UNIVERSIDADE FEDERAL DE ALAGOAS
CENTRO DE EDUCACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO
MESTRADO EM EDUCACAO

JOSE RICARDO LOPES FERREIRA

AS POTENCIALIDADES DO E-SPORTS COMO PROPICIADOR DE
APRENDIZAGEM COLABORATIVA EM UMA INTERVENCAO NO CONTEXTO
ESCOLAR

Maceio — AL
2019



JOSE RICARDO LOPES FERREIRA

AS POTENCIALIDADES DO E-SPORTS COMO PROPICIADOR DE
APRENDIZAGEM COLABORATIVA EM UMA INTERVENCAO NO CONTEXTO
ESCOLAR

Dissertacdo de Mestrado apresentada ao
Programa de Pos-Graduacao em Educacgéo da
Universidade Federal de Alagoas como
requisito parcial para a obtencéo do titulo de
Mestre em Educacéao.

Orientador: Prof. Dr. Fernando Silvio
Cavalcante Pimentel.

Maceié — AL
2019



Catalogacéo na fonte Universidade
Federal de Alagoas Biblioteca
Central

Bibliotecario: Marcelino de Carvalho

F383p Ferreira, José Ricardo Lopes.
As potencialidades do e-Sports como propiciador de aprendizagem
colaborativa em uma intervencdo no contexto escolar / José Ricardo

Lopes Ferreira. — 2019.
128 f. :il. color.

Orientador: Fernando Silvio Cavalcante Pimentel.

Dissertacdo (mestrado em Educacado) — Universidade Federal de
Alagoas Centro de Educacdo. Programa de POs-Graduacdo em
Educacao. Macei6, 2019.

Bibliografia: f. 111-116.
Apéndices: f. 117-128.

1. Educacdo basica. 2. Educacado fisica escolar.3. Jogos
educativos. 4. Videogames na educacéo. I. Titulo.

CDU: 371.382




Universidade Federal de Alagoas

Centro de Educaggo
ProgtamdePés-GtaduaﬁoemEdumgﬁo

AS POTENCIALIDADES DO E-SPORTS COMO PROPICIADOR DE
APRENDIZAGEM COLABORATIVA EM UMA INTERVENGAO NO
CONTEXTO ESCOLAR

JOSE RICARDO LOPES FERREIRA

Dissertacio de Mestrado submetida & banca examinadora, j4 referendada pelo
Programa de Pés-Graduagio em Educagio da Universidade Federal de
Alagoas e aprovada em 08 de margo de 2019.

Banca Examinadora:

S b 28

Prof. Dr. Fertahdo Silvio Cavalcante Pimente! (PPGE/UFAL)

(Orientador)
Profa. Dra. Jane de S4 Aratjo Costa (UFAL)

(Examinadora Intema)

) v

Profa. Dra. Filomena Gongalves da Silva Cordeiro Moita (UEPB)
(Examinadora Externa)




AGRADECIMENTOS

Quero agradecer, em primeiro lugar, a Deus, pela for¢ca e coragem para superar
as dificuldades que apareceram nesse caminho.

A Coordenacio de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES),
pelo fomento para a realizacdo dessa pesquisa.

Agradeco também a todos os professores que compdem o corpo docente do
Programa de Pdés-Graduacdo em Educacdo (PPGE) da Universidade Federal de
Alagoas (UFAL) que de alguma forma contribuiram direta ou indiretamente durante o
percurso da pesquisa.

Ao professor Dr. Fernando Silvio Cavalcante Pimentel, por transpor a linha
ténue que separa orientador e orientando, sendo amigo nos momentos dificeis,
conselheiro nas horas de incerteza e orientador ndo apenas da pesquisa, mas de toda
a trilha desse mestrado.

A professora Dra. Patricia Cavalcante Ayres Montenegro, que me acompanha
desde o inicio da minha caminhada no curso de licenciatura em Educacao Fisica,
contribuindo de forma direta para minha formacdo. Gratiddo por termos nos
encontrado nesse percurso.

A turma 2017.1 de mestrado do PPGE/UFAL. Em especial aos meus irmaos de
orientacdo, Jodo Carlos e Daniel por todos os momentos singulares vivenciados ao
lado de vocés.

A minha mae Regina de Abreu (in memoriam), por abdicar dos seus sonhos
para que eu pudesse realizar o meu. Em tempo ainda agradeco ao meu pai, Sr. José
Lopes Ferreira, pelo amor, carinho, paciéncia e seus ensinamentos.

A Aline Tavares por seu companheirismo nesse percurso, por seu carinho e
paciéncia, e ser a calmaria nas horas de turbuléncia, meu porto seguro.

Agradeco a toda equipe de gestao e a coordenacdo pedagogica do Colégio de
Saint Germain, na pessoa do professor Aurélio e do professor Douglas, por cederem
0 campo para essa pesquisa e todo suporte para que se consolidasse.

Em especial, a todos os estudantes do Ensino Médio do Colégio de Saint
Germain, que se disponibilizaram a atravessar comigo as trilhas dessa pesquisa,
contribuindo diretamente para a concretizacao desse estudo.

A Gracom — Escola de Efeitos Visuais, na pessoa do Diretor Geral Michel, pela
contribui¢cdo na consolidacdo do | Torneio Saint Germain de League of Legends.

Em tempo, agradeco a todos que contribuiram nessa cartografia, as pistas
produzidas em todas as interacdes nesse percurso contribuiram ndo somente para
esse estudo, mas para minha formacéo profissional e pessoal.

E o que dizer a vocé, Ana Livia?



Obrigado minha filha, mais uma vez, pela paciéncia, pelo incentivo, pela for¢a
e principalmente pelo carinho nos momentos dificeis. Esta vitéria € muito mais sua do
que minha!



Arriscar

Ha pessoas que nunca se interrogam
Sobre o que se avista do alto da montanha
Ou sobre se é possivel lancar o Disco

A 100 metros de distancia

Essas pessoas nunca se arriscam

Ha pessoas que nunca tentam
modificar o que esta mal

Ou modificarem-se a si préprias
Essas pessoas nunca arriscam.

Felizmente

Algumas pessoas

S&o capazes de arriscar
E aqui estamos nos.

(LEIF KRISTIHANSSON, s.d.)



RESUMO

Esta pesquisa analisou as potencialidades do e-Sports como propiciador de
aprendizagem colaborativa a partir de uma intervengdo no contexto da escola. A
pergunta motriz deste estudo foi: “Como a incorporacdo dos e-Sports no contexto
escolar proporciona a aprendizagem colaborativa?” Para fundamentagcdo tedrica
exploramos os aspectos sociais, historico e financeiros dos e-Sports e para alicercar
uma interveng&o no contexto escolar buscamos compreender os aspectos dos games
e a escola na Cultura Digital. Este estudo caracteriza-se por uma pesquisa interventiva
de dez semanas e adota um enfoque qualitativo do tipo cartogréafico. O grupo estudado
foi composto por 9 estudantes inicialmente com um ganho amostral de 11 estudantes,
desta forma participaram 20 estudantes do ensino médio de uma escola da rede
privada da cidade de Macei6/AL. A analise da intervencdo ocorreu a partir de trés
analisadores: autonomia, interagdo e colaboracdo a partir de trés etapas: (i)
Conhecendo o Territorio; (i) Mapeamento das ac0es; (iii) Torneio de League of
Legends. Como técnica de coleta de dados utilizou-se a observacao participante
(diario de campo) e entrevista estruturada (gravada e transcrita) com auxilio da
utilizacdo dos mapas conceituas para sistematizacdo. Ao longo da intervencéo,
notamos a presenca consolidada dos analisadores em todas as etapas da
intervencado, o que permite-nos afirmar que a proposta de intervencdo com e-Sports
em um contexto escolar apresentada nesse estudo foi capaz de propiciar a
aprendizagem colaborativa dando énfase a autonomia dos estudantes e a construgao
coletiva do conhecimento.

Palavras-Chave: Educacdo Basica. Educacdo Fisica Escolar. Jogos Educativos.
Videogames na educacéo.



ABSTRACT

This research analyzed the potential of e-Sports as a propitiator of collaborative
learning from an intervention in the context of the school. The driving question for this
study was: "How does incorporating e-Sports in the school context provide
collaborative learning?" For theoretical reasons, we explore the social, historical and
financial aspects of e-Sports and to support an intervention in the school context.
aspects of games and the school in Digital Culture. This study is characterized by a
ten-week interventional research and adopts a qualitative approach of the cartographic
type. The study group consisted of 9 students initially with a sample gain of 11
students, in this way participated 20 high school students from a private school in the
city of Macei6 / AL. The analysis of the intervention occurred from three analyzers:
autonomy, interaction and collaboration from three stages: (i) Knowing the Territory;
(i) Mapping of actions; (iii) League of Legends Tournament. The participant
observation (field diary) and structured interview (recorded and transcribed) were used
as a data collection technique using the concept maps for systematization. Throughout
the intervention, we noticed the consolidated presence of the analyzers in all stages of
the intervention, which allows us to affirm that the proposal of intervention with e-Sports
in a school context presented in this study was able to foster collaborative learning with
emphasis on autonomy of students and the collective construction of knowledge.

Keywords: Basic Education. Physical School Education. Educational Games.
Videogames in Education.
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INTRODUCAO

O jogo € um fenbmeno da humanidade que estd presente desde os seus
primordios, defende Huizinga (1990), ao afirmar que esse elemento surgiu antes
mesmo da cultura. Ele ainda ressalta que antes do ser humano jogar, os animais ja
estabeleciam uma relacdo de brincadeiras que ocorriam em um determinado
momento envolto em regras que eram responsaveis por zelar pela integridade de seus
participantes.

Na atualidade, os jogos incorporaram outros modelos influenciados pela
evolucdo da sociedade a partir do surgimento da Cultura Digital, e que podem ser
denominados de diversas formas como: games, jogos digitais, videogames ou jogos
eletrbnicos. Nesse estudo, faremos o0 uso do termo games para nos referir a
diversidade de jogos que ocorrem a partir do processamento computacional com
caracteristicas transmidiaticas visualizadas a partir de uma tela, ou seja, podem ser
reproduzidas em diferentes interfaces além dos consoles, como computadores,
minigames, tablets e smartphones (GALLO, 2007).

Encontramos na literatura um ponto de convergéncia entre autores como
Prensky (2012), Gee (2009), Alves (2005), Mattar (2010) e Ramos e Cruz (2018), em
relacdo a incorporacdo dos games no processo educacional. Os autores vislumbram
0S games como uma estratégia pedagogica multifacetada e capaz de proporcionar
diversos beneficios para os estudantes como aprender de forma tangencial, aprender
com o0s erros, aprender criando seu proprio game, desenvolvendo diversas
habilidades.

Neste estudo foi abordada uma vertente emergente dos games na atualidade,
0s esportes eletrénicos, que sdo competicdes conhecidas como e-Sports (abreviacéo
do termo inglés eletronic sports). Esse termo que foi utilizado pela primeira vez no
inicio dos anos 2000 por Mat Bettington na Online Gamers Association (OGA) ao
estabelecer uma comparacgao entre os torneios profissionais de games e 0s esportes
tradicionais (WAGNER, 2006).

Em seus moldes atuais, os e-Sports no Brasil, conforme afirmam Bernardo
(2016), Bernadino (2017), Jensen (2017), Amorim (2018) e Macedo (2018), estdo
gradativamente desenvolvendo uma postura profissional transformando-se em

espetaculos esportivos devido as dimensdes de espectadores, as grandes
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movimentac¢des financeiras, o interesse por parte da midia esportiva especializada e
outras entidades como clubes de esporte tradicional até universidades.

A exemplo disso, de acordo com a Riot Games, proprietaria do jogo League of
Legends (LOL), em 2017, 8.000 pessoas lotaram o Ginasio Mineirinho em Belo
Horizonte para assistir a final do Campeonato Brasileiro de LOL (CBLOL). Além disso
a partida foi acompanhada em tempo real por cerca de 2,6 milhdes de pessoas entre
transmissdes em canais online como Riot Games e Twitch.tv e na TV por assinatura
no canal Sportv 2. Além disso, mais de 50 salas de cinema espalhadas pelo Brasil
transmitiram a final em tempo real (SPORTYV, 2017).

Atentos ao crescimento exponencial dos e-Sports, tanto no cenario nacional
como no internacional, aliado a um processo de profissionalizacdo e
espetacularizacdo da modalidade motivamo-nos a problematizar desse fenbmeno em
um contexto escolar. Dessa forma, essa pesquisa possuiu uma caracteristica
interventiva estruturada em seis semanas que objetivou-se a promover a construcao
de um torneio de e-Sports por estudantes do ensino médio de uma escola privada da
cidade de Maceio/AL.

Para fundamentar as intervencbes adotamos o0s estudos acerca da
Aprendizagem Colaborativa. Portanto, adotamos a seguinte questdo para nortear
esse estudo: Como aincorporagéo dos e-Sports no contexto escolar proporciona
a aprendizagem colaborativa?

O objetivo geral desse estudo foi analisar as potencialidades do e-Sports
como propiciador de aprendizagem colaborativa a partir de uma intervencao no
contexto da escola. E de uma forma especifica:

a) Descrever o processo histoérico evolutivo do game como e-Sports;

b) Especificar a aprendizagem colaborativa baseada em games por meio dos

e-Sports;

c) Delinear uma intervencdo com o uso dos e-Sports no contexto escolar;

d) Analisar a intervencdo com o uso dos e-Sports fundamentada na

aprendizagem colaborativa.

Para alcancar os objetivos desse estudo adotamos uma abordagem qualitativa
do tipo cartografica, que valoriza as pistas encontradas no percurso da pesquisa, 0
gue permite a sua reorientacao na busca de atender o objetivo principal do estudo. A
producéo de dados aconteceu em trés etapas: (i) mapeamento inicial; (ii) construcéo

do torneio de e-Sports e (iii) realizacdo do torneio de e-Sports. Como caracteristica da
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cartografia valorizamos todos os encontros produzidos no percurso da pesquisa, nao
nos limitando a analisar os dados ao produto final, por tdo importante quanto os
resultados conclusivos é o percurso desenvolvido.

Para a andlise dos dados produzidos utilizamos mapas mentais, elaborados a
partir do software gratuito Cmap tools, que foram construidos com base nos registros
do diario de campo. Isso permitiu confrontagéo entre os dados do diario de campo, 0s
registros audiovisuais e o referencial teérico adotado. Os mapas mentais permitiram
uma visdo ampla e sistematizada de cada trilha percorrida nesse estudo.

Para interpretacdo dos dados, foram adotadas trés categorias de andlise de
dados, observada nas trés etapas propostas por este estudo. As categorias foram
eleitas com base nos estudos sobre aprendizagem colaborativa desenvolvidos por
Dillenbourg (1999), Costa (2002), Pimentel (2013) e Torres e Irala (2015), sao elas:
interagdo, autonomia e colaboracéo.

A categoria interagdo originou-se dos estudos da teoria Sociointeracionista
defendida por Vygotsky (2008), que afirma que a aprendizagem acontece a partir da
interacdo com o outro e 0 meio, no contexto da Zona de Desenvolvimento Proximal
(ZDP). Dessa forma, buscou-se identificar agcdes que envolviam de interacao entre 0os
estudantes que contribuiram para a elaboracédo do torneio de games. Considerou-se
tipos de interacdo baseado em Costa (2002) e Pimentel (2013), sao elas: interagéo
cooperativa, interacdo colaborativa, interacdo mutua e interacdo reativa.

A segunda categoria, refere-se a autonomia, baseado no estudo apresentado
por Moran (2015), Berbel (2011) e Paro (2011). Em sintese propomo-nos identificar
acoOes relacionadas a tomadas de decisdo no ambito individual e coletivo de forma que
ocorreram independente e sistematizada originadas da automotivacdo dos
estudantes.

Na categoria da colaboragao, buscou-se identificar os processos que ocorreram
de maneira coletiva e democratica nas trés etapas da pesquisa, como tomadas de
decisé&o em grupo, negociacdes entre os estudantes envolvidos, empreendimento dos
estudantes, tanto na construgcdo coletiva do torneio quanto nas partidas que
ocorreram. Valorizamos os esfor¢cos mutuos e sistematizados para a construcao de
solucdes e a superacdo dos desafios que surgiram no decorrer das trilhas e diviséo
de tarefas na construcao do torneio.

A primeira secéo, “e-Sports: caracteristicas, historia e utilizacao”, representa o

ponto de partida das trilhas que foram percorridas em nosso processo cartografico.



21

Por ser um fendbmeno atual, nos concentramos em conhecer de forma detalhada
Nnosso objeto de estudo, o e-Sports. Foi apresentado detalhadamente elementos que
compdem o ecossistema do e-Sports, considerando, seus aspectos histéricos, sociais,
e econbmicos. Ademais, optamos em apresentar 0s conceitos basicos sobre games
e outros termos necessarios para fundamentar esse estudo.

Na segunda secdo promovemos uma discussao sobre a incorporagdo dos
games no contexto escolar como um artefato da Cultura Digital. Para isso em primeiro
lugar, foram abordados os conceitos basicos em torno da Cultura Digital, do
ciberespaco e das tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo (TDIC). Em
seguida, discorreremos sobre que forma ela esta presente nas escolas. Nessa secao
serdo discutidos estudos sobre Aprendizagem Colaborativa como abordagem
metodoldgica. Nos concentraremos em discutir trés aspectos: a autonomia, a
interac&o e a colaboracdo no processo de construcdo colaborativa do conhecimento.

A terceira sec¢do, denominado de “Desenhando Caminhos”, apresenta 0s
caminhos trilhados por esse estudo em busca de atender o objetivo proposto.
Primeiramente € apresentado um levantamento inerente aos estudos sobre e-Sports
gue se concentrou identificar quais pesquisas vem sendo produzidas em torno deste
fenbmeno cultural no contexto da pés-graduacéo. Esse levantamento serviu para que
compreendéssemos como a comunidade académica tem empreendido esfor¢os para
compreender os e-Sports, identificando os multiplos olhares que foram direcionados
a esse fenébmenao.

Em seguida sdo detalhadas a metodologia de pesquisa adotada, os critérios
utilizados para delimitar o grupo participante do estudo, os percursos trilhados nas trés
etapas propostas, as técnicas de producdo e de andlise de dados, bem como os
procedimentos éticos que envolvem a pesquisa.

A pesquisa cartografica caracteriza-se por valorizar todos 0s encontros que
aconteceram em seu percurso, uma vez que produzem pistas que contribuem para a
producdo de dados. Nesse sentido, apresentamos os dados produzidos nas
intervencdes na quarta secédo de forma detalhada, valorizando cada encontro e suas
interacOes no decorrer da pesquisa. Os dados séo apresentados da seguinte forma:
a caraterizacao do territorio da pesquisa, a caracteriza¢do dos sujeitos, as trilhas de
construcéo do torneio, as trilhas extras, e por fim, o torneio de games produzido pelos

estudantes.
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Este estudo parte da premissa que a incorporacédo dos games, sobretudo o e-
Sports, no contexto escolar deve superar uma visdo maniqueista assim como afirma
Alves (2008). Isso implica em explorar as potencialidades enquanto manifestacéo
cultural, a partir de sua problematizacdo no contexto escolar, valorizando os sentidos
atribuidos a sua pratica por parte dos estudantes. Essa abordagem permite ao
estudante discutir, compreender e ressignificar essa manifestacao cultural em seu
cotidiano.

Ao considerar os aspectos que aqui serdo apresentados sobre os e-Sports
enfatizando seu crescimento exponencial, profissionalizagdo e espetacularizacao
(JENSEN, 2017), esperamos abrir um espaco para a problematizacdo desse
fendmeno no contexto educacional, para que outras pesquisas possam explorar esse

amplo e diversificado campo de estudos.
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1 e-Sports: CARACTERISTICAS, HISTORIA E UTILIZACAO

Esta secdo representa o ponto de partida das trilhas que foram percorridas
durante este estudo. Nesse espaco dedicamo-nos a apresentar de forma detalhada
elementos que compdem o ecossistema do e-Sports, considerando, seus aspectos
histéricos, sociais e econémicos. Inicialmente optamos em apresentar 0os conceitos
basicos sobre games e outros termos necessarios para fundamentar esse estudo.

