sabe-se 14 0 qué, mas sim, para se divertirem
com aquela maravilha tecnoldgica, que décadas mais tarde revolucionaria o
conceito sobre jogo. Vale ressaltar que até os préprios pesquisadores, nas ho-
ras vagas, saiam de seus departamentos e faziam fila para experimentar o jo-
go.

Desde Tennis Programming até os dias de hoje, ja se vao mais de 40
anos de evolucao tecnoldgica, acompanhados de perto pelos jogos eletrénicos.
Atualmente, os jogos apresentam, cada vez mais, graficos super realistas, com
efeitos espetaculares que, somados a um som de primeira qualidade, levam o
jogador praticamente para dentro da tela. E o mais miraculoso disso tudo € o
fato dos jogos eletrdnicos terem conseguido trazer, em seu bojo, grande parte
dos elementos presentes no jogo convencional, tais como a liberdade, a volun-
tariedade, a ordem, as regras, além de ter incorporado outros elementos como
a interatividade.

Com tantos aparatos e também com a diversidade de jogos criados, se-
ria inevitavel a criagdo de uma classificacdo para os jogos, classificacdo esta
que atualmente é feita normalmente pelos préprios gamers e revistas especiali-
zadas no assunto e que aceita, basicamente, seis categorias, as quais sao: jo-

gos de estratégia, jogos de arcade, jogos de aventura, jogos de esporte, jogos

" E um instrumento eletrdnico que permite observar sinais elétricos numa tela. Seu elemento bésico é um
tubo de raios catédicos (como a tela do  microcomputador). Disponivel em
http://www.if.usp.br/fisico/respostas/8.html. Acessado em 24 set. 2004.



de simulacdo e Role Playing Game®. Essas categorias ndo se constituem em
algo rigido, pela prépria flexibilidade dos jogos, que permite a um jogo se en-
caixar em mais de uma categoria, como é o caso do The Sims®.

Dentre as categorias de jogos citadas, as que proporcionam um maior
nivel de intervencéo e, portanto, nos interessam mais neste artigo, S840 0s jogos
de simulacdo e os RPG’s. Os jogos de simulagdo (que também podem ser
classificados como de estratégia) diferem dos demais pelo fato de apresentar
multi-narrativas, nas quais os roteiristas ndo criam uma histéria Unica do inicio
ao fim, mas uma variedade de enredo, com multiplas possibilidades e combi-
nacdes que fazem com que o jogo obtenha vérias historias diferentes, a de-
pender do jogador. Nestes jogos, ha uma representacédo da realidade (embora
de forma simplificada), pois através das ferramentas disponiveis o jogador
constréi seu préprio jogo, ndo existindo assim uma narrativa definitiva.

Ainda que os RPG’s ndo se detenham na representacdo da realidade,
pois a diversidade de enredos e de mundos imaginarios ou realidades paralelas
presentes neste tipo de jogo é muito grande, semelhante fenbmeno ocorre no
seu interior, uma vez que eles proporcionam total liberdade aos gamers de de-
senvolverem a historia, intervindo nos acontecimentos e modificando o desfe-
cho da narrativa segundo o seu desejo. Com isso, a probabilidade de terem
tramas iguais por jogadores distintos € minima, o que, somado as outras carac-
teristicas, contribui significativamente para que o gamer se envolva no jogo e

seja absorvido por ele.

Interatividade — afinal, do qué se trata?

Quem nunca assistiu a um comercial onde o celular apresentado execu-
ta varios comandos que sdo acionados pela voz do proprietario? Ou aquele
programa de televisdo, em que, através de ligacdes do telespectador, sdo es-
colhidos quem fica ou quem sai, os candidatos a finalista, o filme da proxima
semana, etc? Neste e em outros infinitos contextos, o termo que se utiliza para

nomear esta possibilidade de participacao € interatividade. Mas, de fato, tudo

® Role Playing Game ou RPG ¢ a abreviacdo de uma expressdo inglesa que significa "jogo de interpreta-
¢ao", também denominado como uma brincadeira de contar histdrias. Surgiu nos EUA em 1974, com o
jogo Dungeons & Dragons, chegando ao Brasil em 1985 através da série "Aventuras Fantasticas", da Edi-
tora Marques Saraiva.



0 que tem sido exibido e propagado como interativo realmente é? Neste uni-
verso de muitas nomenclaturas e repleto de conceitos, significados e re-
significados, como compreender o que € interativo?