Em seguida sera delineada a trilha histérica dos games, na busca de identificar
e analisar quais eventos ao longo do tempo contribuiram para a expansao e
disseminacao do e-Sports. Apresentaremos também a conjuntura que os torneios de
games dispdem na atualidade, comecando por uma discussao inerente a definicdo

cientifica de termo e-Sports.

1.1 Games: natureza, significagcao e classificacao

Videogame, jogos digitais, jogos eletrdbnicos ou simplesmente games. E
possivel encontrar uma diversidade de termos presentes na literatura para se referir
aos jogos mediados por interfaces digitais. Diante dessa pluralidade, sentimos a
necessidade de eleger um termo para identificar esses tipos de jogos que foram
abordados ao longo desse estudo.

Inicialmente, ao analisar o termo “videogame” verifica-se que sua origem esta
historicamente ligada aos consoles, caracterizados por aparelhos eletronicos que séo
conectados a televisores para a reproducdo das imagens do jogo, e geralmente
controlados por um Joystick. Gallo (2007) define videogame como um jogo baseado
na interacdo entre jogar e uma interface computacional a partir do processamento de
dados que produz em tempo real sons e imagens que sao transmitidas através de um
monitor.

N&o obstante, quando nos referimos aos e-Sports, abordamos uma diversidade
de jogos que podem ser reproduzidos nas mais diferentes plataformas, para além dos
consoles, como computadores e dispositivos méveis como tablets e smartphones, que
nao possuem um joystick “fisico” e nao necessitam estar conectados a um televisor
para sua visualizacao.

Em relacdo a esse tipo de jogos o termo “jogos eletrénicos” atenderia as

demandas conceituais do nosso estudo, contudo, abrangem uma parcela mais ampla
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do que dos jogos que sao reproduzidos por interfaces digitais e exibidos em uma tela
(GALLO, 2007). A exemplo disso, podemos citar o pinball, que € uma mesa com duas
paletas em que objetiva-se manter uma bola de metal em jogo, evitando que ela caia
na parte inferior da mesa. Esse jogo possui diversos elementos espalhados pela mesa
gue agregam uma pontuacéo ao score que acompanha em um placar eletronico.

Ainda na busca de um conceito que atenda a ampla diversidade de jogos
mediados por interfaces digitais, analisamos o termo “games”, a partir da definicao
apresentada por Gallo (2007, p. 99):

por games entendemos o conjunto de jogos que constituem a
linguagem do videogame — assim como um conjunto de filmes
constituem a linguagem cinematografica. Os games possuem ainda

s

duas caracteristicas préprias: transmidiaticos, isto é, podem se
manifestar em diferentes midias e suportes, como celulares, video,
televisdo, computadores, pessoais; e podem incorporar jogos
preexistentes, como xadrez, pbker, boliche e outros games (versao
antiga mini game), numa espécie de metalinguagem conhecida entre
jogadores por “unlockable games”.

Adotaremos o termo “game” como uma designagado ampla, considerando todo
e qualquer aparato digital com a capacidade de processar jogos exibidos com sons e
imagens por meio de tela seja ela de uma televisdo, monitor, computador, notebook,
tablet ou smartphone, uma vez que os e-Sports possuem presencas consolidadas nas

diferentes plataformas.

1.1.1 Os jogos: natureza, significacéo e classificacao.

Os games possuem uma presencga massiva no cotidiano da sociedade, todavia,
o elemento do jogo é um fenbmeno inerente a existéncia humana, presente desde a
pré-historia até os dias de hoje, o qual possui em sua trilha histérica diversos sentidos
atribuidos a essa pratica. Para Alves (2005, p. 17) “a presenca dos jogos na historia
da humanidade tem inicio com a propria evolucdo do homem, antes até de serem
estabelecidas normas e regras de convivéncia”. Isso significa dizer que o jogo € um
elemento com presenca consolidada nas transformacdes na sociedade humana.

Conforme Huizinga (1990, p. 7), “as grandes atividades arquetipicas da
sociedade humana s&o de desde o inicio inteiramente marcadas pelo jogo”. A exemplo
disso podemos destacar a presenca do jogo em elementos como a linguagem a partir

de um jogo de palavras, 0s mitos que se apresentam como um jogo de fantasia que
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busca dar conta de acontecimentos divinos, e o culto a partir de ritos alicergados em
jogos de um espirito puro.

Apesar de sua representacdo como fenbmeno da humanidade, Huizinga (1990)
afirma que o jogo € um acontecimento ainda mais antigo do que a cultura, atribuindo
a génese desse elemento aos animais. Antes do ser humano, os animais ja faziam
brincadeiras entre si, desfrutando de um momento ladico com atitudes e gestos
pautados em regras que visam manter a integridade deles. Huizinga (1990, p. 4)
afirma que “no jogo existe alguma coisa ‘em jogo’ que transcende as necessidades
imediatas da vida e confere um sentido a agao”, ou seja, tanto para animais, quanto
para seres humanos, jogar representa uma acéao repleta de significado.

Diante de tal representatividade e contribuicdes no cerne do desenvolvimento
da sociedade, Huizinga (1990) dedicou-se a buscar a compreensao do universo do
jOgo e seus principais aspectos em sua totalidade superando uma visao limitada em
aspectos fisiolégicos e psicolégicos, apresentando-nos cinco caracteristicas
fundamentais presentes nesse fendbmeno que o torna “um elemento da cultura, um
dos pilares da civilizagao” (ALVES, 2005, p. 18):

a) 0 jogo é livre e propria liberdade: para Huizinga (1990, p. 10) “antes de
mais nada o jogo € uma atividade voluntaria”. O individuo joga por vontade prépria e
essa sensacéao de liberdade inerente ao ato de jogar que proporciona um ambiente
tomado de prazer e diversao.

Portanto, umas das caracteristicas fundamentais do jogo é a possibilidade da
participacdo de forma voluntaria, ou seja, espontédnea e por prazer. Para Caillois
(1990), um jogo em que somos forcados a participar perde essa caracteristica e
imediatamente deixa de ser jogo, de modo em que por ser uma obrigacdo gostariamos
de nos livrar rapidamente.

Por ser uma atividade desprendida de obrigagéo, o jogo flui em um ambiente
natural ao qual € capaz de despertar o desejo de sua pratica constante. Nesse sentido
Gallo (2007, p. 31) afirma que “o jogo s6 pode acontecer, de fato, quando o jogador
possui uma predisposicéo, isto é, tem o desejo de jogar e o jogo acaba por preenché-
lo, tornando-o imerso por completo.” Essa imersao conduz o individuo a uma esfera
momentanea alheia aos elementos da vida real.

b) o jogo “nao é vida ‘corrente’ nem vida real”: isso significa dizer que o jogo
possui sua proépria esfera, levando o individuo durante a sua pratica a distanciar-se

dos elementos da vida real como consequéncia da sua capacidade de imersdo. Em
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vista disso, pode-se dizer que a essa caracteristica estd estreitamente ligada a
caracteristica apresentada anteriormente, a de ser livre, uma vez que a liberdade
proporcionada pelo jogo contribui para a criacdo de uma realidade propria.

Huizinga (1990, p.10) afirma que o jogo “trata-se de uma evaséao da vida real
para uma esfera de atividade com orientacdo propria®. Ou seja, quando o jogo
comecga, existe uma pausa no cotidiano do individuo, que na condi¢cao de jogador é
envolto pela esfera do jogo promovendo a evasao do mundo real.

C) 0 jogo possui isolamento e limitacdo: em relacdo a terceira caracteristica
fundamental do jogo. Caillois (1990 p. 26) afirma que “com efeito, o jogo é
essencialmente uma ocupacdo separada, cuidadosamente isolada do resto da
existéncia, e realizada, em geral dentro de limites precisos de tempo e de lugar’.
Portanto, a evaséo do cotidiano do individuo por meio do jogo possui uma delimitacéo
temporal e espacial que ocorre em local e tempo determinados.

No que se refere a limitagdo temporal, o jogo tem um inicio e um fim. Um tempo
determinado em que o individuo imerge no ambiente em que € suspensa
momentaneamente a vida real, ao qual, ao final do jogo ele precisa retornar. I1Sso se
torna possivel uma vez que o dominio do jogo representa um universo reservado, um
espaco auténtico (CAILLOIS, 1990).

Ja em relacdo a limitagdo espacial, Huizinga (1990, p. 13) afirma que o jogo
possui “mundos temporarios dentro de um mundo habitual, dedicados a pratica de
uma atividade especial’, ou seja, representam um espaco préprio para sua pratica que
pode ser estrutural ou imaginario, previamente determinado ou espontaneo.

d) o jogo cria ordem, e é ordem: como no “mundo real” os “mundos
temporarios” construidos pelos jogos precisam de uma normatizagédo que promova
ordem nos elementos presentes nessa esfera. E nessa relacdo que encontramos a
quarta caracteristica fundamental: o jogo cria ordem, e é ordem (HUIZINGA, 1990).

Alves (2005, p. 19) enfatiza que o0 jogo se organiza a partir de elementos como
“tensao, equilibrio, compensagao, contraste, variagcado, solugdo, unido e desuniao”.
Essa ordem norteia e orienta a esfera do jogo, permitindo que ele possa fluir de forma
natural.

A ordem do jogo contribui diretamente para que se proporcione prazer e
diversdo, tornando-se imaculavel. Nesse sentido, caso hipoteticamente o jogador
descumprir essa ordem, imediatamente a esfera do jogo € obstruida e ele é tido como
um “desmancha prazeres” (HUIZINGA, 1990, p. 14).
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e) 0 jogo é imprevisivel: para Callois (1990, p. 27) “um desfecho conhecido a
priori, sem possibilidade de erro ou de surpresa, conduzindo claramente a um
resultado irrefutavel, é incompativel com a natureza do jogo”. A incerteza presente no
jOogo gera uma tensdo que por sua vez contribui para que individuo permaneca imerso
no ambiente do jogo.

Para Huizinga (1990), o elemento da tenséo gerado pela imprevisibilidade dos
resultados, confere ao jogo um valor ético na medida em que séo postas as qualidades
do jogador. Dentro de uma esfera de competitividade exige-se do jogador a ética,
para que em meio ao jogo, o individuo ndo faga usufruto de atitudes desonestas
capazes de alterar o resultado final do jogo.

Frente as caracteristicas fundamentais do jogo apresentadas por Huizinga
(1990, p. 16), considerando-o fenbmeno responsavel por contribuir para a evolugao
da humanidade, define-se jogo como:

uma atividade livre, conscientemente levada como ‘ndo séria’ e
exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o
jogador de maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo
e qualquer interesse material, com a qual ndo se deve obter lucro,
praticada dentro de limites espaciais e temporais, segundo uma certa
ordem e certas regras.

Diante da definicdo de jogo apresentada, Caillois (1990, p. 24) corrobora com
a discusséao afirmando que “todas as palavras sdo, no entanto, preciosas e cheias de
sentido, e, ao mesmo tempo, demasiado ampla e demasiado restrita”. Significa dizer
gue a definicdo apresentada atende a demanda conceitual de uma parte consideravel
dos jogos, todavia, desconsidera uma pequena parcela como por exemplo jogos de
azar.

Antes de mais nada, Caillois (1990) enfatiza a importancia dos estudos
desenvolvidos Huizinga (1990), para a compreenséao da relevancia do papel do jogo
para evolucdo da civilizagdo. Desta forma, busca complementar a definicao
considerando o jogo como: livre (uma acgédo voluntaria); delimitado (acontece em um
espaco e tempo definido); incerto (sem resultados prévios); improdutivo (ndo gera
bens, apenas transferéncia de propriedade); regulamentado (sujeito a leis/regras); e
ficticio (foge da vida real).

Para além disso, Callois (1990) ressalta a variedade de sensacdes que 0 jogo
pode proporcionar, e propde uma divisdo em dois polos antagdnicos sao eles o ludus

e a paidia. A primeira extremidade € chamada de Paidia. Aqui permeiam sensacoes
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de diversdo comum, improviso, um ambiente envolto de fantasia feito de improviso e
despreocupada expansdo. Nesse polo esta presente a crianga com seus quebra
cabecas, montando e desmontando as figuras, sem apresentar demasiada
preocupacao com pontuacdes ou pressao em relacdo ao tempo de montagem.

Na extremidade oposta, chamada de Ludos a diversdo e despreocupacao da
lugar a um conjunto de regras rigidas que orientam o jogo e propiciam obstaculos que
podem dificultar que o jogador alcance o objetivo desejado (CAILLOIS, 1990). Aqui
encontramos 0S jogos que possuem a vertente mais competitivas de alta
complexidade, para que o jogo flua em um ambiente organizado as regras tornam-se
elemento determinante.

Com por exemplo, o jovem ao jogar um Firts Person Shot (FPS)! como Counter
Strike, enfrenta seus opositores com muito afinco, no intuito de subjuga-los para se
afirmar como melhor atirador e sobreviver as investidas do seu adversario. Nesse
sentido Huizinga (1990) afirma que quanto mais competitivo 0 jogo, maior é a
guantidade de regras que o orientam.

Mcgonigal (2012), afirma que as regras além de delimitar os limites do jogo tem
a capacidade de estimular os jogadores a criarem novas estratégias em busca de
atingir seu objetivo. Portanto, nesses casos, 0 pensamento estratégico é estimulado
uma vez que o jogo nao possui um Unico caminho para se chegar a vitoria.

O e-Sports € uma vertente competitiva formalizada dos games, que frente a
profissionalizacdo rompe com algumas caracteristicas do jogo apresentadas aqui
(BERNADINO, 2015). Como, por exemplo, a ludicidade, a voluntariedade, a néo
producdo de bens. De fato, as vertentes profissionais desse fendbmeno afastam o
jogador do simples ato de jogar por prazer em detrimento da busca de um alto
rendimento que lhes é exigido. Isso acontece pois 0s games enquanto fendmeno
cultural tendem a sofrer mudancas influenciadas pelo dinamismo das mudancas

sociais.

1.1.2 Percurso histérico do e-Sports

Na busca por entender quais mudancas sociais foram responsaveis pela

composicdo dos e-Sports em seus moldes atuais, percorreremos a trilha histérica

1 Tiro em primeira pessoa: € um estilo de game que envolve a camera em primeira pessoa na
perspectiva subjetiva e tiro com diferentes tipos de armas de fogo e armas brancas.
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pertencente a criagdo dos games. No decorrer desse percurso pretende-se identificar
0s principais eventos que contribuiram para a formacdo dos e-Sports como 0s
primeiros torneios, avancos tecnoldgicos e a representacéo social dos jogadores.

As primeiras investidas concretas na criagcao dos games foram evidenciadas na
década de 1950. De acordo com Nielsen, et. al. (2008), a primeira tentativa de criar
um game ocorreu na Universidade de Cambridge (EUA) por iniciativa de A. S. Douglas
em seu doutorado. O game foi desenvolvido em um Electronic Delay Storage
Automatic Calculator (EDSAC), um computador de uso exclusivo da universidade e
um dos primeiros com capacidade de armazenar programas.

O game se chamava “Noughts and Crosses”, ou simplesmente “OX0O”, e
consistia em um Tic Tac Toe, conhecido popularmente no Brasil como “jogo da velha”.
A partida foi jogada entre usuario e a maquina. As movimentacdes foram feitas pelo
jogador por um teclado dial vinculado a maquina, onde o numero discado
representava o local que o jogador pretendia marcar com “X” (NIELSEN et. al., 2008).

A limitacdo tecnoldgica ndo permitiu que o game fosse explorado além da
maquina ao qual foi criado, tornando-se uma experiéncia pontual. No entanto, diante
da sua relevancia o game resultou a A.S. Douglas o titulo de PhD com a tese sobre a
interagdo humano-computador.

Kent (2001), relata que anos depois, o fisico nuclear William Higinbotham criou
um game gue simulava uma partida de ténis a partir da utilizacdo de um osciloscopio,
um aparelho analdgico utilizado para tornar visiveis as variagdes periédicas de uma
corrente elétrica. O jogo foi chamado de “Tennis For Two” e foi projetado para a
exposicdo anual do Laboratério Nacional de Brookhanven no ano de 1958.

A partida ocorria entre dois jogadores, com controles criados especificamente
para o jogo. Na tela haviam duas linhas, uma horizontal que representava a quadra
de ténis, e uma pequena linha vertical para representar a rede. O jogador devia
acionar o controle no tempo certo e langar a bola em forma de pardbola para o outro
lado da rede.

Em 1962, trés estudantes do Massachusetts Institute of Technology (MIT),
investiram na criagcdo de um game desenvolvido no computador Programming Data
Processor-1 (PDP-1). De acordo com Kent (2001, p. 5),

Levou quase seis meses para Russell e 200 horas para completar a
primeira versdo do jogo: um simples duelo entre foguetes. Usando
toggle switches embutido no PDP-I, os jogadores controlavam a
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velocidade e a direcdo de ambos os navios e disparou torpedos um no
outro. Russell chamou seu jogo Spacewar! (traducdo nossa)?.

Os produtores do game criaram seu enredo baseado em livros de ficgdo. Uma
aventura em que duas naves espaciais se enfrentavam em uma galaxia em guerra.
Cada uma das naves disparava torpedos para eliminar seus inimigos. Os jogadores
utilizavam controles em forma de joystick para mandar comandos para suas naves
espaciais (NIELSEN et. al., 2008).0 game Spacewar! se disseminou pelos
laboratérios de tecnologia das principais universidades americanas, até chegar na
Standford University. Parte da equipe do laboratdrio se dedicou a fazer experiéncias

com o universo ludico nos computadores PDP-10, por meio do game.

Figura 1 — Spacewar!

2 It took Russell nearly six months and 200 hours to complete the first version of the game: a simple
duel between rocket ships. Using toggle switches built into the PDP-I, players controlled the speed and
direction of both ships and fired torpedoes at each other. Russell called his game Spacewar!.?
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Fonte: Wikipédia (2018)

A disseminacdo massiva do game entre os estudantes motivou a realizacdo da
Intergalatic Spacewar Olympics (1972) (Figura 1), considerada a primeira competi¢cao
de games com uma organizacdo formal registrada. O Laboratério de Inteligéncia
Artificial de Standford parou para assistir a disputa da final do torneio com a
participacdo de cinco competidores que disputavam um ano de assinatura da revista
Rolling Stones e ser imortalizado com o titulo de Campedo Intergalactico de
Spacewar! do ano de 1972 (PEREIRA, 2014; JENSEN, 2017).

Conforme Nielsen et. al. (2008), em 1966 o engenheiro Ralph H. Baer da
Sanders Association comecou a empreender esfor¢os junto a sua equipe no intuito de
desenvolver um projeto para vincular jogos nas televisées. Dessa forma, foi criado o
primeiro protétipo chamado “Chasing Game”, um jogo simples que representava uma
partida de ping pong. Ap6s estudos para aprimorar 0 console, foi apresentado o
primeiro aparelho de videogame chamado Brown Box.

O Brown Box se caracterizava por ser um aparelho que reproduzia jogos
conectado a uma televisdo comum capaz de reproduzir jogos como futebol, ténis e
até um jogo de tiro. Os comandos eram enviados por meio de controles, e o aparelho
possuia até uma espingarda de plastico dedicada ao jogo de tiro (KENT, 2001).

Outra empresa que investiu na criacdo de um console foi a ATARI, que se

destacou no desenvolvimento de um videogame domeéstico, o Atari 2600, que possuia
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graficos mais avancados, uma melhor jogabilidade e a flexibilidade de trocar de jogos
atraveés dos cartuchos, que o Odyssey nao possuia (KENT, 2001).

O Atari 2600 foi lancado com o valor em torno de U$ 199,00 e o aparelho
acompanhava dois joysticks e oito jogos. Para alavancar as vendas a Atari faz uma
parceria com a Taito Corporation, empresa criadora do game Space Invaders em sua
versao Arcade, que fez um grande sucesso entre os jovens. Essa parceria permitiu
gue o game fosse desenvolvido para o console, e a partir de entdo o Space Invaders
acompanhava o Atari 2600, alavancando expressivamente sua venda (KENT, 2001).

Além disso, essa parceria também resultou em um dos primeiros torneios de
games em grande escala que foi promovido pela Atari no ano de 1980 nos Estados
Unidos (Figura 2). A competicdo contou com a participacdo de cerca de dez mil
pessoas jogando lan, ou seja, uma rede criada exclusivamente para o campeonato
(JENSEN, 2017).

Figura 2 — Compeonato de Spacer Invaders (1980)
L AN S A "“JW;

Fonte: Portal Versus? (2018)

No inicio da década de 1990 a empresa Nintendo destacou-se como pioneira
na realizacdo do primeiro torneio de games em larga escala, o Nintendo World

Championship, que contou com a participacdo de competidores de diversos paises.

3 Disponivel em: https://vs.com.br/artigo/space-invaders-e-spacewar-0s-primeiros-campeonatos-de-
esports-do-mundo, acesso em: 10 fev. 2019.
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As disputas foram divididas em categorias por faixas etarias e mobilizou cerca de dez
mil pessoas. Cada competidor tinha cerca de seis minutos e trinta e dois segundos
para obter o maior nimero de pontos em jogos como Super Mario Bros, Tetris e Rad
Racers.

A final aconteceu no parque da Universal Studios e contou com 132 finalistas
que disputaram uma premiacao de dez mil délares e um televisor, maior premiacao
para torneiros desses segmentos até entdo (JENSEN, 2017). Em sintese, o Nintendo
World Championship, foi um passo significativo para os e-Sports por ser o primeiro
torneio a viabilizar premiacdes expressivas em dinheiro.

O sucesso dos games impulsionou uma aquisicdo em larga escala de consoles
portateis, que foi responsavel pela transicdo gradativa dos jogadores das casas de
fliperama e arcades para as residéncias. Com isso as disputas de games passaram
por mudancas estruturais, pois até entdo possuiam como premissa a presenca dos
adversarios no mesmo espaco fisico (SARAIVA, 2013).

Essa transicdo submeteu a inddstria dos games a uma reformulacdo na
estruturacdo dos jogos inerentes ao modo como jogar. Buscou-se estruturar um
espaco alternativo onde os jogadores pudessem se encontrar para realizar as
disputas, uma vez que disputar com a maquina ja ndo era mais tdo motivante como
enfatiza Saraiva (2013), jogar contra a maquina deixou de ser recompensador, uma
vez que a medida em que os jogadores aumentavam suas habilidades encaravam o
ato de jogar com mais seriedade o que motivou a busca por recompensas maiores.

Isso impulsionou a criacdo dos primeiros consoles multiplayers, permitindo que
dois jogadores interagissem com o jogo de modo sincrono, de forma colaborativa ou
com disputa. Outro investimento das industrias de jogos digitais foram nos jogos
multiplayers online para computador, que ofereciam a possibilidade do jogador
estabelecer disputas via internet com jogadores de diversas partes do mundo.

Os games multiplayers proporcionaram uma maneira diferente de jogar, pois
0S jogadores poderiam estabelecer um processo interativo utilizando recursos
tecnolégicos. Esses processos, conforme Kastensmidt (2010), sdo denominados de
Jogabilidade Social, que se caracterizam como a interacdo entre os jogadores
mediados pela maquina.

Kastensmidt (2010, p. 61) afirma que “quando a exibi¢gao se trata de um jogo
multijogador, todas as pessoas envolvidas afetam na exibicdo. Uma pessoa do outro

lado do mundo pode afetar o que o outro jogador vé em casa”. Nesse contexto,
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permitem aos participantes que vivenciem roteiros diferentes no contexto do jogo e
cada jogador constroi sua narrativa a partir do seu ponto de vista.

O final da década de 1990 contou com a criacédo de outro género de games que
estdo presentes até hoje no cenario dos e-Sports, sdo os Massively Multiplayer Online
Role-Playing Game (MMORPG), que se configuram como Role-Playing Game4(RPG)
gue possuem servidores capazes de suportar uma quantidade massiva de jogadores
simultaneamente. Conforme Pereira (2014) o primeiro game da categoria foi o Ultima
Online (1997), que reunia jogadores do mundo todo em torno uma aventura medieval,
enfrentando monstros, e duelando entre si. Um diferencial desse jogo & permitir a
conversacao entre os jogadores por meio de um chat (ULTIMA ONLINE, 2018°).

Pereira (2014, p. 19) destaca que “o grande diferencial desse novo género era
um mundo imersivo no qual o jogador podia interagir com uma grande quantidade de
outros jogadores”. ISso permitiu ao que 0 processo interativo entre os jogadores se
expandisse em grande escala. Este estilo deu origem a um dos maiores MMORPG
mais bem-sucedido da historia, o World of Warcraft (WoW).

Com interacdo massiva dos jogadores pela internet, surgiram na década de
1990, revistas especializadas em games e féruns online, que viabilizavam a
comunicacdo entre os jogadores fora das arenas virtuais. Essa interacdo motivou o
acontecimento de diversos torneios de pequeno porte espalhados pelo mundo, porém
nada tdo abrangente quanto o World Cyber Game, realizado na Coreia do Sul no ano
2000, sendo o primeiro torneio de e-Sports a nivel mundial e envolvendo prémio de

cerca de 100 mil délares.

1.2 Surgimento dos e-Sports

O ano de 2000 foi determinante para o e-Sports, tanto no cenéario nacional
guanto no internacional, pelo surgimento dos primeiros torneios internacionais com
prémios expressivos. Os valores elevados motivaram os gamers® a investirem em uma

carreira profissional (pro-players), fator motivador para o desenvolvimento de rotinas

4 Define um estilo de jogo em que as pessoas interpretam seus personagens, criando narrativas,
histérias e um enredo guiado por uma delas, que geralmente leva o nome de mestre do jogo. Tecmundo
(2008), disponivel em https://www.tecmundo.com.br/video-game-e-jogos/243-0-que-e-rpg-.htm,
acesso em: 05 out. 2018.

5 Disponivel em: https://uo.com/what-is-uo/ acesso em: 05 out. 2018.

6 O gamer é aquele que usa os jogos digitais como sua principal plataforma de entretenimento,
utilizando suas imagens e sons para forjar a sua identidade, estando presente em todas as plataformas
(SIOUX GROUP, 2018).
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de treinamentos, elaboracdo de estratégias, a busca por patrocinadores e a criacdo

de gaming houses.

1.2.1 O que sao os e-Sports?

Ha de se considerar que, por ser um fendmeno recente, 0s e-Sports se
apresentam como uma area de pesquisa ampla e emergente. Diante desse contexto,
ainda nao existe uma definicdo para esse termo de forma cientifica, por outro lado, &
possivel identificar na literatura referente aos e-Sports algumas investidas
consolidadas em busca de sua construcao.

O termo e-Sports tem sua origem na lingua inglesa e representa a abreviacdo
de eletronic sports o que significa esportes eletronicos. De acordo com Saraiva (2015)
esse termo foi empregado pela primeira vez no ano de 1999 em uma reportagem da
Online Game Association (OGA), estabelecendo um comparativo entre as
competicdes games com 0s esportes tradicionais. Nesse mesmo ano, deu-se inicio a
uma discussao inerente ao reconhecimento do Campeonato de Computer Game do
Reino Unido por parte do English Sports Council.

Saraiva (2014, p. 5) afirma que os e-Sports referem-se popularmente “a um tipo
de gaming mais competitivo e organizado de forma profissional”. Considerando os
principais aspectos do esporte tradicional na perspectiva de Tiedmann (2004), Wagner
(2006 p. 439) definiu e-Sports como: “a area de atividades desportivas onde os
individuos desenvolvem e treinam as habilidades mentais e fisicas na utilizacao das
TIC”. No entanto, Jensen (2017) ressalta que Witkowski (2012) apresenta criticas em
relacdo a esse conceito, pois afirma que partidas de esportes tradicionais também
podem ser transmitidas ou mediadas por computadores, descaracterizando 0s
aspectos do e-Sports nesse caso.

A definicdo apresentada por Hamari e Sjoblom (2015, p. 5) atendem as
demandas conceituais desse estudo. Para os autores, considera-se e-Sports como:

uma forma de esporte onde os principais aspectos do esporte séo
facilitados por sistemas eletrdnicos; o input de jogadores e equipas,
bem como o output do sistema e-Sports sdo mediados por interfaces
homem-maquina (Tradugéo nossa).
Para Jensen (2017), o esporte representa uma construcao social passivel de
mutabilidade, uma vez que essa manifestagdo acompanha a evolugéo da sociedade.

Frente a isso, estabeleceremos uma comparagdo mais precisa em relacdo aos
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aspectos do esporte contemporaneo em sua atual conjuntura, e o fendmeno dos e-
Sports, com o objetivo de identificar em quais aspectos esses fendbmenos se
equiparam.

Barbanti (2006), afirma que para uma atividade fisica ser considerada esporte,
ela deve acontecer sob determinadas circunstancias como: (i) a utilizacao de regras
padronizadas; (ii) cumprimento das regras feitas por entidades oficiais; (iii) aspectos
técnicos e organizacionais da atividade se tornam importante; e (iv) a aprendizagem
das habilidades esportivas se torna mais formalizada. Frente a isso, buscamos
confrontar os aspectos acima com o0s elementos presentes nos e-Sports.

a) Padronizacdo das regras: para Barbanti (2006) as regras no esporte,
diferentemente do jogo, ndo séo simples produtos de um consenso de determinado
grupo. Elas definem um conjunto de procedimentos com guias e restricbes que
orientam a disputa, para oferecer as mesmas condicbes de competicdo para 0s
participantes.

Segundo Jensen (2017), as regras sdo tdo importantes para o0 esporte
moderno, quanto para os e-Sports. Algumas medidas sdo tomadas para que a
competicdo acontegca de maneira isondmica, como a utilizagédo de computadores nas
mesmas condi¢cbes para competidores com 0 game previamente instalado e o uso da
mesma rede de internet para que nao haja laténcia ou oscilagdes entre os sinais.

Bernardino (2017), destaca que as regras que envolvem os e-Sports também
buscam impedir o uso de cheats, prezar pelo fair-play, e fiscalizar casos de dopping,
que sao situacdes em que os competidores utilizam substancias quimicas para
potencializar seu desempenho.

b) O cumprimento das regras € feito por uma entidade oficial. Barbanti
(2006) afirma que quando os resultados individuais ou coletivos sdo comparados de
uma competicdo para outra, € determinante que haja uma instituicdo oficial que
assegure que as regras foram obedecidas em condi¢des padronizadas.

Conforme Bernardino (2017), nos e-Sports encontram-se duas entidades
responsaveis por regulamentar as torneios de games, as desenvolvedoras e as ligas.
As desenvolvedoras sdo as entidades com maior influéncia pois sdo as detentoras
dos direitos dos games, dessa forma, organizam e regulamentam torneios oficiais, e
gerenciam investimentos e patrocinios. As ligas atuam como mediadores entre as
desenvolvedoras e as equipes, no intuito de proporcionar um cenario favoravel para a
realizagédo dos torneios (BERNARDINO, 2017).
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Uma das ligas responsaveis por promover e regulamentar os torneios de e-
Sports € a Confederacdo Brasileira de Desporto Universitario (CBDU), que é
responsavel pelos Jogos Universitarios Brasileiros (JUB’s), que em 2016 incluiram os
e-Sports nas modalidades do evento por meio do game FIFA Soccer 2016 (EA
Games) e em 2017 o League of Legends (Riot Games) (CBDU, 20177).

Bernardino (2017) ressalta que no cenario nacional os e-Sports ainda nao
geram lucros para as empresas desenvolvedoras, no entanto, 0s torneios
apresentam-se como uma ferramenta de marketing consolidada para a divulgagéo dos
games, conseguir novos jogadores, vender bens virtuais e estender o ciclo da vida
dos games.

c) Os aspectos técnicos e organizacionais da atividade se tornam
importante. Para alcancar um alto rendimento esportivo as equipes investem no
desenvolvimento de estratégias e em programas de treinamento para aumentar a sua
chance de sucesso. Isso inclui recursos humanos e equipamentos esportivos que
visam criar um cenario favoravel para o aumento de rendimentos dos atletas.

No caso dos e-Sports, 0os pro-players sao submetidos a rotinas intensas de
treinamento, para melhora do desempenho individual e da equipe por meio da criacéo
de estratégias. Conforme Bernadino (2017), esses treinamentos acontecem em
centros de chamados gaming houses (Figura 3), espacos que dispdem de
equipamentos de alta tecnologia, cadeiras especiais, estudios de streaming e sala de
reunides e dormitérios, pois € comum membros da equipe morarem juntos
(BERNARDINO, 2017).

7 Disponivel em: https://www.cbdu.org.br/league-of-legends-chega-ao-jubs-2017/, acesso em: 08 nov.
2018.
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Figura 3 — Gaming House CNB em S&o Paulo

Fonte: Sportv (2017)

Conforme Saraiva (2015 p. 32), pro-players mais bem sucedidos buscaram
transformar “o seu nome numa marca vendavel, a construgdo de uma boa reputacao
publica, alterando de equipe racionalmente para manter uma trajetoria ascendente
dentro do panorama mundial”’. Bernardino (2017), em consenso, afirma que os pro-
players precisam possuir habilidades que envolvam trabalhar em equipe, interagir com
organizadores, fas e jornalistas.

d) A aprendizagem esportiva se torna formalizada: frente a um cenario de
competicdo complexo, Barbanti (2006) afirma que a aprendizagem se torna mais
sistematizada, desta forma, os competidores buscam orientacdo especializada com
treinadores, psicologos, preparadores fisicos, meédicos, fisioterapeutas e
nutricionistas.

Segundo Bernardino (2017), os pro-players chegam a dedicar até oito horas de
treinamento didrias. Essa rotina intensa exige além da habilidades com os games,
como um bom preparo fisico para permanecer horas sentados. Os pro-players ainda
sao expostos a um alto nivel de stress, que resulta das cobrancas que envolvem as
competicdes, intensa rotina de treinamento e distancia dos familiares, causando uma
sobrecarga psicolégica (BERNARDINO, 2017).

Nesse caso, a orientacdo especializada visa minimizar impacto de fatores que
podem influenciar no bom desempenho dos competidores. Em geral de e-Sports conta
ainda com estatisticos, nutricionistas, empresarios e uma geréncia de marketing para

as redes sociais (AMORIM, 2018). Nesse contexto, Bernardino (2017), afirma que
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essa pluralidade de profissionais trabalhando em uma equipe é uma caracteristica da

profissionalizacéo dos e-Sports.

1.2.2 A espetacularizacao e profissionalizagcao nos e-Sports

De fato, os e-Sports, em sua abordagem profissional, apresentam um cenario
muito mais complexo do que apenas uma simples competicado formalizada de games.
Jensen (2017) afirma que em sua conjuntura atual, os e-Sports carregam consigo
aspectos do esporte espetaculo, que € entendido como um fenémeno da sociedade
em massa, produtos de mercantilizacdo dos componentes do mundo esportivo

(PRONI, 1998). O quadro 1 representa os elementos basicos do esporte espetaculo.

Quadro 1: Elementos basicos do esporte-espetaculo

Elemento Descrigao

Competicdes  esportivas | Reinem atletas submetidos a esquemas intensivos de
organizadas por ligas ou | treinamento (no caso de modalidades coletivas, a disputa
federacgoes: envolve equipes formalmente constituidas);

Espetaculos veiculados e | Sdo apreciados no tempo de lazer do espectador (ou seja,
reportados pelos meios de | satisfazem a um publico &vido por disputas ou proezas

comunicagao de massa: atléticas);
Assalariamento dos | Seja em razdo dos eventos esportivos apresentados como
atletas: entretenimento de massa passarem a ser financiados (pelo

menos em parte) através da comercializacdo do espetaculo.
Fonte: O autor, adaptado de Proni (1998)

Em relac&o ao primeiro elemento do esporte-espetaculo apresentado por Proni
(1998), vimos anteriormente, gue 0s e-Sports possuem as caracteristicas do esporte
contemporaneo, pois representa uma atividade fisica institucionalizada a medida em
gue possuem regras que orientam as competicbes e sdo cumpridas a partir de
entidades oficiais que padronizam as condi¢cdes de competicdo (BARBANTI, 2006).

O segundo aspecto do esporte-espetaculo compreende a veiculacdo das
competicdes nos veiculos de comunicagdo em massa, em que sao apreciados pelos
espectadores em seus momentos de lazer. Para Jensen (2017), a cultura da
convergéncia contribuiu para a popularizacado do espetaculo dos e-Sports, de modo
gue os espectadores podem interagir com seus idolos pelas redes sociais ou por meio
das gameplays que sdo reproduzidas ao vivo em plataformas como Youtube e
Twitch.tv. Grande parte dos eventos de e-Sports sao transmitidos via internet por

streaming, pela Twitch.tv que é considerada a principal plataforma mundial para
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gamers (AMERICO, 2014). Ela dispde de partidas de grandes torneios, gameplay com
dicas para melhorar o desempenho dos gamers, noticias sobre os e-Sports e 0s pro-
players.

Jensen (2017) destaca que muitos pro-players utilizam dessa plataforma para
divulgar os produtos dos seus patrocinadores, assim como, alguns gamers menos
experientes realizam transmissées com a finalidade de diverséo, ou auto promocao.

Américo (2014), ressalta que a plataforma busca se apropriar da l6gica e da
linguagem de eventos esportivos de canais como Sportv, ESPN, Esporte Interativo.
As transmissdes dos torneios possuem uma equipe completa de jornalismo esportivo
com locutores, comentaristas, e repérteres, proporcionando aos espectadores uma
experiéncia intima com o e-Sports.

Frente ao crescimento exponencial dos e-Sports, os canais dedicados a
transmissdo e veiculagdo de noticias relacionados aos esportes investiram no
jornalismo esportivo nos e-Sports. Canais de TV paga como ESPN, SPORTV e
Esporte Interativo, veicularam no ano de 2017 diversas reportagens sobre o e-Sports
e transmitiram os maiores torneios do pais em tempo real (BERNADINO, 2017).

Algumas dessas plataformas dedicam um espaco em sua grade de
programacao diaria para exibicdo de programas sobre os e-Sports. Além disso,
disponibilizam em suas plataformas digitais um espaco dedicado aos e-Sports (figura
4), que é alimentado diariamente, com noticias sobre os grandes torneios nacionais e

internacionais, situacdes das equipes e transacao de pro-gamers.



41

Figura 4 — Secao E-SPORTYV da plataforma Sportv
=wmenw SeorTV | (O E-SPORTV

NOVO PRO PLAYER?

Casemiro "treina" CS:GO com MiBR depois de fim de semana com pro players

w i | ti el |
PREMIO MILIONARIO ANALREDBO MUNDIAL

Ih
Premiac3o do The International 2018 de Dota chega a R$ 97,9 milhdes e bate Repmmnv fazém balanco dacompeti¢adide Rainbow Sik Siege
recorde mundial: valor arrecadado € por venda de contetido exclusivo do jogo em ParisefalamSobre futuro dos imes brasileiros

Fonte: Sportv (2018)8

Com um apoio massivo da midia esportiva, 0s e-Sports comecaram a
apresentar nimeros cada vez mais expressivos, 0 que caracteriza o terceiro aspecto
do esporte-espetaculo (PRONI, 1998). Segundo o site Newzoo®, somente no ano de
2018, estima-se que a economia global dos e-Sports alcancou cerca de US $ 905,6
milhdes. Isso pode ser dividido em US $ 174 milh6es em publicidade, US $ 359
milhdes em patrocinio e mais US $ 161 milh6es em direitos de midia e licencas de
conteudo. Os gastos do consumidor em ingressos e mercadorias totalizardo U$ 96
milhdes, enquanto outros U$ 116 milhdes serdo investidos por editores de jogos na
industria e-Sports (NEWZOO, 2018).