Ao tentar expor 0 que se tem pesquisado e conceituado sobre interativi-
dade nos ateremos a area das Novas Tecnologias da Informacédo e Comunica-
¢céo (NTICs). Desde a criagcdo do primeiro computador, cujas dimensdes eram
colossais e exigia do seu operador, antes de iniciar suas funcdes, a insercéo de
uma quantidade inumeravel de cartdes perfurados, onde estavam armazena-
das as informacfes, muita coisa mudou, desde o designer das maquinas, até a
realidade do computador pessoal (PC). Foram revistas e aperfeicoadas nao
somente as questdes estéticas, mas, principalmente, as possibilidades de utili-
zacao das informagdes acumuladas no computador serem facilmente manipu-
ladas pelo usuario. Apropriando-se de uma linguagem um pouco mais técnica,
0S avancgos intencionavam a construcao de interfaces mais amigaveis.

O proposito era construir possibilidades de tornar a relacdo homem-
maquina menos truncada, permitindo aos usuarios apropriarem-se das infor-
macoes desejadas, utiliza-las, manipula-las, transforma-las, enfim, de acordo
com as suas necessidades. A exemplo, citamos os provedores de contas de e-
mail, que disponibilizam ao usuério ferramentas através do seu perfil pessoal,
com as quais 0 mesmo recria 0 ambiente para sentir-se melhor nele.

Levy (1999, p.93) afirma que “um receptor de informacéo, salvo morto,
nunca é passivo”, levando-nos, assim, a perceber a interatividade como reflexo
da relagdo do homem com o préprio homem e com o mundo. Tomemos como
exemplo um homem sentado na sala de sua casa assistindo a TV. Mesmo que
nao possa interferir, transformar ou até reenviar a informacédo que ele esta re-
cebendo, ele, sem davida, produzird alguma reacdo no seu interior que refletira
no cotidiano. Isto é uma forma de interatividade.

A origem do termo interatividade, segundo Fragoso (2001), apareceu
nos anos 60, fruto do neologismo inglés interactivity. A idéia referia-se aos a-
cessorios que seriam acoplados ao computador para facilitar a vida dos usua-
rios, como, por exemplo, as teleimpressoras, visando a melhoria na qualidade

da relacdo usuéario-computador. Muitos tedricos conceituam a interatividade em

® E um jogo de estratégia ou simulagéo, no qual o gamer participa da vida de uma comunidade de pessoas,
que sdo os Sims.



diversos niveis, dependendo dos meios, como sendo pouco, médio e altamente
interativo. Outros, como Lemos (1997), por sua vez, a categorizam em dois ni-
veis e a associam as novas midias e a interacdes técnicas do tipo:

Analdgica-mecanica — esta interacdo, segundo o autor, existe no mo-
mento que usamos o teclado de telefone, do computador e, até mesmo, as te-
las de computador;

Eletrénica digital — relacionada a interacdo do usuério com o objeto fi-
sico, desde o computar, até os objetos virtuais, informacgdes, contetidos, etc.

No campo das NTICs, a interatividade € melhor definida como relacdo e
intervencao, troca, correspondéncia num sentido mais amplo, como uma auto-
ria ou co-autoria, pois o usuario tem direito de apreender o conteudo, resignifi-
ca-lo, trabalhar a sua forma de apresentacdo, modificar o ambiente em que ob-
teve tal conteudo, enfim, desfrutar de uma relagdo com o saber nunca antes
experimentada.

Uma das principais queixas feitas sobre os cursos on-line é o baixo nivel
interacional, e isso tanto na relacdo estudante-estudante, quanto na relacdo
estudante-professor, e principalmente na relacdo estudante-interface do ambi-
ente, a respeito da qual Andrade (2003) diz que “... uma interface inspira senti-
mentos de rejeicdo e aceitacdo que determinam a maneira cOmo 0 USUArio ira
se comportar diante de um sistema computacional.”. Deste modo, as “pessoas
que decidem abandonar o uso de um programa, o fazem devido a interface.”

A este respeito, acreditamos que a apropriacdo e utilizacdo da légica
presente nos jogos eletronicos (especialmente nos de simulagcéo e nos RPG'’S),
ou seja, de toda a autonomia proporcionada ao gamer em relacao as suas ati-
tudes no jogo, da liberdade de desenvolver a partida como melhor |he apraz, da
imersdo no mundo do jogo, da evolucéo e aperfeicoamento do gamer a medida
gue o jogo vai se desenvolvendo, contribuem para elevar a interatividade nos
cursos on-line, que pode ser traduzida em: autonomia do estudante em relagéo
ao seu processo de aprendizado, liberdade para construcdo do seu conheci-
mento, imersao e participacao ativa na comunidade a qual esta vinculado.