A titulo de comparacao, o torneio “The International”, competicdo do jogo
Defense of the Ancients (DOTA) em 2018, superou o recorde de premia¢do no cenario
dos e-Sports, ao todo foram pagos U$ 24,8 milhdes, ou seja, cerca de R$ 97,9
milhdes. O campedo do torneio recebeu a premiacdo de U$ 10 milhdes e o vice U$
3,9 milhdes (SPORTYV, 2018), enquanto a Taca Libertadores da América, tradicional
competicdo de futebol de campo que envolve equipes sul-americanas pagou no ano
de 2017 cerca de U$ 3 milhdes ao campedo e 1,5 milhdes ao vice campedo (GLOBO
ESPORTE, 2018).

Esse cenario emergente motivou as equipes tradicionais de deporto nacional a

investir nessa nova modalidade esportiva (JENSEN, 2017). A plataforma

8 Disponivel em: https://sportv.globo.com/site/e-sportv/, acesso em: 05 out. 2018.
9 Consultora de mercados digitais, e-Sports e Dispositivos Méveis para empresas de entretenimento,
tecnologia e midia.
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torcedores.com (2018) destaca a criacdo de equipes como Santos Dexterinty (Santos
Futebol Clube), ABC Stars (ABC Futebol Clube), Remo Brave (Remo), Goias (Goias)
e Flamengo (Clube de Regatas Flamengo).

Jensen (2017) destaca também a criacdo das ligas universitarias, o que
impulsionou a criagdo de equipes por parte das universidades que tem distribuido
bolsas de estudo para que os estudantes as representem nas competicoes. Nesta
categoria destacam-se o Torneio Universitario de e-Sports (TUeS), que reune diversas
equipes de universidades, como: PUCCAMP Cardinals, Unicamp Tritons, Unimonte
Wolves, IFSP Alligators, Maua e-Sports, Ufscar Fire, UTFPR WasDevils e até a
UNIFEI Blue Rabbits.

Os grandes eventos promovidos pelos e-Sports tem atraido uma quantidade
consideravel de espectadores. A exemplo disso, de acordo com a Riot Games,
proprietaria do jogo LOL, em 2017, 8.000 pessoas lotaram o Ginasio Mineirinho em
Belo Horizonte para assistir a final do CBLOL (Figura 5).

Figura 5 — Final do CBLOL 2017 (Estadio Mineirinho)

Fonte: Sportv.com (2017)

A final ainda foi acompanhada em tempo real por cerca de 2,6 milhdes de
pessoas entre transmissdes em canais online como Riot Games e Twitch.tv e na TV
por assinatura no canal SportTV 2. Além disso, mais de 50 salas de cinema

espalhadas pelo Brasil transmitiram a final em tempo real (SPORTV.COM, 2017%).

10 Matéria disponivel em: https://globoesporte.globo.com/sportv/e-Sportsv/noticia/26-milhoes-
assistiram-a-final-do-campeonato-brasileiro-de-lol.ghtml, acesso em: 02 abr. 2019.
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Nessa primeira secdo promovemos um aprofundamento no objeto principal
desse estudo na busca de desrever o ecossistema dos e-Sports, para identificar as
caracteristicas dessa manifestacéo no intuito de explorar suas potencialidades em um
contexto educacional. Em sintese, identificou-se elementos como movimentacao
financeira, profissionalizacdo dos gamers, investimentos de equipes de esportes
tradicionais e universidades, perfil da equipe multiprofissional e como a midia em

massa aborda os e-Sports.
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2 A ESCOLA NA CULTURA DIGITAL

Esta secéo objetiva-se promover uma analise sobre a incorporacdo dos games
no contexto escolar como um artefato da Cultura Digital. Primeiramente serao
abordados o0s conceitos basicos em torno da Cultura Digital. Em seguida,
discorreremos sobre que forma ela estd presente nas escolas. Nessa secao serdo
discutidos estudos sobre Aprendizagem Colaborativa, que entendemos como a
construcédo colaborativa do conhecimento a partir do processo de interacao de dois ou
mais estudantes (DILLENBOUG, 1999).

Para tanto, concentraremos nossas abordagem em trés aspectos: a interagao,
partindo das premissas sociointeracionistas de que o conhecimento é construido a
partir dos processos de interacdo com o0 outro e com 0 meio; A colaborac¢do enquanto
esforgo coletivo sistematizado para a solucado de um problema ou realizacdo de uma
atividade; E a autonomia a partir da capacidade dos estudantes desenvolverem
tarefas de forma independente a partir de sua automotivacdo a partir de tomadas de

decisao individuais e coletivas.

2.1 A Cultura Digital

Os avancos tecnoldgicos como os computadores e as conexfes em rede
promoveram uma nova maneira de comunicacao entre as pessoas. As conexdes em
rede sdo responsaveis pela formacdo do ciberespaco que, conforme Lévy (1999)
explica, abrange toda a gama de informacao, as pessoas que navegam e a alimentam
para além da infraestrutura digital.

O ciberespaco trata-se de um territorio virtual em que cada usuario pode
exercer suas proprias normas e conviver de forma individual ou coletiva com outras
pessoas que seguem suas proprias normas (APARICI, 2014). Nesse sentido, o
ciberespaco representa um universo habitado por milhbes de pessoas que impera a
constante troca de informagéo entre seus habitantes.

Para Lévy (1999), as trocas de informacdo entre pessoas presentes no
ciberespaco implica na cibercultura, que & compreendida como um conjunto de
elementos como técnicas, praticas, atitudes e formas de pensamento e valores que
resultam das interagbes das pessoas a partir da comunicag¢ao por meio das conexdes

em rede. Essa dinamica social impulsiona mudancas no modo em que nos
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relacionamos a partir da ruptura da relacdo espago-tempo propiciando uma
aproximacéo digital (PIMENTEL, 2017).

Baratto e Crespo (2013), enfatizam que os novos modos de pensar, as novas
praticas e 0s novos conceitos que surgem no ambito da cibercultura ndo transformam
a cultura em digital, ao invés disso, promove um movimento em que busca adequa-la
ao cenério digital e ao mundo virtual. Conforme Pimentel (2017), a influéncia do digital
em nosso cotidiano implica em uma série de modificacbes em relacdo ao que
sabemos e de como usamos esse saber de forma pratica.

Para Pimentel (2017, p. 37), a Cultura Digital se caracteriza por ser subversiva,
pois permite que “pessoas de lugares diversos vivenciem ideias, conceitos e estilos
de vida idénticos ou aproximado”. A Cultura Digital promove a aproximacdo de
pessoas com interesses em comum, separadas fisicamente, criando uma rede de
colaboracéo e trocas de informacdes acerca de projetos mutuos capazes de superar
a as limitagdes geogréaficas e institucionais, as comunidades virtuais (LEVY, 1999).

Nesse sentido, a Cultura Digital tem promovido uma nova estruturacdo social.
Para Peréz Gémez (2015, p. 21), a sociedade em rede permite a interligacdo das
comunidades virtuais, que o autor conceitua como “redes de lagos interpessoais que
proporcionam sociabilidade, apoio, informacéo, um sentimento de pertencimento e de
uma identidade social”.

As TDIC! sdo um fendbmeno amplo na sociedade atual, que estdo
proporcionando uma aceleracao no desenvolvimento significativo e direto em diversas
areas como as ciéncias aplicadas, os meios de producéo e atividades laborais (COLL
e MONEREO, 2010; PIMENTEL, 2017).

Os novos modos de comunicacdo promovidos em meio ao ciberespaco tem
impulsionado novas metodologias de trabalho baseadas no processo de cooperacao.
Nesse sentido, a capacidade de usar a tecnologia tem sido decisiva a medida em que
as informacdes relacionadas ao trabalho estédo e estardo acessiveis apenas ao meio
em rede (PEREZ GOMEZ, 2015).

Frente a esse desafio Coll e Monereo (2010) apontam um conjunto de

competéncias chave para que as pessoas possam enfrentar com éxito 0s processos

11 “Podem ser compreendidas como as tecnologias que se baseiam em sistemas computacionais e
conexao com a internet como caracteristicas, diferenciando-se das Tecnologias de informacédo e
comunicacao exatamente pelo digital, mas nao sendo o Unico elemento que lhes distingue das TIC”
(PIMENTEL, 2017, p. 20).
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de mudancas e transformacao que estao acontecendo na sociedade: a) ser capaz de
atuar com autonomia; b) ser capaz de interagir em grupos socialmente heterogéneos;
e C) ser capaz de utilizar recursos e instrumentos de maneira interativa.

Nesse mesmo sentido Peréz Gomez (2015) aponta inovadoras peculiaridades
para o conhecimento e experiéncia dos seres humanos que estdo presente na vida
das criangas, jovens e adultos que sao altamente conectados. Esses elementos foram

sistematizados no mapa mental 1.

Mapa Mental 1 - Inovacdes para o conhecimento
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Fonte: o autor baseado em Peréz Goméz (2015).

Nesse sentindo Prensky (2014, p. 109), corrobora afirmando que “a medida que
o mundo se torna mais complexo, o planejamento e a priorizacdo das habilidades
humanas, com o apoio das ferramentas digitais, serdo cada vez mais necessarios”.
Essa demanda resulta em mudancas nas demandas ou exigéncias educacionais na
instituicdo escolar. Portanto, esse novo cendrio social no contexto da Cultura Digital
exige mudancas significativas no processo de formacio dos novos cidadéos (PEREZ
GOMEZ, 2015).

2.1.1 A Escola e a Cultura Digital

Pretto e Assis (2008), afirmam que a Cultura Digital tem influenciado mudancas

em diversas atividades humanas por conta de sua transversalidade. Para Pimentel
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(2017), essas mudancas ressignificam a prépria cultura do individuo devido a
potencializagdo da comunicacdo e de novos artefatos contribuirem para que
possamos otimizar o que ja faziamos, sobretudo nossa relacdo com o saber

Pimentel (2017), alerta que o entorno da escola se encontra em uma
metamorfose acelerada. Essa aceleragcdo permeia toda sociedade de forma
significativa e direta. No entanto, para Aparici (2014), as criangas e 0s jovens estao
desempenhando uma moral dupla imposta pelo sistema educacional. De um lado,
dentro da sala de aula os estudantes praticam a cultura oficial, desconectados,
podendo até existir aulas de informética e conexado via internet, mas ndo costumam
estar conectados entre eles.

Em um lado oposto, fora da sala de aula, esses alunos vivenciam uma cultura
popular, a educacéao informal, conectada por meio de redes sociais e games. Nesses
espacos, os estudantes tem a possibilidade de encontrar com os amigos, estabelecer
discussoes, e aprender coisas novas a partir das interagdes no ciberespaco (APARICI
2014). Essa interacao resulta na construcao de conhecimento que Lévy (1999) chama
de Inteligéncia Coletiva.

Para Pérez Gomez (2015), as mudancas significativas em varias instituicdes
sociais que se resultou da possibilidade de comunicacdo em alta velocidade tem
promovido mudanca nas demandas e exigéncias educacionais nas instituicoes
educacionais. Nesse sentido, assim como a maioria das rela¢des sociais 0S processos
de ensino e aprendizagem estdo, cada vez mais, superando as barreiras estruturais
da sala de aula e invadindo multiplos espacos sobretudo os ambientes digitais
(MORAN, 2015).

No gue se refere a incorporacédo das tecnologias no campo da educacao, Pretto
e Assis (2008) enfatizam ndo poder serem vistas como um conjunto de ferramentas
adicionais para animar um processo tradicional de ensino e aprendizagem. Pérez
GOmez (2015), enfatiza que isso vai além de incorporar novas ferramentas para
simplesmente realizar as atividades antigas de maneira mais rapida econdmica e
eficaz. Em sintonia, Pretto e Assis (2008) defendem a ideia que a articulacao entre
Cultura Digital e a escola toma forma a partir da possibilidade da construcdo dos

saberes em rede.



48

Pimentel (2017) sugere que o uso desses artefatos tecnoldgicos estejam
atrelados a inovacéo?'?, a partir da promocédo de mudancas nas posturas e opcées
diferentes ou criando novas formas de comunicacéo, interacdo e producéo cultural. O
autor ainda ressalta que o papel da escola ser o de desenvolver habilidades criticas e
criativas a partir do uso das TDIC.

Buckingham (2010, p. 45), enfatiza que em relacdo aos games como artefato
da Cultura Digital, presente no cotidiano dos estudantes, a escola tem muito o que
aprender pois “0 uso que hoje os jovens fazem dos jogos de computador ou da Internet
envolve um leque de processos de aprendizagem informal, em que, com frequéncia,
h& uma relacdo muito democrética entre professores e aprendizes”. O conhecimento

€ construido em rede por meio da exploracao, experimentacéo e da colaboracéo.

2.1.2 Os games em contextos educacionais

Como elementos da Cultura Digital, os games possuem presenca consolidada
em nosso cotidiano. Para a Pesquisa Game Brasil 2018 (SIOUX GROUP, 2018%3),
75,5% dos brasileiros adotam os games para fins de entretenimento. As plataformas
mais adotadas para a reproducdo sao os celulares e smarthphones com 84%, seguido
dos consoles com 46% e os computadores 45%. A presenca do games ndo esta
restrita para a diversao, Pimentel (2017, p. 170) destaca que
[...] os games tém ultrapassado as fronteiras do entretenimento virtual
e sao cada vez mais usados em diferentes contextos, como, na area
da saude, publicidade, marketing, e sim novas préticas pedagdgicas.
As criancas sdo apresentadas aos games, antes mesmo de adentrarem no
contexto escolar, entretanto, sdo distanciadas desse cenario repleto de possibilidades,
a medida em que esse elemento tende a ndo ser explorado pelos professores
(PIMENTEL, 2017). Essas criangas fazem parte da “geracéo dos games” (PRENSKY,
2012), que por sua vez, interagem com a informacdo de maneira diferente a criancas
de geracdes anteriores. Nesse sentido, Prensky (2012) apresenta dez diferencas no

estilo cognitivo (Quadro 2).

12 Para Pimentel (2017), o conceito de inovagédo no campo da educacéo esta ligado a possibilidade de
realizar atividades cotidianas uma nova forma, superando a simples distribuicdo nos ambientes de
educacéo formal.

13 A Pesquisa Game Brasil € um estudo desenvolvido pelo Sioux Group, que busca ilustrar os habitos
relacionais ao uso dos games
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Geracdao anterior as TDICS

Geracdao dos Jogos

Velocidade convencional de aprendizagem

Velocidade twinch ou alta velocidade

Processamento linear

Processamento paralelo

Primeiro os textos

Primeiro Gréfico

Passo a passo

Acesso aleatorio

Autbnomo Conectado
Passivo Ativo
Trabalhar Brincar
Paciéncia Recompensa
Realidade Fantasia

Tecnologia como inimiga.

Tecnologia como amiga

Fonte: Pimentel (2016) baseado em Prensky (2012).

As caracteristicas apresentadas no quadro acima demonstram que as criancas
da geracao dos jogos constroem o conhecimento de maneira espontanea a partir de
brincadeiras. Para Pimentel (2017) as criangas aprendem com as TDIC, por que para
elas brincar é coisa séria. Nesse sentido, criancas aprendem pois se encontram
absorvidas “de forma plena, intensa e completa” (PIMENTEL, 2017, p. 95).

Para Oliveira e Santos (2018), falar sobre games no contexto escolar ainda é
um desafio. Para os autores, apesar de serem elementos culturais presentes de forma
consolidada no cotidiano dos estudantes na contemporaneidade tanto professores
como instituicdes de ensino apresentam resisténcia e desconfianca em relacdo a sua
incorporacdo bem como suas potencialidades e possibilidades da interacdo na
construcéo do conhecimento.

Ramos e Cruz (2018) alertam que os games tém sido cada vez mais discutidos
como alternativa em um contexto escolar a medida em que contribuem com a
aprendizagem e podem ser atividades, uma atividade ludica e motivadora para os
estudantes. Alves (2008), enfatiza que a busca pela investigacdo sobre a utilizacao
dos games em contextos educacionais ndo é algo recente.

De acordo com Alves (2008), a incorporacdo dos games no contexto
educacional ndo se trata de transformar o ambiente escolar em uma lan house. Como
exposto anteriormente, sugere-se que 0s games sejam incorporados a escola como
um artefato cultural presente no cotidiano dos estudos. Para Ramos e Cruz (2018), no
contexto é possivel utilizar os games com o objetivo de problematizar, sensibilizar sem
gue tenha sido desenvolvido para esses fins.

Ramos e Cruz (2018), afirmam que os games podem contribuir para a

aprendizagem de modo global a partir das dimensdes conceituais, procedimentais e
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atitudinais que envolvem o saber, o fazer e o ser. Conforme as autoras, 0s games em
contexto educacionais proporcionam:

a) Aprender sobre as coisas: 0os games podem motivar a aprendizagem de
acontecimentos fatos ou informacédo fora de seu ambiente ladico. Além disso, é
possivel propor situacdes em que 0s conceitos podem ser aplicados e revistos. A
aprendizagem de conceitos também pode ser reforcada por meio da repeticdo
presente nos games, que por sua vez promovem o0 aprimoramento das estratégias na
busca de superar os desafios (RAMOS; CRUZ, 2018)

b) Aprender a fazer: os games pressupde um conjunto de agdes intencionais
por parte do jogador. Nesse sentido, é preciso estar atento as tomadas de decisoes,
as variaveis, e a organizacado do conhecimento prévio para elaboracao de estratégias
na busca dos objetivos. O feedback continuo do game possibilita ao jogador uma
constante avaliacdo de suas acdes e reflexbes para adapta-las a estratégia do jogo.
Ramos e Cruz (2018) enfatizam que os elementos de agéo e reflexado séo a base dos
conteudos procedimentais.

c) Aprender a ser: em relacdo aos aspectos atitudinais, os jogadores dos
games séo convidados a agir e interagir com outros jogadores no contexto do game.
As relacdes nos games produzem situacbes que demandam a tomada de deciséo,
reflexdo de dilemas que surgem dentro e fora do game. Nesse sentido, as interacdes
nos games ajudam a desenvolver valores como companheirismo, diversidade e
respeito as regras, o que de acordo com Ramos e Cruz (2018) sédo elementos
favoraveis para a constru¢do do conhecimento e desenvolvimento de atitudes.

Conforme estudos de Ramos e Cruz (2018), Gee (2009) e Alves (2008), os
games possuem a capacidade de envolver os jogadores em jornadas pautadas em
desafios. Esse cenario complexo de resolu¢cdes de problemas encontrados nos
games, de acordo com Alves (2008), exigem dos estudantes a utilizacdo de um
pensamento nédo linear, resolucéo de problemas, negociacdes, tomada de decisdes,
e a ressignificagcdo da sua forma de ser e estar no mundo. Portanto, o elemento do
desafio é responsavel pelo grau de imersdo nos games; desafios faceis tendem a
causar desinteresse por parte de quem o joga (PAULA; VALENTE, 2015).

Se para quem joga, os desafios sao fatores determinantes para os games, €
comum que alguns erros ocorram no decorrer das tentativas de supera-los. O
elemento do erro nos games, de acordo com Paula e Valente (2015) possui uma

carateristica motivadora para o jogador, que por sua vez, investe em diversas
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tentativas para superacdo do desafio proposto pelos game. Nesse processo de
repeti¢cdes, o jogador desenvolve a habilidade de projetar estratégias e adaptar para
as mais diversas situacfes, passando por uma constante revisdo estratégica até
conseguir lograr éxito.

Conforme Alves (2008), a cada tentativa de superar os desafios, o jogador
reescreve a narrativa transmidiatica do jogo. Isso permite que ele revisite as trilhas
percorridas, para que identifique os rastros e revise 0s erros que aconteceram nas
tentativas anteriores em busca da superacédo. Nesse processo “aprende-se dando
sentido e significado as informa¢des que emergem da narrativa dos jogos constituidas
em parceria jogo/jogador” (ALVES, 2008, p. 7). Portanto, quando os games s&o
incorporados ao contexto educacional, o erro contribui significativamente no processo
de ensino e aprendizagem.

Em uma abordagem educacional, Gee (2009), ressalta que “bons games”
incorporam bons principios de aprendizagem. Nesse contexto, o autor apresenta cinco
condicBes as quais as experiéncias com games podem contribuir com processo de
aprendizado: (i) relacionar as experiéncias dos games com as metas; (ii) interpretar
as experiéncias durante e apés as ac¢oes; (iii) fornecer o feedback imediato durante a
experiéncia para o reconhecimento dos erros; (iv) fornecer oportunidades para a
utilizagcéo de experiéncia anteriores em novos contextos; (v) motivar a aprendizagem
a partir da experiéncia dos seus pares e professores.

Essas condicBes oferecem ao estudante a possibilidade de armazenar as
experiéncias vivenciadas nos games, que 0s estudantes possam utiliza-las em
contextos de agbes futuras correlatas. Os “bons games” oferecem condi¢des
favoraveis para que o estudante possa aprender com a superacdo dos desafios 0s
erros durante o jogo, a partir da reflexao de experiéncias vivenciadas pelos colegas e
pelo professor.

Além disso, alguns elementos dos games estimulam os jogadores a buscar
conhecimento em fontes externas ao jogo, essa acao Portnow e Floyd (2008)
chamaram de aprendizagem tangente, que se caracteriza por nao estar relacionada a
acdo do jogador em procurar em fonte externas conhecimentos acerca do jogo
propriamente dito, como macetes ou estratégias.

A aprendizagem tangente ocorre quando o jogador se motiva buscar um
conhecimento em uma fonte externa sobre informagdes relacionadas aos elementos

culturais do jogo. Ela ocorre quando, por exemplo, um jogador se motiva a aprender
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uma lingua estrangeira para comunicar-se com 0S outros jogadores como em
MMORPG como o game Lineage Il. Outro exemplo esta relacionado ao enredo do

game como no Assassin’s Creed (figura 6).

Figura 6 — Assassin’s Creed

Fonte: Ubisoft Br (2018).

Assassin’s Creed € uma série de games lancada em 2007 pela Ubisoft para
diversas plataformas. O game se passa na idade média e possui acontecimentos
marcantes para a época como o lluminismo e a Revolucado Francesa. Nesse contexto,
a aprendizagem tangente acontece quando o jogador se interessa em pesquisar 0s
acontecimentos histéricos do game, na busca de entender seu enredo.

Em linhas gerais, observa-se um consenso na literatura quanto ao uso dos
games no contexto educacional, proporcionam o desenvolvimento holistico do
estudante (ALVES, 2008; GEE, 2009; RAMOS; CRUZ, 2018). Isso acontece pois
segundo 0s autores, 0S games proporcionam uma experiéncia rica e interativa, em um
cenario desafiador, que mesclam experiéncias do cotidiano, como tomadas de
deciséo e resolucao de problemas com o elemento da diversao.

2.2 A Aprendizagem Colaborativa

Na perspectiva epistemologica sociointeracionista, defendida por Vygotsky
(2008), o desenvolvimento do sujeito acontece a partir da interacdo com o outro e com

0 meio em que esta inserido. Nessa teoria, € evidente a correlacdo entre interagédo
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social e o desenvolvimento cognitivo do sujeito, ou seja, entende-se que as trocas
entre os sujeitos envolvidos no processo sao as principais promotoras da construgéo
do conhecimento (TORRES; IRALA, 2015).

Em relacdo ao processo de construcdo do conhecimento, Pimentel (2013, p.
12) defende que “aprender ndo é um fato isolado, mas uma realidade que necessita
do outro para vir a ser e configurar-se”. Para que haja a aquisi¢gao de conhecimentos,
a mediacdo, que resulta da interacdo dos sujeitos no processo de ensino e
aprendizagem, é elemento essencial para a conducao do estudante a um estagio mais
avancado do conhecimento.

A mediacdo acontece na Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), que é

compreendida como

a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma
determinar através da solucdo independente de problemas e o nivel
de desenvolvimento potencial, determinado através da solucdo de
problemas sob a orientagdo de um adulto ou em colaboragédo com
companheiros mais capazes (VYGOTSKY, 2008, p. 97).

Na ZDP, o mediador trabalha no intuito de auxiliar o aprendiz a mover-se do
nivel de desenvolvimento real, que é o aprendizado consolidado que o sujeito utiliza
com autonomia, para o nivel de desenvolvimento potencial, que por sua vez sdo as
tarefas que o individuo € capaz de realizar com o auxilio de outra com mais
experiéncia de modo colaborativo (PIMENTEL, 2013; VYGOTSKY, 2008).

Nesse contexto, é possivel afirmar que, no processo de ensino aprendizagem,
a construcéo do conhecimento acontece a partir de um processo social, interativo em
gue o sujeito se beneficia do conhecimento do outro, para a realizacdo das tarefas
complexas. E nesse processo de colaboracdo que acontece a aprendizagem. De
acordo com Torres e Irala (2015), nos estudos sobre aprendizagem colaborativa,
espera-se que a aprendizagem ocorra como efeito colateral de uma interacdo entre
pares que trabalham na resolucdo de problemas.

Dillenbourg (1999), conceitua a aprendizagem colaborativa como a situacao em
gue duas pessoas aprendem, ou tentam aprender algo juntas. O autor enfatiza que
essa pratica pode acontecer de diversas maneiras, que pode resultar em dinamicas e
resultados diferentes para cada contexto de aprendizagem. As ac¢des sao norteadas
pelos objetivos de aprendizagem como afirma Gokhale (1995).

Torres e lIrala (2015, p. 65), apresentam uma visdo mais ampla acerca da

aprendizagem colaborativa que ocorre quando “duas ou mais pessoas trabalhando
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em grupos com objetivos compartilhados, auxiliando-se mUtuamente na construcao
do conhecimento”. A aprendizagem é resultado da interacdo entre os estudantes e
seus pares, a partir uma construcdo do conhecimento de maneira colaborativa.

Irala (2015),
constantemente confundida com a definigcdo de aprendizagem cooperativa por serem

Torres e afrmam que a aprendizagem colaborativa €

termos aparentemente muito parecidos. Os autores a seguir apresentam as

caracteristicas em que divergem essas duas estratégias metodologicas.

Quadro 3 - Correlagéo entre aprendizagem colaborativa e aprendizagem cooperativa.
Aprendizagem Colaborativa Aprendizagem Cooperativa

Um processo mais aberto, em que os | Processo centrado no professor, mais

participantes do grupo interagem para atingir | orquestrado por ele a partir de um conjunto

um objetivo. de técnicas de trabalho em grupos definidos

em busca do objetivo.

Engajamento mutuo dos participantes em
um esforgo coordenado.

Divisdo clara de tarefas, cada estudante se
responsabiliza pela solu¢cédo de uma parte do
problema.

A divisdo das funcbBes muitas vezes se
entrelagam, pois sdo tarefas coordenas e
sincronas com uma visdo compartilhada do
problema.

Divisdo de tarefas de forma hierarquica,
cada membro se responsabiliza por uma
parte do problema.

O professor ndo monitora 0S grupos,
direcionando as decisBes para que o0s
estudantes resolvam. Ele encerra suas
atividades fazendo uma discussdo acerca
das conquistas e desafios do grupo.

O professor acompanha de perto os grupos
observando as interagbes de cada grupo e
faz intervencbes quando julgar que é
necessario.

Os estudantes ndo recebem treinamento
formal pelo professor sobre técnicas de
trabalhos em grupo. O professor parte da
premissa que o0s estudantes possuem
habilidades sociais necessarias.

Os estudantes recebem treinamento
apropriado para trabalhar em pequenos
grupos de como escutar os companheiros e
fornecer os feedback.

Fonte: Baseado em Torres e Irala (2015).

Apesar das diferencas apresentadas por Torres e Irala (2015), as estratégias
metodoldgicas possuem caracteristicas em comum. De acordo com 0s autores, elas
convergem a medida em que estimulam a socializagdo no processo de ensino e
aprendizagem, em que 0s estudantes em grupos se concentram em solucionar
problemas em comum, promovendo a construcdo de um conhecimento relevante.

Dessa forma, podemos afirmar que na aprendizagem colaborativa, as
interacbes dos estudantes resultam de esforco coletivo na busca de solucionar

problemas ou realizar atividades coletivas sistematizadas em uma hierarquia
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horizontal (TORRES; IRALA, 2015). Todos os estudantes compartilham a
responsabilidade e autoridade assumindo um papel ativo durante todo o processo da
realizacdo das tarefas (GOKHALE, 1995).

Conforme Pallof e Pratt (2002, p. 41) “quando os estudantes trabalham em
conjunto, isto €, colaborativamente, produzem um conhecimento mais profundo e, ao
mesmo tempo, deixam de ser independentes para se tornarem interdependentes”.
Para além da construcdo de um conhecimento consolidado, o estudante supera o
paradigma das conquistas individuais que permeiam em outras abordagens
epistemoldgicas. Todos se tornam responsaveis pelo sucesso ou fracasso do grupo.

Para, Torres e Irala (2015) a aprendizagem colaborativa fundamenta-se nas
resolucdes de problemas ou tarefas, de carater coletivo, que abordem diferentes
competéncias cognitivas. As atividades ocorrem em pequenos grupos ao qual sdo
valorizadas as habilidades e os conhecimentos prévios dos estudantes. I1sso estimula
habilidades de negociacdo e a postura democrética frente aos desafios propostos.
Nesse sentindo, Gokhale (1995) afirma que as discussfes providas no ambito dessas
atividades colaboram para o desenvolvimento do pensamento critico como resultado
das discussoes, esclarecimento de ideias e avaliagdo das ideias dos outros.

O professor, de acordo com Torres e Irala (2015), desenvolve o trabalho como
mediador do processo, ndo realizando intervengbes constantes nos grupos,
delegando aos membros as principais decisfes e divisdes de tarefas. Para planejar
o problema o professor considera alguns aspectos como interdisciplinaridade, os
conhecimentos prévios dos estudantes, a complexidade, a correlacdo entre o
problema e o cotidiano do estudante.

Em sintese, na aprendizagem colaborativa se fundamentam atividades
voltadas para pequenos grupos que organizam-se para superar os desafios. Nessas
atividades os estudantes constroem solu¢cfes de forma democratica e sistematizada,
considerando a opinido de todos os envolvido (DILLENBOURG, 1999). Desta forma o
conhecimento é construido de forma colaborativa. Nesse sentido identificamos trés
caracteristicas presentes na aprendizagem colaborativa que serdo discutidas de

forma detalhada: autonomia, interacdo e a colaboragéo.

2.2.1 Autonomia
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A aprendizagem colaborativa destaca-se por sua organizagcdo horizontal.
Conforme Torres e lrala (2015), ndo existe uma hierarquia consolidada, nem uma
divisdo de tarefas inflexivel, o que ocorre € a distribuicdo das tarefas em concordancia
a todos integrantes do grupo de maneira democratica. O estudante € motivado a
abandonar a postura de receptor para apresentar um papel ativo no processo de
ensino e aprendizagem, mostrando-se um sujeito autonomo (MATTAR, 2017).

Compreende-se autonomia como a capacidade de agir sem controle externo a
partir da autodeterminacdo, que esta relacionada a motivacdo intrinseca. Nesse
contexto o sujeito ndo ira agir de forma obrigada, a partir de fatores de influéncia
externa, de maneira oposta, 0 sujeito autbnomo busca atender seus objetivos de
forma intencional (BERBEL, 2011).

Antes de mais nada, Paro (2011), ressalta que a promocado da autonomia do
estudante pressupde a realizacdo da educacao como uma pratica democratica. Para
Berbel (2011, p. 27), o cenério favoravel para motivar a autonomia no contexto escolar
possui tarefas que exigem “envolvimento pessoal, baixa pressao e alta flexibilidade
em sua execucao, e percepcao de liberdade psicolédgica e de escola”.

A situagéo proposta pela autora favorece a autonomia do estudante a partir do
fortalecimento da sua percepcdo de ser origem da propria acdo. Frente a isso, €
sugerido situacbes de problematizacdo que estimulem o exercicio da tomada de
decisdo. Para Paro (2011, p.199),

a autonomia, a exemplo do que acontece com a educacdo, € algo que
deve ser desenvolvido com a autoria do préprio sujeito que se faz
autbnomo. Isso acarreta implicacdes imediatas para a forma mesmo
de realizar-se o0 processo de ensino-aprendizagem.

Estimular a autonomia dos estudantes, implica institui-lo como principal
responsavel pela construcdo do conhecimento. Para tanto, € necessaria a ruptura do
processo educacional pautado na transmissdo dos conhecimentos por parte dos
professores.

Para promover situacfes favoraveis a motivar a autonomia dos estudantes,
recorremos aos estudos de Berbel (2011) e Moran (2015), que sugerem que sejam
adotadas situacdes educacionais fundamentadas em problematizagéo ou resolugao
de problemas. As tarefas podem ser baseadas em seu cotidiano, ou no exercicio da
futura profisséo, fazendo usufruto dos conhecimentos prévios que possuem.

A resolucédo de problemas, conforme afirma Berbel (2011), é capaz de ampliar

as possibilidades de exercitar a liberdade e a autonomia na tomada de decisao em
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diferentes situacdes que podem acontecer no processo da construcéo, da solugéo
para o problema proposto. Nesse sentido, o estudante exercita a criticidade e a
reflexdo para a tomada de decisGes nas diferentes situacées do seu cotidiano ou do
exercicio da profissao.

A utilizacdo dos games em contextos educacionais é capaz de promover a
autonomia por meio dos desafios que exigem do jogador a busca para resolucdo de
situacdes complexas exigindo tomadas de decisdo intuitivas. Nesse sentido, Gee
(2009), reforca que as aprendizagens desenvolvidas no contexto do game podem ser
transferidas para situacbes que se correlacionem no seu cotidiano, assim 0s
estudantes podem vivenciar uma aprendizagem dinamica contribuindo para a

construcdo do conhecimento.

2.2.2 Interagéo.

Durante o processo de ensino e aprendizagem no contexto da aprendizagem
colaborativa, os estudantes se deparam constantemente com situacdes em que sao
necessarias trocas entre os membros dos grupos para que seja alcancada a solucéo
dos problemas. Dillenbourg (1999), destaca que a aprendizagem colaborativa deve
ocorrer em um cenario muito interativo, favorecendo a constru¢do do conhecimento.

Conforme Pimentel (2013, p. 29), a interagcdo “é o processo de relacao entre
individuos, efetivados em espacos distintos e mediados por elementos de
comunicacgdo que geram lagos sociais e desenvolvimento cognitivo”. Nesse sentido, o
autor afirma que no contexto da aprendizagem, a interacao pode acontecer em quatro
diferentes niveis: cooperativa, colaborativa, matua e reativa.

A interacdo cooperativa acontece quando todos os envolvidos na tarefa sao
responsaveis por resolver o problema, no entanto, cada um se responsabiliza
individualmente por sua parte, de modo em que as trocas nesse processo Sao
minimas. O professor é responsavel por dividir as tarefas e monitora de perto o
processo, fornecendo informagfes constantes de estratégias para a melhora do
trabalho em grupo (PIMENTEL, 2013; TORRES e IRALA, 2015; COSTA, 2002).

Conforme Pimentel (2013), na interacdo colaborativa o esforco para a
resolucéo de problemas também é em conjunto, entretanto, com algumas diferencas
em relacdo a cooperacdo. Na colaboragédo apesar de cada individuo possuir a sua

funcao, elas entrelagcam-se de modo em que € necessario um esforgco mutuo para a
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realizacdo das tarefas, ou seja as fungbes se complementam, iSso exige um maior
fluxo de trocas entre os membros do grupo.

A interacdo mutua ocorre quando todos os integrantes sdo afetados pelas
acOes de interacdo, a partir das trocas e negociacfes na busca pela resolucédo da
tarefa. E um processo sistémico, que de maneira mitua os integrantes passam por
modificacdes cognitivas e contribuem para que o outro também passe, 0 que exige
dos envolvidos reciprocidade nas a¢des (PIMENTEL, 2013; PRIMO, 1998).

Quando a troca mutua no processo sofre uma ruptura, encontramos a interagéo
reativa, caracterizada pelo envolvimento de apenas um dos sujeitos, quebrando a
reciprocidade. Ou seja, nhesse caso apenas um dos envolvidos passa por modificacdes
ou a comunicacdo dos envolvidos acontece de forma unilateral. Pimentel (2013),
enfatiza que permeiam elementos como transmissdo de informacdes, relacdo
estimulo resposta e ndo existe uma continuidade historica.

Mazur (2015, p. 13), enfatiza que o0 processo de interacdo entre os pares € uma
situacdo favoravel para a construgdo do conhecimento pois “algumas vezes os
estudantes sdo capazes de ensinar os conceitos de forma mais eficiente”. Para Mattar
(2017) a linguagem mais simples utilizada pelos estudantes, em detrimento da
linguagem técnica utilizada pelo professor torna-se de mais facil compreensao por
parte dos seus pares.

No contexto dos games, conforme Gee (2009) a partir da interacdo em jogos
de equipe, cada um dos membros pode contribuir com as diferentes habilidades para
construir a solugédo para os problemas propostos, estimulando as expertises para
trabalhar de forma colaborativa. Para além disso, Ramos e Cruz (2018) destacam que
essas situacdes promovem a criacdo de vinculos sociais, entre envolvidos.

Em linhas gerais, na aprendizagem colaborativa os estudantes aprendem a
partir do processo de construcéo e desconstru¢do dos conceitos, que séo resultados
das trocas que ocorrem na busca da solucdo do problema proposto. Portanto, na
aprendizagem colaborativa o processo de interacéo estabelecido entre os estudantes

torna-se alicerce do processo de ensino-aprendizagem.

2.2.3 Colaboracao

Na aprendizagem colaborativa, o paradigma de uma educagéo pautada em um

alto desempenho individual € substituido por conquistas coletivas. Nesse cenario,
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todos os estudantes envolvidos possuem voz ativa em todas as etapas da aula, de
modo em que trabalham juntos para solucionar os problemas ou tarefas propostas.
Dillenboug (1999) ressalta que o trabalho coletivo parte da premissa que todos os
estudantes possuem o mesmo objetivo.

Pimentel (2013), contextualiza no mapa conceitual a seguir (figura 7) o
processo colaborativo para a solugdo de um problema. Evidencia-se, que nesse
cenario acontecem trocas constantes entre os envolvidos na resolucdo do problema
ou na atividade. O autor ainda enfatiza, ser necessario que os envolvidos estabelecam
uma linha consolidada de dialogo, isso estimula uma postura de compromisso e trocas

concretas de informacgéo.

Figura 7 — Processo de Colaboracéo
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Vale lembrar que para Vygotsky (2008), a construcdo do conhecimento
extrapola a individualidade do sujeito e é diretamente influenciada pelas interacdes
que sao estabelecidas no contexto historico e cultural ao qual esta inserido. Em linhas
gerais, a aprendizagem € vista como um processo de interagdo social, que sofre fortes
influéncias dos sujeitos envolvidos no processo.

Em um contexto colaborativo, os alunos assumem a responsabilidade por sua
aprendizagem, e desenvolve habilidades para monitorar o seu desempenho
(TORRES; IRALA, 2015). Cada um dos envolvidos visualiza e interpreta o problema
proposto de uma maneira diferente, e para alinhar a multiplicidade de sentidos é
preciso que os envolvidos estejam abertos a negociagcdes para que sejam
sistematizadas solucdes de uma forma democratica.