Seguindo esta linha de pensamento hipertextual'®, que propde a ruptura

da construcdo linear, ou seja, por uma Unica trilha, estamos desenvolvendo, ha

190 termo "hipertexto™ designa um conjunto de documentos organizados de forma ndo-linear e que esta-
belecem entre si uma rede complexa de relagGes associativas. A sua organizacdo é explicitamente ndo-



pouco mais de um ano, o projeto de pesquisa: Ensino on-line: trilhando novas
possibilidades pedagdgicas mediadas pelos jogos eletrénicos, orientado pela
Prof2 Dr2 Lynn Rosalina Gama Alves, no Departamento de Educagdo — Cam-
pus |, UNEB.

Vivenciando o Vivo

Apresentaremos, agora, ainda que de forma sucinta, o jogo Vivo em A-
cao, a partir da experiéncia que obtivemos participando do mesmo, em busca
de possiveis trilhas pedagdgicas mediadas pela l6gica dos jogos eletr6-
nicos, lembrando que esta é apenas uma andlise primaria, que, devido ao limi-
te de espaco, carece de maior aprofundamento.

O Vivo em Acéo trata de uma “gincana multimidia de realidade virtual
(ARG = Alternative Reality Game)”, que teve um direcionamento voltado para o
publico jovem e contém muitos elementos de um RPG on-line. A principio, ndo
passou de mais uma jogada milionaria de marketing da empresa VIVO, uma
vez que o jogo poderia ser realizado, ndo sO pela Internet e por e-mail, mas
também pelos servicos de telefonia celular da prépria empresa, tais como: Cu-
pido SMS, Chat Wap, Quiz SMS e Portal de Voz, que eram o alvo principal da
empresa para obtencao de lucro.

O jogo apresenta um enredo muito bem elaborado, o que desperta o in-
teresse do gamer em se envolver com o0 jogo. Tem como ponto central o proje-
to “Quattro”, que trata de uma empreitada para constru¢do de quatro protétipos
de celulares de ultima geracéo, que além dos recursos super avangados, pos-
suem um outro, jamais visto ou imaginado antes, denominado “Chamada Vital”,
que, quando realizada, concede ao usuario poderes inacreditaveis. Os prototi-
pos e suas respectivas Chamadas Vitais sdo 0s seguintes:

Prototipo Futura — Permite ao usuario falar consigo mesmo no futuro,
tendo assim a possibilidade de alterar o seu presente;

Protétipo Alter — Concede ao usuario o poder de entrar no sonho de
outrem;

Prototipo Vacuo — Possibilita voltar ao passado, alterando-o ao seu bel

prazer;

sequencial, ndo hierarquica e sem raiz. Disponivel em: http://www.educ.fc.ul.pt/hyper/resources/lareal-
modelos.htm. Acessado em 27 set. 2004..



Protétipo Eros — Concede o poder de despertar uma paixao inesperada
em uma outra pessoa.

Envolvida na construcao dos protétipos esta uma equipe formada pelos
melhores cientistas do mundo, especialistas nas areas relacionadas as Cha-
madas Vitais. Inexplicavelmente, o projeto é sabotado e os prototipos, junta-
mente com os cientistas, desaparecem misteriosamente. Entra em cena, entao,
o Blackfish, um grupo de adolescentes vidrados em tecnologia e que ficaram
sabendo sobre o projeto Quattro antes da sabotagem e agora, juntamente com
a Vivo, buscam pistas para encontrar os prototipos, antes que caiam nas maos
do Kravo, um grupo mafioso rival, fundado por um ex-cientista do projeto Quat-
tro, que foi expulso do grupo por querer usar a tecnologia em beneficio préprio.
Um dos personagens mais importantes da trama é a Julie, uma agente do
Blackfish, que é o contato do gamer e o auxilia durante a historia.

E a VIVO, empresa voltada para a telefonia celular, promove uma caca-
da aos protétipos desaparecidos, recrutando, para tanto, “detetives” (clientes
da prépria operadora) em todo o Brasil para ajudarem na resolucao do mistério,
incentivados pela recompensa de mais de R$ 250 mil reais em prémios. E aqui
que entra em acdo o gamer, como detetive contratado pela VIVO e filiado ao
Blackfish, buscando pistas para avanc¢ar no jogo até encontrar os protétipos e
faturar os prémios.