Para Mcgonigal (2012, p. 30), nos games atuais, “ha, cada vez mais o trabalho

em equipe, que enfatiza a colaboracdo, a cooperacédo e as contribuicbes para um
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grupo maior”. Nesse sentindo, € atribuido a cada jogador um papel unico e importante
para que o grupo consiga superar os desafios. Aqui visualizamos um esforco coletivo
em busca da solucdo de um problema.

No contexto do e-Sports, sdo priorizadas estratégias colaborativas, de modo
em que cada um dos jogadores possam tomar decisdo de forma consensual,
baseadas em uma reflexado prévia, analise e comparacdo das consequéncias, para
que apresentem um resultado efetivo (GONZALES; PEREZ, 2018). Esse cenario,
motiva os jogadores a desenvolver habilidades, como tomadas de decisdo em um
curto espaco de tempo e criagdo de estratégias coletivas.

Considerando o0s aspectos apresentados acerca dos elementos da
aprendizagem colaborativa: a autonomia, a interacéo e a colaborac¢éo, sistematizamos
no mapa mental 2 de que maneira eles se correlacionam no processo de solugéo de

problemas e atividades implicando na construgéo colaborativa do conhecimento.

Mapa Mental 2 - Elementos da Aprendizagem Colaborativa
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Com base nas informacbes apresentadas aqui e sistematizadas no mapa
mental podemos afirmar que as estratégias em torno da aprendizagem colaborativa
promovem nos estudantes autonomia para tomadas de decisao, interacdo a partir dos
lacos estabelecidos de forma solidaria e a colaboracdo a partir do esforco mutuo,
sistematizado e de forma democrética.

Para além disso, nessa secdo, foi possivel identificar também que esses
elementos possuem presenca massiva nas relacdes presentes em diversas areas no
contexto da Cultura Digital e sdo elementos determinantes no processo de mudancas
influenciadas por ela. E que existe um consenso na literatura que essas mudancas
demandam transformacdo no contexto da educacdo (PIMENTEL, 2017; PEREZ
GOMES, 2015; APARICI, 2014).

Ainda discutimos os games como um elemento cultural presente no cotidiano
dos estudantes e as suas potencialidades no contexto da educacao, assim como as
diversas formas de construcdo de conhecimento formal e informal que podem
proporcionar.

Em sintese, buscamos reunir uma fundamentacao tedrica consolidada para
fundamentar a elaboracdo de uma intervencdo com a incorporacdo de games
enguanto e-Sports no contexto escolar. Podemos afirmar que os subsidios reunidos

agui nao esgotaram as possibilidades de incorporagéo, mas formam um norte para



62

gue seja possivel problematizar os e-Sports em um contexto escolar com um olhar

cultural.
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3 DESENHANDO CAMINHOS

Essa sec¢éo tem como objetivo apresentar o desenho metodoldgico trilhado por
este estudo. Para alcancar o objetivo proposto adotamos uma abordagem qualitativa
do tipo cartografica, em que mapeamos 0s encontros no percurso da pesquisa que
produziram pistas relevantes para a analise de dados. 1sSso nos permitiu uma viséo
ampla das interacdes produzidas no decorrer das intervencoes.

Detalharemos o método de producdo de dados em suas trés etapas: (i)
mapeamento, (ii) construcdo do torneio e (iii) torneio de e-Sports, dando énfase as
categorias de analise dos dados e aos procedimentos éticos da pesquisa. Ainda serao
apresentados os critérios adotados para a composicdo do grupo de estudantes
participantes.

Antes de mais nada, serd apresentado um levantamento inerente aos estudos
sobre e-Sports que se concentrou em identificar quais pesquisas vem sendo
produzidas em torno deste fenbmeno cultural no contexto da pés-graduacédo. Esse
levantamento nos permitiu compreender quais areas tém empreendido esfor¢cos nas

pesquisas em relacdo ao e-Sports e quais seus principais achados.

3.1 e-Sports: uma abordagem académica

Para fundamentar esse estudo, foi realizado um levantamento das pesquisas
sobre e-Sports a nivel de pés-graduacédo, para isso foram analisadas as teses e
dissertacdes encontradas no Banco de Teses e Dissertacdes da CAPES!4. A andlise
ocorreu no periodo 10 de setembro de 2018 a 30 de setembro de 2018.

Para a busca dos trabalhos foram adotados os descritores “esportes
eletrénicos”, “e-Sports” e “ciberesportes”. Como para a inclusdo do trabalho fora
utilizados os seguintes critérios: (i) ser uma tese ou dissertacao; (ii) ser produzida ap6s
0 ano de 2013; (iii) possuir o e-Sports como principal objeto de investigagao.

A selecédo dos trabalhos foi feita em trés etapas: (i) leitura do titulo; (ii) leitura
do resumo; (iii) leitura da introdugdo e da conclusdo. As buscas resultaram na
identificacdo de oito producdes cientificas, sendo todas dissertacdes de mestrados

académicos, produzidas respectivamente no anos de 2016 (1), 2017 (3) e 2018 (4), o

14 Disponivel em: https://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-teses/#!/ acesso em: 10 fev. 2018.
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que nos faz perceber um aumento gradativo na producdo académica acerca dos e-

Sports. O quadro a seguir apresenta o titulo da pesquisa, autor, ano de producao e

area de concentracao.

Quadro 4 — Levantamento de Teses e Dissertacfes (e-Sports)

Autor Area de concentragéo

Titulo

Bernardo (2016) | Comunicac¢éo na

Contemporaneidade

e-Sports: um estudo de caso sobre como a
relacéo entre esporte e videogame se da na
sociedade capitalista contemporanea

Barcellos (2017) | Sistemas de Producédo

Suporte a tomada de decisao estratégica no
ambito de esports: o0 caso do League of
Legends

Ciéncia da
Computacéo

Nascimento
Junior (2017)

Caracterizacdo de perfis de comportamento
de equipes em League of Legends

Jensen (2017) Exercicio e Esporte E-Sports: profissionalizagéo e
espetacularizagéo em competicbes
eletronicas

Pereira (2018) Saude e Associagcles entre personalidade e coping

Desenvolvimento na qualidade de vida em jogadores

Psicolégico profissionais de League of Legends no Brasil
Bernardino (2018) | Estudos Esporte  Eletrbnico: videogame como

Interdisciplinares de trabalho imaterial

Cultura

Macedo (2018) Comunicacdo, cultura e
socialidades na
Amazbnia

Praticas e Culturas da

Comunicacao

Like a Pro: Dindmicas Sociais no e-Sports

Amorim (2018) Projetado para a transmissédo: como 0 jogo
League of Legends é construido para ser
jogado e também transmitido

Fonte: Banco de Teses e Dissertagfes da CAPES (2018).

O estudo de Bernardo (2016) concentrou-se em analisar os e-Sports como uma
simbiose que se d& entre os torneios de games e 0s esportes modernos na atual
sociedade capitalista. O autor concluiu que os e-Sports rompem com a barreira do
ludico e trabalham o espetaculo transformando os gamers profissionais e amadores
em trabalhadores, assim como acontece nos esportes modernos de alto rendimento,
em que o desempenho se sobressai em detrimento da diverséo.

Ainda em busca de compreender a relagao dos e-Sports e do esporte moderno,
Jensen (2017), buscou identificar de que forma os e-Sports se relacionam com as
perspectivas de jogo, esporte, espetaculo/profissionalizacdo e convergéncia. A autora

aponta em sua pesquisa que as competicdes de e-Sports possuem caracteristicas
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similares aos esportes espetaculos (PRONI, 1998) como movimentages financeiras,
grandes audiéncias e as redes de televisao.

Bernardino (2018) se propds a entender de que maneira 0S games, No Cenario
competitivo, € apropriado para o trabalho imaterial. Em meio aos resultados foi
identificado que o ecossistema do e-Sports Brasileiro esta em desenvolvimento e em
processo de profissionalizacdo. Assim como Jensen (2017) e Bernardo (2016), o autor
também identificou os aspectos de um espetaculo competitivo nas competi¢cdes de e-
Sports.

O estudo de Macedo (2018) identificou a formacéo do tecido social que envolve
0s jogadores em um time ou entre as equipes de e-Sports, dando énfase as nuances
das dinamicas sociais na comunica¢do, na camaradagem, e na organizacao do time.
Um ethos de camaradagem entre esses atores é responsavel pela manutencédo do
tecido social para fins instrumentais/funcionais frente ao desafio da profissionalizacéo.

Em uma perspectiva voltada para o comportamento das equipes nas
competicdes de League of Legends, Nascimento Junior (2017), identificou sete perfis
de equipes diferentes, com base nos rendimentos das equipes que foram
categorizados em quatro grandes niveis proporcionais as equipes vencedoras, sao
eles: fraco, mais ou menos, bom e top.

Pereira (2018), buscou identificar a associagcdo entre 0s aspectos de
personalidade e as habilidades de coping na qualidade de vida dos jogadores de
League of Legends no Brasil. A pesquisa mostrou que o perfil sécio demogréfico,
tracos de personalidade e habilidade de coping podem predizer escores na qualidade
de vida dos jogadores e em seu desempenho.

As pesquisas apontam que o e-Sports tém se consolidado como um fenémeno
esportivo nos moldes de um espetaculo a medida em que atrai uma gama de
espectadores, promove uma grande movimentacao financeira que resulta em uma
grande expansao midiatica sendo explorado por diversos veiculos. Essa relagdo dos
games com a competicdo no ambito profissional promove aos jogadores um status de
trabalhador a medida em que a acéo de jogar por diversdo € substituida pela busca
ao alto desempenho e bons resultados.

Em sintese, as pesquisas apontam que 0s e-Sports tém se consolidado como
um fenbmeno esportivo nos moldes de um espetaculo a medida em que atrai uma
gama de espectadores. Evidenciamos também que os jogadores de e-Sports no

ambito profissional ultrapassaram a linha ténue que separa o ladico do trabalho.
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Considerando que os games, sobretudo os e-Sports, estédo inseridos de forma
contundente na cultura dos jovens em idade escolar, € propicio estabelecer sua
problematizacdo no contexto escolar. Desta forma, percebemos a escassez de
pesquisas sobre esse fenbmeno no ambito escolar para intuito de identificar suas
potencialidades e os desafios que envolvem a incorporagdo na escola enquanto

manifestagéo cultural.

3.2 Metodologia

O percurso que foi desenvolvido nessa pesquisa ainda nao havia sido trilhado
dentro do ambiente escolar. Todavia, esse caminho ndo poderia ter sido tracado de
uma forma pré-determinada, com chegadas e saidas inflexiveis. Ao entrar em campo,
ndo seria possivel imaginar o que iriamos encontrar em cada uma das etapas do
nosso percurso. Conforme Costa (2014), ndo se sabe ao certo o que ird atravessar o
caminho, quais encontros irdo acontecer, e ainda quais serdo os resultados dessas
interacdes.

Dessa forma, como um gamer a desbrava uma nova fase no jogo, essa
pesquisa apropriou-se do mapeamento para orientacdo em seu trajeto. O mapa é uma
das mais antigas formas do homem se orientar, e até os dias de hoje tem sido uma
importante ferramenta tanto para areas geogréaficas quanto para pesquisas cientificas,
pois 0s

[...] mapas sé@o considerados como poderosas ferramentas gréficas
para classificar, representar e comunicar a relagdo entre os diversos
elementos de qualquer area de conhecimento, servindo como ponto
de referéncia para tomadas de decisdo e novas descobertas
cientificas (OKADA, 2008 p. 39).

Como ainda ndo existiam mapas que orientassem 0 caminho que essa
pesquisa enveredou, para construi-los recorremos a ciéncia da construcdo de mapas,
a Cartografia. A partir de uma abordagem tradicional, conforme o Instituto Brasileiro
de Geografia e Estatistica (IBGE)!®, entende-se cartografia como a habilidade de
elaborar mapas, cartas ou outras formas de representar, descrever detalhadamente
ou expressar objetos, fenbmenos, ambientes fisicos e socioecondmicos, e utiliza-los

como orientagéao.

15 Disponivel em: https://ww2.ibge.gov.br/home/geociencias/cartografia/default.shtm acesso em: 13
abr. 2019.
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A cartografia tradicional, de acordo com o IBGE, busca registrar territérios,
regibes e suas fronteiras, demarcacgfes, sua topografia, acidentes geograficos, e
diversas caracteristicas demograficas. Nesse mesmo sentido, a cartografia como
metodologia de pesquisa pretendeu desenhar os percursos registrando o territorio a
ser explorado, a trajetoria, as estratégias, as mudancas de direcéo, a populacgédo, e as
implicacdes que as acdes da pesquisa iriam provocar (COSTA, 2014).

A metodologia cartografica se caracteriza por propor uma reversao
metodoldgica a medida em que ndo possui um conjunto de regras inflexiveis preé-
estabelecidas (COSTA, 2014). Esse conjunto de regras da espaco a pistas que sao
identificadas em todo o percurso metodolégico que irdo compor os mapas. O
pesquisador acompanha 0s processos e movimentos sem se afastar do rigor
metodoldgico se predispondo a uma ressignificacdo (MARTINES et. al., 2013).

Nesse sentido, a pesquisa foi construida no desenrolar do processo
metodoldgico a partir do mapeamento das pistas encontradas no encadeamento das
intervencdes. Buscou-se manter um olhar flexivel para as nuances encontradas no
percurso, propondo o seu redirecionamento, sem perder de vista o principal objetivo
do estudo que foi analisar as potencialidades do e-Sports como propiciador de

aprendizagem colaborativa a partir de uma intervengao no contexto da escola.

3.2.1 Tipo do Estudo

Para o mapeamento cartografico deste estudo exigiu a imersdo no campo de
pesquisa por parte do pesquisador de maneira em que a investigagao nao se deteve
apenas aos resultados conclusivos, uma vez que todo o processo tem fundamental
relevancia. Para tanto, foi um enfoque metodoldgico qualitativo, pois de acordo com
Sampiere et. al. (2013) esse método auxilia na compreensdo da perspectiva dos
participantes em relacdo aos fenbmenos em que estdo envolvidos assim como séo
capazes de perceber a subjetividade da sua realidade.

O método cartografico permitiu ao pesquisador acompanhar o processo da
pesquisa a partir de uma profunda imersdo em seu ambiente. De acordo com Souza

e Francisco (2016, p. 804), essa imersado propicia uma esfera em que
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Portanto, isso permitiu a compressao do significados das pistas produzidas no
decorrer do processo de pesquisa ha relagcdo do pesquisador com o grupo estudado
e o fenbmeno do e-Sports. Esse carater interventivo possibilitou a producéo de dados
como consequéncia das interagbes no campo de pesquisa, nesse movimento a
cartografia ganhou consisténcia a cada percurso e dessa forma a pesquisa formou

Seu corpo.

3.2.2 Sujeitos participantes

O grupo selecionado para participar das intervencdes deste estudo foi
inicialmente composto por vinte estudantes da 12 e 22 série do ensino médio do turno
matutino de uma escola da rede privada da cidade de Macei6/AL. Durante o percurso,
ocorreu uma perda amostral de onze estudantes, o que resultou na participacao
efetiva de nove estudantes com idades compreendidas entre 14 e 18 anos, dos quais
oito eram do género masculino e uma do género feminino.

Para inclusdo no grupo participante o sujeito deveria estar devidamente
matriculado na escola respectivamente na primeira ou segunda série do ensino médio.
Foram excluidos do estudo os estudantes que: (i) ndo possuissem autorizacdo do
responsavel por meio da assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE) (Apéndice 1); (i) ndo assinassem o0 Termo de Assentimento Livre e
Esclarecido (TALE) (Apéndice 2); (iii) solicitassem transferéncia da unidade escolar;

(iv) trancassem ou abandonassem a matricula escolar durante a pesquisa.

3.3 Producéo de Dados

A metodologia Cartogréafica néo se limita a refutar ou comprovar hipoteses, pois
sua esséncia esta nas descobertas, nos percursos tracados. Para a Cartografia, o final
é tdo relevante quanto o percurso. Para orientacdo metodoldgica, adotou-se o termo
“Producéo de Dados”, de modo em que, na Cartografia, os dados foram produzidos
com base na interag&o entre os sujeitos envolvidos com participacao efetiva da equipe

de pesquisadores, a medida em que

a politica cognitiva impregnada na cartografia possui um viés
construcionista que entende o conhecimento como uma producao
coletiva e social, resultante da composicao dos elementos processuais
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provenientes da realidade-territorio-contexto, bem como dos
fragmentos dispersos evocados pela memdéria do pesquisador e dos
colaboradores envolvidos (SOUZA; FRANCISCO, 2016, p. 814 - 815).

Nesse sentido, os dados foram produzidos em trés momentos baseados em
um roteiro flexivel, que poderia a qualquer momento a depender do trajeto da
pesquisa, ser reconstruido, no intuito de atender o objetivo principal deste estudo.

e Primeira etapa: identificando o territorio

A primeira etapa desse estudo teve como objetivo identificar o territério das
acOes. Para tanto, foi determinante que conhecéssemos o campo de pesquisa no que
diz respeito as estruturas fisicas, estruturas pedagogicas, organizagao institucional e
a rotina escolar.

O primeiro passo constituiu-se em apresentar o projeto de pesquisa as equipes
pedagogica e de gestao da unidade escolar, no intuito de identificar sua viabilidade de
realizacdo respeitando o calendario escolar e as peculiaridades encontradas no
Projeto Politico Pedagdgico (PPP) da instituicéo.

ApoOs a autorizagdo da equipe de gestdo para a realizacdo da pesquisa, foi
realizado um mapeamento das estruturas fisicas com a intencdo de verificar a
viabilidade da execugédo de um torneio de games. Foram verificados elementos como:
laboratério de informatica, configuragdo dos computadores, conexdao de internet
banda larga e conexao de rede sem fio.

Em relacdo ao grupo de estudantes participantes da pesquisa, buscamos
identificar de que forma os games e 0s e-Sports estavam presentes na cultura dos
estudantes e de que maneira apresentavam-se inseridos em seu cotidiano. Para
alicercar uma intervencgéo que atendesse as demandas do grupo participante.

Como instrumento de coleta de dados adotamos um diario de campo e um
questionario, aplicado através da plataforma Google Forms'®. Os dados produzidos
nessa etapa, foram sistematizados em tabelas e mapas mentais, em seguida
apresentados e discutidos juntos com os estudantes, para que fosse elaborado um
planejamento participativo com base nos achados no mapeamento inicial.

e Segunda etapa: a construcao do torneio de e-Sports

16 Software disponivel online em: https://www.google.com/forms/about/
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A segunda etapa da producdo de dados foi constituida de cinco intervencgdes,
chamadas de “trilhas”, que ocorreram no contraturno das aulas, semanalmente as
tercas-feiras, com duracao média de 50 minutos. O objetivo dessa etapa foi promover
a construcado e a gestdo de um torneio de e-Sports junto ao grupo pesquisado
fundamentado nos estudos da aprendizagem colaborativa.

Para o registro dos dados nessa fase, foi adotada a metodologia da observagao
investigativa. Nesse contexto, o pesquisador faz a observacéo a partir da participacao
completa, na qual ele se torna mais um participante ativo das atividades normais, tao
proximo quanto um membro do grupo estudado (SAMPIERE et. al, 2013).

Foram feitos registros audiovisuais e por meio de um diario de campo. Nesse
diario registrou-se todos os acontecimentos de forma detalhada ocorridos durante
todo o percurso da pesquisa. O roteiro da observacédo foi pautado no registros das
pistas produzidas pelas interagdes entre o pesquisador, os estudantes, o campo da
pesquisa e o fenbmeno do e-Sports no decorrer das trilhas, dando énfase aos
conflitos, a construcdo de solucdes para os problemas encontrados durante o
percurso e ao trabalho coletivo.

Além disso a observagdo permitiu identificar em cada trilha o encontro dos
elementos da aprendizagem colaborativa com base nas categorias de analise de
dados: a interacdo, a autonomia e a colaboracédo. Os primeiros dados produzidos no
contexto da pesquisa serviram para avaliar e orientar o percurso metodoldgico deste

estudo, o que permitiu os redirecionamentos com base na evolucéo das intervencgdes.

e Terceira etapa: Torneio de e-Sports

A terceira etapa da producdo de dados aconteceu durante o “I Torneio Saint
Germain de League of Legends” sendo o produto final das seis semanas de
intervencgédo relacionadas aos e-Sports em um contexto escolar construido de forma
colaborativa pelos estudantes do Colégio de Saint Germain. Nesse torneio foram
observadas as relacdes entre as equipes participantes e de que maneira aconteciam
a interagdo, colaboracgdo e a autonomia na construcdo de estratégias entre as equipes

no contexto do game.

3.4 Analise do Processo da Pesquisa
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A cartografia pressupfe uma intervencdo de carater participativo. Nos
encontros que acontecem no contexto do campo de pesquisa, as pistas emergem do
processo interativo entre os envolvidos na investigacdo, com ou outro, ou diretamente
com o problema. Nesse sentido, € também com a relagdo com o campo de pesquisa
que se constroem os analisadores da pesquisa.

Na cartografia, Barros e Barros (2013) defendem que analisar é um processo
de multiplicacdo de sentidos que resultam em novos problemas. Portanto, se o objeto
estudado emerge da problematizacao, € no sentido do problema que se encontram a
as condicbes para a andlise. Nesse sentido, adota-se uma postura de andlise-
interventiva que acontece junto ao campo, em tempo real. Para tanto, selecionamos
trés categorias de analise de dados, a partir da conceituacao tedérica apresentada na
segunda secdo desse estudo (Quadro 4). Sado elas: interagdo, autonomia e

colaboracéo.

Quadro 5 — Categorias de analise de dados

Categorias Acbes

Interacao Buscou-se identificar as trocas estabelecidas entre os estudantes em todo
0 processo da pesquisa. Considerando as interagbes mutuas,
colaborativas, cooperativas e reativas.

Autonomia Buscou-se identificar a capacidade dos estudantes de agir sem um
controle externo a partir da autodeterminacdo. Considerando o
protagonismo no decorrer do processo a partir de tomadas de deciséo
individual e coletiva no contexto da pesquisa.

Colaboracdo | Buscou-se identificar a construcdo colaborativa dos estudantes a partir
das interacdes estabelecidas em todo o processo, com 0 uso de pequenos
grupos. Considerando o esfor¢o coletivo e sistematizado na busca das
solugBes do problema e atividades propostas para alcangcar um objetivo
em comum.

Fonte: O autor — dados da pesquisa (2018).

Para sistematizar a leitura e a interpretacdo dos dados adotamos os mapas
mentais que se caracterizam como uma técnica que visa sistematizar o0s
conhecimentos significativos (OKADA, 2008). Para tanto, utilizamos o software
gratuito Cmap Tools?’, que permitiu construir mapas mentais de formas individuais ou

colaborativa.

17 Softwares disponivel em https://cmap.ihmc.us/
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3.5 Procedimentos Eticos

Os dados referentes a identificacdo do participante ou qualquer outro dado
considerado confidencial ndo seréo divulgados por esta pesquisa. Para isso os audios
e roteiros de entrevista preenchidos foram armazenados e disponibilizados apenas
para a equipe de pesquisadores, sendo sua manipulacdo exclusiva dos individuos
envolvidos na pesquisa.

Além disso, o0s participantes voluntarios tém como compromisso dos
pesquisadores o sigilo e confidencialidade como medidas de prote¢cdo, sendo para
iSSO necessario que seus responsaveis que lessem e assinassem o TCLE, baseado
nas resolucdes n°® 466/2012 e n° 510/2016, do Conselho Nacional de Saude do
Ministério da Saude (CNS/MS).

O pesquisador se comprometeu, apés a conclusdo da pesquisa, retornar ao
territorio pesquisado para divulgar os resultados das acdes, em forma de respeito a
todos os participantes que contribuiram durante todo o percurso metodologico dessa
pesquisa.

Os incOmodos e riscos aos quais 0s participantes da pesquisa tiveram foram
minimos, levando em conta que as acdes fizeram parte da rotina escolar dos
estudantes, em que existiu somente a possibilidade de constrangimento. Para
minimizar esses incomodos, as entrevistas executadas no decorrer das acées, foram
realizadas apenas com a presenca dos participantes voluntarios do estudo e da
equipe de pesquisadores.

Caso ocorresse constrangimento durante a entrevista ou qualquer outro
momento da intervencdo em sala de aula, seria convocada uma reunido com a
presenca da coordenacdo pedagogica, direcdo, equipe de pesquisados e
responsaveis para o0s esclarecimentos sobre o ocorrido. Os participantes, ainda,
tiveram a liberdade de a qualquer momento recusar continuar participando da

pesquisa e sempre poderiam solicitar esclarecimentos acerca de qualquer fase.
4 PERCORRENDO AS TRILHAS
Esta secdo tem como objetivo apresentar a analise dos dados produzidos

durante a pesquisa, em suas trés etapas: o mapeamento diagnostico, as intervencdes

e o torneio de e-Sports. Os dados que foram produzidos durante as intervengdes no
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campo da pesquisa foram registrados a partir de questionério, diario de campo da
equipe de pesquisadores, registros audiovisuais e a observacao participante, em
seguida confrontados com o referencial teérico que fundamenta esse estudo, para
verificarmos as evidéncias de colaboracdo, interacdo e autonomia a partir da
intervengdo com e-Sports.

Para uma melhor interpretagcéo, optou-se sistematizar essa se¢ao da seguinte
forma: primeiramente apresentar o ambiente ao qual aconteceu, logo apos, quem sao
0s estudantes participantes dos estudos. Em seguida, apresentaremos um
mapeamento inicial que visou identificar de que modo 0os games e 0s e-Sports estdo
presentes na cultura do grupo participante da pesquisa.

Apos identificar o perfil dos estudantes e caracterizar o ambiente da pesquisa,
buscou-se percorrer as trilhas desse estudo a partir do detalhamento de cada
encontro. Por fim, apresentaremos o torneio de games produzido por essa pesquisa
enfatizando a andlise de dados a partir das categorias pré-determinadas: interacéo,
autonomia e colaboracéo.

E valido ressaltar que o detalhamento dos acontecimentos no campo de
pesquisa é uma caracteristica da abordagem cartogréfica. Outra caracteristica da
metodologia Cartografica refere-se a importancia do percurso da pesquisa, ndo se
resumindo a resultados finais, portanto a andlise de dados abrange todo o caminho
trilhado por esta pesquisa. Desse modo, a analise abrange as trés etapas do estudo:
o diagnostico, a construcao do torneio e o | Torneio Sant Germain de League of
Legends.

Nessa sec¢ao encontra-se todo o percurso trilhado por essa pesquisa de forma
detalhada. Para interpretar os dados, dando suporte consolidado para as analises foi
adotado o uso de mapas mentais permitindo uma visdo ampla e sistematizada dos

acontecimentos.

4.1 Onde os gamers foram recrutados

Para a escolha do territorio da pesquisa foram considerados dois critérios. O
primeiro diz respeito a proximidade de um dos membros da equipe de pesquisadores

com a gestdo da escola, viabilizando uma intervencdo com os games no formato de
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e-Sport em um contexto escolar. O segundo se refere as caracteristicas da escola
inerentes a Cultura Digital. Para isso levou-se em consideragdo aspectos como a
infraestrutura da instituicdo e a inser¢cao do uso das TDIC no contexto educacional.
O campo em que desenvolveu-se essa pesquisa foi o Colégio de Saint
Germain, pertencente a rede privada de ensino e localizado na cidade de Macei6/AL.
A instituicdo é voltada para a educacédo basica e atende os segmentos da Educacgéo
Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio, nos turnos matutino e vespertino. O

quadro 5 representa a distribuicdo dos estudantes por segmento.

Quadro 6 — Distribuicdo dos estudantes por segmento

Segmento Estudantes
Educacéo Infantil 120
Ensino Fundamental | 190
Ensino Fundamental Il 194
Ensino Médio 144

Fonte: Secretaria do colégio de Saint Germain (2018)

Para conhecer o ambiente ao qual seriam produzidos os dados da pesquisa foi
realizado um mapeamento para avaliar a estrutura pedagdgica e a infraestrutura da
instituicdo, para verificar a viabilidade do desenvolvimento desse estudo. O
mapeamento iniciado teve como norte as seguintes questdes: (i) a instituicdo faz parte
da Cultura Digital? (ii)) de que modo a instituicdo incorpora o uso das TDIC em seu
curriculo?

Os dados foram fornecidos pela equipe de coordenacdo em uma reunido que
aconteceu apoés a autorizacdo do desenvolvimento desse estudo por parte da equipe
de gestdo (DIARIO DE CAMPO, CADERNO 1, p. 2). Em relagéo a infraestrutura, o
colégio dispde de sala de robdtica, e sala de informética, e uma biblioteca equipada
com computadores e projetores. Todas as salas de aula possuem equipamento de
projecao, ou smartv. Os estudantes possuem acesso a internet de banda larga por
meio de rede sem fio livre durante todo o periodo das aulas.

A equipe de coordenacdo destacou que os professores sdo estimulados a
incorporar o uso das TDIC em diferentes midias em suas aulas. A incorporagédo da
tecnologia no ensino médio também ocorre por meio do portal do sistema de ensino
adotado pela instituicdo, em que sao disponibilizados o material pedagogico e um

ambiente virtual de aprendizagem.
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Ao confrontarmos o perfil da instituicdo com os estudos de Pimentel (2017),
torna-se oportuno afirmar que a instituicdo escolhida como campo de pesquisa esta
inserida na Cultura Digital a partir da apropriacdo das TDIC como suporte para o
processo de ensino e aprendizagem, oferecendo para os estudantes a possibilidade

da construgéo dos conhecimentos a partir de diferentes plataformas.

4.2 Quem sao N0sso gamers

Para que fossem iniciadas as interven¢des em campo, precisdvamos conhecer
0s estudantes que compuseram o grupo estudado. Para que fosse possivel produzir
uma intervencao que atendesse as especificidades do grupo participante. Essa etapa
do estudo teve como objetivo norteador: identificar de que forma os games e os e-
Sports estdo inseridos na cultura dos estudantes.

Para isso foi aplicado um questionario (Apéndice 3) no segundo encontro, ao
qgual os estudantes assinaram o TALE e entregaram o TCLE assinado pelos seus
responsaveis autorizando a participacdo na pesquisa. Essa etapa contou com a
participacdo de quatorze estudantes da primeira e segunda séries do ensino médio
dos quais, 13 do género masculino e 1 do género feminino. A faixa etaria do grupo de
estudantes pesquisados compreendeu-se entre 15 e 18 anos de idade.

O questionério foi composto por questdes abertas e fechadas, elaborado e
aplicado a partir da plataforma Google Forms (Figura 8). O mapeamento diagndstico
foi dividido em trés fases: (i) sobre a utilizacdo dos games como meio de
entretenimento, (ii) sobre o conhecimento acerca dos e-Sports, e (iii) sobre os games

e 0 processo de aprendizagem.
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Figura 8 — Questionario via Google Forms

Mapeamento sobre 0 uso dos games

e e-sports

Qual a sua idade?

Qual seu género?

O Masculino

O Feminino

O Prefiro ndo dizer
|

Fonte: Elaborado pelo autor (2018)

A andlise e discussédo dessa etapa foi dividida nas trés fases apresentadas
acima. Para sistematizar os resultados foram utilizados mapas mentais, em seguida
as respostas dos estudantes foram relacionadas com fontes e autores sobre o uso
dos games nos processos de ensino e aprendizagem como Gee (2009), Prensky
(2012), Alves (2008), Mcgonigal (2012) e Mattar (2010).

4.2.1 Os games na cultura dos estudantes

Aqui buscamos identificar se 0 uso dos games esta inserido no cotidiano dos
estudantes. Para elucidar essa etapa, foi perguntado aos estudantes: (1) Vocé usa os
games nos momentos de entretenimento? (2) Qual dispositivo vocé costuma utilizar?
(3) Qual console vocé possui? (4) Qual género de game vocé prefere? e (5) Quais 0s

titulos dos games que vocé joga com mais frequéncia?
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Mapa Mental 3 — A presenca dos games na cultura dos estudantes

A presenca dos games
na cultura dos estudantes

[Diariamente =9 (64,5%)]

[League of Legends = 13 (90,2%)J
Os games .
: ____—»| mais jogados Séo
/ Jogam Identificou-se que
Fortnine = 4 (28,6%)
(Finais de semana = 2 (14,3%) |
Os géneros de games ?:p‘:éjij%sggvgzge
preferidos oadn Dispositivos

MOBA = 13 (90,2%)
moveis = 5 (35,5%)
FPS = 7 (50%) /'
sa0
i Computador = 13 (92,7%
s50——»{ Esportes = 1 (7,1%) —(Come ©2.7%))

MMORPG = 5 (35,7%)
/ Consoles = 4 (28,6 %) Sdo »( X-Box = 5 (35, 7%)
[Jogos casuais = 1 (7,1%)] RTS =1 (7,1%)
Nintendo Wii = 1 (7,1)

[Aventura eacao=1(7,1%)

\

I/i

A frequéncia em
[Dias alternados = 3 (21,4%)}4—é que os estudantes

Courter Strike = 5 (35, 7%) ]

(Pray Station IV = 9 (64.5%)

Fonte: Dados da pesquisa (2018)

De acordo com o mapa mental 3, notamos que 0s estudantes que participaram
desse mapeamento em sua totalidade utilizam os games como uma pratica de
entretenimento em seus momentos de lazer. Em relacéo a frequéncia, evidencia-se
gue nove dos entrevistados afirmam utilizar os games diariamente, trés em dias
alternados e apenas dois jogam apenas nos finais de semana. Esses dados, vao ao
encontro do levantamento promovido pela Pesquisa Game Brasil 2018 (SIOUX
GROUP, 2018), que identificou que 75% dos brasileiros fazem uso de games, em seus
momentos de entretenimento independentemente da plataforma.

Em relacdo aos dispositivos mais utilizados para a reproducao dos games nota-
se que sao adotados diferentes dispositivos, como computadores 13 (92,9%),
dispositivos moveis como smartphones e tablets 5 (35,7%), consoles 4 (28,6%). Esses
dados divergem em parte com os dados da PGB 2018 (SIOUX GROUP, 2018), que
identificou que as plataformas preferidas pelos gamers brasileiros sdo os consoles e
0Ss computadores, e que poucos preferem jogar nas plataformas mobile.

Em relacdo aos géneros de games que os estudantes costumam jogar, verifica-
se uma preferéncia pelo género Multiplayers Online Battle Arena (MOBA) com treze
estudantes. O segundo género de preferéncia dos estudantes é First Person Shot
(FPS) com 50%, seguido dos MMORPG 35,7%. Os Real Time Strategy (RTS),
aventura e acao, esportes e 0s jogos casuais ficaram com 7,1 % cada.

Destaca-se também que os estudantes preferem utilizar os computadores em

sua maioria para jogar, e o género preferido € o MOBA, que se configura como games




multiplayer de arena, que geralmente sao jogados em equipe, e exigem um trabalho
colaborativo. Um exemplo € o game League of Legends (Riot Games).

O segundo género preferido pelos alunos € o FPS, que se caracteriza como um
game de tiro em primeira pessoa, que pode ser jogado de modo individual ou em uma
equipe contra outros jogadores online, como o game Counter Strike (Valve
Corporation).

A partir da andlise dos dados apresentados nessa sec¢ao foi possivel observar
gue 0s games estao presentes na cultura dos estudantes de forma consolidada nas

diversas plataformas e com uma frequéncia consideravel.

4.2.2 O conhecimento sobre os e-Sports

Na segunda etapa do questionario buscou-se verificar de que forma os e-Sports
estdo presentes na cultura dos estudantes, para isso foi perguntado: (i) vocé conhece
0s esportes eletrdnicos (e-Sports)? (i) vocé ja assistiu algum torneio de e-Sports? (iii)
de que forma vocé assistiu o torneio? (iv) quais as plataformas vocé utilizou para
assistir? (v) quais os titulos dos games que vocé costuma assistir? (vi) vocé ja

participou de algum torneio de e-Sports? (vii) como foi essa experiéncia?

Mapa Mental 4 — Conhecimento prévio sobre os e-Sports

Conhecimento prévios
sobre os e-Sports

identificou-se que

E4: Bem interessante,
pois tive a oportunidade
de jogar com

Todos os estudantes ja
assistiram a algum torneio: 14 (100%)

Ja competiram em algum
torneio de e-Sports: 9 (65,5%)

[League of Legends: 12 (85,7%)}

\ / l pessoa de nvl mais alto
(Courter Strike: 4 (28,5%) |« ggs =
games Presencial: 3 (21,4%)

T ==

Mobile Legends, Clash Royalle, nge divelido
Fourtnine: 3 (7,1%) Online: 6 (42, 9%) Ambos: 5 (35,7%)| o que eles BCK E7: Foi emocionante
pelas plataformas El0Cans o
mais gratificante

ESPN <—Ee S304 Es 0?12';?'? ((15% 0 %) E8: Foi uma experiéncia muito boa
e . ki Youtube: 13 (92,9%) jogo campeonato desde 2016.
Eu acho muito bom e competitivo

para ganhar experiéncia

TwitchTv: 2 (85,7%)

Fonte: O autor (2018)
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O mapa mental 4, apresenta o levantamento acerca do conhecimento prévio e
vivéncia dos estudantes em relacdo aos e-Sports enquanto espectadores e
competidores. E possivel observar que os estudantes em sua totalidade ja haviam
conhecido e assistido algum torneio de e-Sports has modalidades: online 6 estudantes
(42,9%), presencial 3 (21,4%) e de ambas maneiras 5 (35,7%).

Para assistir os torneios os estudantes adotam as plataformas de streaming do
Youtube (92,4%), Twintch.tv (85,7%), um portal dedicado exclusivamente para
conteddo da cultura gamer. E ainda, 50% assistem o0s torneios por meio dos canais
de esporte da TV paga (ESPN, Sportv e Esporte Interativo).

Jensen (2017) afirma que a convergéncia das midias foi um fator que auxiliou
diretamente no crescimento dos espectadores dos e-Sports. Um exemplo disso € a
plataforma Twintch.tv. Para a transmissao dos torneios, a plataforma se apropria da
l6gica e linguagem das utilizadas em eventos esportivos. Os torneios sé@o transmitidos
com a participagdo de locutores, comentaristas e reporteres, adequando-se para
adeptos dos esportes eletronicos (AMERICO, 2014).

No mapa mental 4 ainda é possivel verificar que 0s estudantes costumam
assistir com mais frequéncia games como: League of Legends (Riot Games) 86,5%,
Counter-Strike Global Ofensive (GO) e 1.6 (Valve Corporation) 28% de preferéncia.

Oito estudantes declararam ter participado de algum torneio de game que
classificaram como emocionante, cansativo, gratificante e interessante (E2, E7 e E10).
Outros estudantes enfatizaram a importancia de jogar com alguém mais experiente,
como pode-se observar no registro do (E4): “foi uma experiéncia muito boa, jogo
campeonato desde 2016 eu acho muito bom e competitivo para ganhar experiéncia”
e do (E8) “bem interessante, pois tive a oportunidade de jogar com pessoa de nivel
mais alto”

Jogar contra gamers mais experientes, representa para os estudantes um
desafio motivador, de modo em que sdo estimulados a superar 0s seus limites e
adquirem novas experiéncias durante esse processo. Conforme os estudos de Gee
(2009) e Alves (2008), o desafio representa um dos principais elementos motivadores
no contexto dos games.