O jogo teve inicio no dia 25 de maio de 2004 e se estendeu por quatro
semanas, ja que a procura por cada prototipo durava uma semana. A interface
do jogo é construida nos moldes de um RPG, possuindo um mapa central, que
permitia deslocar-se dentro dos cenarios, onde existiam varios objetivos que
podiam ser “manuseados” pelo gamer e adicionados a sua mochila. Cada jo-
gador possuia sua ficha pessoal, a qual indicava suas anota¢des durante o jo-
go e os demais elementos, como, por exemplo, o quanto de dinheiro ainda
possuia, uma vez que, no comec¢o do jogo, cada gamer recebia uma determi-
nada quantia em dinheiro. Ocorria também, durante o jogo, o aparecimento de
varios Non Player Characters (NPC’'s) — personagens utilizados pelo game
master'* para fornecer pistas e compor cenas onde o jogador deve interagir

com 0 mesmo para alcancar os objetivos.

1 Representa a figura do Mestre do Jogo no RPG, aquele que desenvolve a narrativa do jogo.



10

A interatividade neste jogo pode ser considerada alta pelo fato de inte-
grar e utilizar diversas midias e ferramentas, tais como:

forum — usado para debate de assuntos especificos, relacionados quase
sempre com a tematica da procura dos prototipos, onde as discussdes poderi-
am ser mais aprofundadas. Um exemplo disso foi um férum sobre passaros
exoticos;

chat — por se tratar de uma ferramenta sincrona, ou seja, em tempo real,
as conversas eram bem menos elaboradas, resumindo-se a esclarecimento de
pequenas duvidas e a socializacdo de algumas pistas;

blogger — utilizado como uma espécie de quartel general dos detetives,
onde o suporte técnico disponibilizava pistas e indicava possiveis trilhas;

celular — recebendo e enviando mensagens de texto e recebendo ima-
gens (foto-pista);

links internos — usados para navegacdo dentro de textos virtuais e lo-
cais dentro do mapa central como lojas, parques de diversdes, etc;

links externos — onde os gamers navegavam em sites relacionados
com o Vivo em Acéo, funcionando paralelamente ao mesmo, e também em si-
tes que ndo tinham ligacao direta com o jogo, mas tratavam de assuntos que
poderiam fornecer aos jogadores as pistas necessarias para encontrar 0S pro-
tétipos.

A integracao destas ferramentas e midias, além de proporcionar um alto
nivel de interatividade, possibilitou também a formacao de verdadeiras comuni-
dades virtuais em torno do jogo, oferecendo subsidios para a formacéo de si-
tes, bloggers (como é o caso do <http://www.pontobf.blogger.com.br/>), sendo

que, ainda hoje, mesmo depois de encerrada a busca pelos prototipos, os sites
do Vivo em Acéo e do Blackfish continuam congregando detetives e envolven-
do-os em atividades e joguinhos relacionados ao game.

Embora contasse com muitas ferramentas interativas, o jogo também
apresentava algumas caréncias (explicadas pelo fato de se tratar de um game
estritamente comercial e fazer parte de uma grande jogada de marketing). Uma
dessas caréncias esta relacionada ao suporte técnico do game, que s6 se fazia
presente em momentos pré-determinados, para transmitir alguma informacéo,
mas sem a possibilidade do gamer contacta-lo para maiores esclarecimentos.

A outra caréncia, que n6s chamamos de “nivelamento por baixo”, da-se pelo
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fato de que as tarefas do game s6 avancavam de acordo com a vontade do
game master e ndo de acordo com a evolucao dos detetives. Exemplificando:
um detetive que concluisse as tarefas de determinada fase do jogo numa quar-
ta-feira, sO poderia passar a tarefa seguinte na sexta-feira, que era quando o
suporte técnico liberava tal tarefa, retardando assim o desenvolvimento daque-
le detetive no game, isso, no intuito de que todos pudessem concluir “juntos” a
tarefa.

Analisando os prés e contras, concluimos que seria muito proveitoso pa-
ra 0s cursos on-line a apropriacdo dessa logica hipertextual contida nos jogos
eletrénicos e, em patrticular, no jogo Vivo em Acédo, na busca por uma interacéo
mais efetiva, que contribua no processo de aprendizagem do estudante e, ao

mesmo tempo, favoreca a permanéncia do mesmo nestes cursos.
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