Os estudantes apresentam uma predisposi¢cdo para jogar e assistir games no
estilo multiplayers, estilo que se caracteriza por exigir dos jogadores habilidades e
estratégias para um trabalho colaborativo como o League of Legends. De acordo com

McGonigal (2012), esses games estimulam o jogador a trabalhar em equipe, quando
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aprendem juntos, o que favorece a aquisicdo de habilidades sociais e os motiva a
adotar um papel ativo na esfera dos games.

4.2.3 Percepcao sobre games e aprendizagem

Na terceira etapa do questionario objetivou-se identificar qual a influéncia dos
games no processo de aprendizagem a partir da percepcao dos estudantes, para isso
perguntamos (i) ha sua opinido os games atrapalham seu desempenho escolar? (ii)
vocé acredita que é possivel aprender conteddos escolares a partir da utilizagdo dos
games? O mapa mental a seguir, descreve os dados produzidos nessa etapa.

Mapa Mental 5 - A relagdo entre games e aprendizagem

A percepgao sobre games
e aprendizagem

Perguntas

Os games atrapalham no

d h 1ar? E possivel aprender conteudos escolares
esempenho escolar?

a partir da utilizagdo dos games

Identificou-se Néo=1
(7,1%)

| )

Sim=1 l B Um pouco=1
(7.1%) Identificou-se—p| (7.1%)

Sim=13 SED
N&o=12 e i
(85,71%) Inglés=78

E5: "d& pra revesar o tempo
dos jogos com o estudo”

E11: "o inglés por exemplo com a
interagdocom jogadores de

J*\Pois E12: "s6 jogo nos
/ \f”ais de semana"

E6: "O proprio aluno
atrapalha seu
desempenho"

|

E11:"porqué da para separar o lugares diferentes”

tempo dos jogos e dos estudo”

|

E10: "o préprio aluno
se atrapalha por
ndo se interessar"

E14: "o tempo que
passa rapido mesmo"

E8: "principalmente outros idiomas
que de tanto jogar e de jogar
com pessoas de outros paises,

3

y
Por meio de

vocé acaba aprendendo
um pouco dos outros idiomas"

%

A partir da sistematizacao no mapa mental 5 identificamos que doze estudantes

Fonte: O autor — dados do estudo (2018)

(85,7%), reconhecem que os games nao influenciam negativamente no desempenho
escolar. Para manter um bom desempenho escolar eles afirmam administrar o tempo
entre os games e os estudos (E11 e E5), ou jogam apenas nos finais de semana
(E12), e atribuem o baixo rendimento escolar a desinteresse pelos estudos por parte
dos estudantes (E6 e E10).
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Observa-se no mapa mental 5, que os estudantes acreditam ser possivel
aprender conteudos escolares a partir da utilizagdo dos games, como por exemplo o
inglés. Nesse contexto, afirmam que as trocas de experiéncia com gamers de paises
diferentes resulta no aprendizado de alguns termos em inglés para que possam ter
uma melhor comunicacdo no game, como afirma o E8 “principalmente outros idiomas
que de tanto jogar e jogar com outras pessoas de outros paises vocé acaba
aprendendo outros idiomas”.

Nesse contexto é possivel identificar a presenca da categoria de analise de
dados interacdo uma vez que 0s envolvidos promovem trocas significativas que
resultam na constru¢do do conhecimento. Como visualizamos no Mapa Mental 5, a
partir da fala do E11 que afirma aprender alguns termos em inglés “com a interagao
com jogadores de lugares diferentes”. Nesse sentido, a aprendizagem de outro idioma
se da a partir da Aprendizagem Tangencial, discutida na segunda sec¢do da revisédo
de literatura.

Autores como Gee (2009), Alves (2008), Mattar (2010) e Mcgonigal (2012)
possuem 0 consenso de que as interacfes que ocorrem em meio ao cenario dos
games sédo valiosas experiéncias para o processo de constru¢cao do conhecimento,
gue pode ser evidenciada de diversas maneiras como: a aprendizagem tangencial; a
possibilidade de aprender com os erros; autoavaliacdo, a possibilidade de reescrever
a narrativa dos games e superar os desafios, tornam a utilizacdo dos games uma

pratica gratificante e divertida.

4.3 A Construcao do torneio

O primeiro contato do pesquisador com 0 ambiente da pesquisa ocorreu numa
reunido junto com diretor geral do colégio. Nessa oportunidade foi apresentado o
projeto de pesquisa e uma solicitacédo para utilizacdo da instituicdo para a realizacao
dos estudos. A gestdo do colégio, apds analisar a proposta, concedeu a equipe de
pesquisadores a autorizagdo para a utilizacdo da estrutura da escola bem como a
participacdo dos estudantes, mediante a autorizacdo prévia dos responsaveis pelos
menores.

Conforme registrado no diario de campo, a unica condi¢do imposta por parte
da direcdo foi restringir a participagdo aos estudantes do 12 e 22 séries do Ensino

Médio. Quanto aos estudantes do 32 série do ensino medio, o diretor ressaltou que
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por estarem em ano de vestibular e terem uma rotina intensa de estudos com
cursinhos, professor particular e disciplinas isoladas, nao seria proveitoso para esses
a participacao nesse estudo.

O diretor sugeriu que todas as intervencdes fossem feitas em um periodo
extraclasse assim como outras atividades extracurriculares como o curso de robdtica,
as equipes de treinamento desportivas, as aulas de ballet classico e as aulas praticas
de educacéo fisica.

Apoés ter sido concedida a autorizacdo para a realizacdo do estudo o

bY

pesquisador apresentou a coordenacdo pedagodgica do colégio um roteiro das
intervengcbes da pesquisa com duracdo de nove semanas considerando as

observacdes apresentadas pela equipe de gestdo do colégio e o calendario escolar.

Quadro 7 — Roteiro da Intervencéo

1° Semana Mapeamento estrutural:  Disponibilidade de internet wireless,
configuracdo dos computadores da sala de informética e outros aparatos
tecnolégicos;

Convite para participacdo do estudo;

Entrega do TCLE (Apéndice 1).

2° Semana Levantamento inicial: conhecimentos prévios e uso dos games e e-Sports
(Apéndice 3);

Entrega do TCLE (Apéndice 1);

Assinatura do TALE (apéndice 2).

3° Semana Apresentacao do projeto sobre a constru¢éo do torneio;
Conceitos basicos e classificacdo dos games.

4° Semana A relacdo entre esportes tradicionais e os esportes eletrénicos.

5° Semana Como organizar um torneio.

6° Semana Levantamento dos jogos preferidos;

Divisdo dos estudantes em comissoes;
Definicao da estrutura do torneio.
7° Semana Elaboracéo do regimento do torneio;
Divulgacéao;
Inicio das inscrigdes.
8° Semana Encerramento das inscricbes;
Congresso técnico para a leitura do regulamento junto aos lideres das
equipes.
9° Semana Torneio.
Fonte: Dados da pesquisa (2018)

No intuito de garantir o didlogo entre os objetivos da pesquisa e a cultura dos
estudantes, o roteiro de intervencdo (quadro 3) teve como embasamento tedrico 0s

estudos sobre games no contexto educacional. A estruturacéo das intervencdes teve



83

como base os estudos sobre a aprendizagem colaborativa (TORRES e IRALA, 2015;
DILLENBOUG, 1999). Em cada trilha, buscou-se identificar a presenca das categorias
de analise de dados: (i) interacédo, (ii) autonomia e (iii) colaboracdo, em busca de
alcancar o objetivo principal desse estudo.

As trilhas ocorreram semanalmente, no contraturno das aulas com a duragao
média de cinquenta minutos e divididas em trés momentos. No primeiro momento os
estudantes apresentavam os resultados das tarefas definidas na trilha anterior. No
segundo momento eram feitas as reflexdes e problematizacdes dos resultados das
tarefas. Por fim, as discussbes que aconteciam resultavam no terceiro momento, em
que os estudantes junto com o pesquisador elencavam as atividades para o préximo

encontro.

e Pré-temporada

ApoOs a aprovacao do cronograma por parte da equipe de gestéo da instituicao,
0 pesquisador visitou as salas de aula para apresentar o projeto de pesquisa e
convidar os estudantes interessados em participar das intervencdes. Para isso, foi
organizado um encontro preliminar denominado de pré-temporada para esclarecer os
detalhes das intervencdes da pesquisa.

O encontro aconteceu no prédio da escola e contou com a participacéo de nove
estudantes, todos do género masculino e foi dividido em dois momentos. O primeiro
foi dedicado a apresentacdo dos objetivos da pesquisa e de alguns conceitos chave,
como e-Sports e Aprendizagem Colaborativa. Foi dada énfase na contribuicdo dos
estudantes para a realizacdo desse estudo e os beneficios que a participacao trariam
no ambito educacional.

No segundo momento ocorreu um levantamento que buscou investigar quais
seriam os conhecimentos prévios dos estudantes em relagcédo aos e-Sports. Os dados
produzidos nessa etapa forneceram subsidios necessarios para a problematizacéo e
investigagdo do assunto selecionado.

O levantamento aconteceu a partir de uma roda de conversa, tendo como ponto
de partida trés perguntas: (i) “vocés conhecem o e-Sports?”; (ii) “vocés ja assistiram
algum torneio de esportes eletrénicos de forma presencial ou online?”; e (iii) “vocés ja
participaram de algum torneio de games?”. O mapa mental a seguir representa 0s

dados coletados nesse mapeamento.



84

Mapa Mental 6 — Mapeamento Inicial

Mapeamento
Inicial

por meio de

!

(Roda de conversarj

Identificou-se que

Todos os estudantes ja
haviam particiado de algum
torneio de games como

11 estudantes ja haviam

assistido algum torneio

Todos os estudantes
conheciam os e-Sports

competidor
de games
Por meio de
Na modalidade
sendo
Plataformas —
especilizadas Online (10) Presencial (1) Presencial (1) | | Online (11)

Fonte: O Autor - Diario de Campo (2018)

Com base nos registros do diario de campo (CADERNO 1, p. 3), identificou-se
gue os estudantes em sua totalidade conheciam os e-Sports por meio de sites
especializados ou paginas nas redes sociais. Como espectadores, 0s onze estudantes
que participaram dessa trilha afirmaram ter assistido torneios e-Sports de modo online,
apenas dois estudantes assistiram torneios de modo presencial.

Como competidores todos os estudantes afirmaram ja ter participado de
torneios de e-Sports na modalidade online promovidos por sites especializados.
Apenas um estudante declarou ter competido em torneios de forma online. Ao final da
trilha foram distribuidos para os estudantes TCLE, que foi lido, e teve as duvidas
esclarecidas. Foi enfatizado que a participacdo na pesquisa estava condicionada a

assinatura do referido termo pelos seus responsaveis.

e Primeira Trilha

A primeira trilha aconteceu na semana seguinte a pré-temporada e foi dividida
em dois momentos e contou com a participacéo de doze estudantes, o0 aumento da
guantidade de estudantes deu-se pelo convite dos participantes da trilha anterior,
dessa forma, foi possivel evidenciar a categoria autonomia na a¢édo dos estudantes a

partir da tomada de decisao de convidar os colegas para participar do projeto.
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No primeiro momento foi feita uma discussdo sobre as caracteristicas do e-
Sports. Para isso, foi adotada uma apresentacéo expositiva, abordando os seguintes
temas: a trilha historica dos e-Sports, 0s principais prémios dos torneios, como é
composta uma equipe de e-Sports e quais saos 0s principais torneios brasileiros, e
como é a carga de treinamento dos pro-gamers.

Nesse momento o0s estudantes puderam aprofundar os conhecimentos
culturais acerca dos e-Sports. Apés a apresentacdo houve uma discussao acerca dos
e-Sports como profisséo por iniciativa dos estudantes. Conforme os registros do diario
de campo (CADERNO 1, p. 4 — 5), os estudantes conheciam sobre 0s impactos
financeiros do e-Sports, mas ndo conheciam as fontes que financiavam os torneios.

Além disso, poucos estudantes conheciam a rotina dos pro-players e suas equipes.

Mapa Mental 7 - Primeira Trilha

Primeira
Trilha

E4: "Podemos colocar FPS tipo Counter Strike ou PB

D scossislomaido (Point Blank),tem muita gente que joga."

1° Momento—| e-Sport

E3: "As equipes poderiam fazer

Pergunta | Como faremc_)S o Sugestées/'{ camisas, a nossa ja tem.
norteadora nosso torneio?

E1: "Poderiamos fazer com os alunos
2° Momento do 3° e do 9° ano"

Roda de
conversa

E6 e E4: “Wamos fazer um torneio com League of Legends - LOL,
cada um traz o seu ‘PC’, porque o da escola ndo suporta.”

Solugdes para a construgéo
do torneio

Tarefas para o Foram
M —_—>
Resultou proximo encontro elas

Conhecer os games
que os estudantes mais jogam

Conhecer a configuragao dos
computadores do laboratorio de
informatica do colégio

Fonte: O Autor — Dados da pesquisa (2018)

O segundo momento da trilha (mapa mental 7), foi caracterizado pela
problematica: “Como faremos nosso torneio de e-Sports?”. Em meio as sugestfes
destacaram-se algumas colocacdes registradas no diario de campo da pesquisa
(CADERNO 1, p. 5), dentre elas estender o convite do torneio a outras turmas do
colégio (E1), e em relacédo ao game que seria escolhido para o torneio (E4 e E6), e a
sugestéo da confeccdo de camisas para caracterizacao de cada equipe (E3).

As sugestdes dos estudantes fundamentaram o terceiro momento dessa trilha,
em que foram dados os direcionamentos das tarefas para o proOximo encontro a partir

dos questionamentos: “Alguém sabe a configuracdo dos computadores do laboratério
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de informatica?”; e “Wocés sabem quais os games que os estudantes mais gostam de
jogar?”. Aqui € possivel identificar a presenca da categoria interacdo a partir das trocas
mutuas entre os estudantes que de forma dialégica estabeleceram as primeiras metas
para a realizacao do torneio. De acordo com Pimentel (2013) a interacdo entre os
membros da equipe no contexto da resolugcédo de problemas € um fator determinante

para que haja um esforco mutuo e coordenado, 0 que ira resultar na colaboracéo.

Figura 10 — Primeira Trilha

Fonte: O Autor, dados da pesquisa (2018).

Ao final da intervencdo o pesquisador elencou as principais atividades para a
estruturacdo do torneio como: conhecer 0os games que 0s estudantes mais jogam;
conhecer as configuracdes dos computadores; e algumas soluc¢des para a elaboracéo
do torneio. Por fim, foi distribuido o TALE, que o pesquisador leu e explicou aos
estudantes que a participacao estava condicionada a assinatura do documento, bem

como a entrega do TCLE.

e Segunda Trilha

A segunda trilha ocorreu na semana seguinte e contou com a participacéo de
doze estudantes, dos quais oito ja haviam participado anteriormente dos encontros e
guatro novatos que foram a convite dos colegas participantes. Conforme o0s registros

do diario de campo (CADERNO 1, p. 7), nessa trilha, identificou-se com mais énfase
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a categoria da autonomia, com base nas tomadas de decisdo nas acdes dos E6, E5
e E7, conforme o mapa mental 8.

O Estudante 6 verificou as

Levantamento das identificou-se _—p{conf' Ges d tad i
1° Momento iguracoes dos computadores concluindo que
que do laboratério de informatica l

|

Mapa Mental 8 — Segunda Trilha
[Os Estudantes 5 e 7 relizaram um Ievantamento

Segunda
Trilha
informal sobre os principais games 5 =
Os computadores ndo possuiam
2° Momento Que foi as configuragées minimas
problematizado na para reproduzir os games

—

E2: “Podemos alugar, eu conhego um
Roda de por meio da "Como obter os computadores & i3 lan house que realiza torneios”
Conversa questéo com as confuguragdes necessarias?" ugestoes
E4: "Poderiamos fazer na Gracom,
5 ; ja participei em um torneio realizado por eles.
Suges.toes_de locais para jap: P! e i p
Resultou realizagéo do torneio :

Como conseguir as - -
maquinas necessarias? E8: "E se fizéssemos o torneio na lan house?"]

v
Tarefas para o Foram
PIOXiMOencontro elas \’[Como divulgar o tornelo’7 o e s e D e, e A Wi

o seu e se responsabiliza, € até melhor porque néo
vao ficar culpando a se a maquina travar durante o jogo”

[Como estruturar o regulamento?J

Fonte: O Autor — Dados da pesquisa (2018)

Essa trilha teve como ponto de partida o levantamento das tarefas que haviam
sido elencadas no encontro anterior. De acordo com os registros do diario de campo
(CADERNO 1, p. 7) o EG6 relatou ter verificado as configuragdes dos computadores do
laboratorio de informatica e identificou que possuiam: 2 gigas de memoéria ram;
processador: Intel Celeron; hd de 500 gigas e placa de video onboard. De acordo com
o E6 as configuracdes dos computadores ndo eram suficientes para a reproducao dos
games.

A declaracdo do E6 fez surgir uma problematica em relacdo aos aparelhos
necessarios para reproduzir os games, a partir da pergunta norteadora: Como obter
computadores com a configuracéo necessaria para os games? Em meio as sugestdes
destacam-se a realizacdo do torneio em uma lan house (E8) ou o aluguel de seus
computadores (E2); a utilizacdo dos computadores pessoais dos estudantes (E5).

Isso deu inicio a discusséo que identificou as implicac6es de cada uma das
sugestdes. De acordo com o E7, a lan house teria um custo de aluguel alto. Em
relacdo ao aluguel de computadores o pesquisador relatou que também seria um valor
muito elevado, e que o projeto ndo possuia um caixa disponivel. O E5 relatou que nao
seria viavel a utilizagdo de computadores pessoais “0s pc gamers sdo muito caros, é

muita responsabilidade e ninguém vai querer trazer”
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Diante desse impasse, 0 E4 afirmou ter participado de torneios e-Sports
promovidos por uma escola de artes visuais e que ela possuia computadores com
configuracbes avancadas devido a sua finalidade. Ainda, em relacdo as tarefas
definidas no encontro anterior o E5 e o E7 realizaram um levantamento informal dos
games que seus colegas de turma costumavam jogar.

Confrontando os registros do diario de campo, com autores como Pimentel
(2013), Mattar (2010), Moran (2015) e Torres e Irala (2015) nos € permitido afirmar
gue as ac¢les dos estudantes apontam para 0s as categorias de analise, colaboracéo,
e autonomia, uma vez que, de forma conjunta tomaram a decisdo de realizar o
levantamento no intuito de contribuir na realizacéo das tarefas.

O final dessa trilha foi marcado pelas as orientacées pa ra o proximo encontro
a partir das questdes levantadas no decorrer do encontro: Quais locais podemos
utilizar para realizar o torneio? Como conseguir 0s consoles? Como compor o
regulamento?

Nessa trilha, foi possivel verificar a presenca consolidada da categoria
autonomia, a partir da tomada de decisdo dos E5, E6, e E7 para a realizacdo das
atividades encaminhadas nos encontro anterior colaborando com o trabalho coletivo.
A acdo dos estudantes, demonstra uma postura ativa no processo de construcao do
conhecimento, defendida por Mattar (2010), Moran (2015), Berbel (2011), de modo
em gue assumem o protagonismo no processo de formacgéao a partir de uma alto nivel

motivacao intrinseca.

* Terceira Trilha

A terceira trilha aconteceu uma semana ap6s a ultima trilha. Nessa trilha
contamos com a presenca de apenas trés estudantes. A pouca quantidade de
participantes foi justificada devido ao periodo de provas mensais, de acordo com 0s
estudantes esse periodo merece um pouco mais de empenho nos estudos (DIARIO
DE CAMPO, CADERNO 1, p. 6). Como é possivel observar no mapa mental a seguir

tivemos como ponto de partida as tarefas apresentadas na reuniao anterior.
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Mapa Mental 9 — Terceira Trilha

Terceira 19 Mrsiits Levantamento das identificou-se (@] Estuda'nte 5 verif'icou a viabilidade do
Trilha » Tarefas que torneio ser realizado na Gracom
v

Conclui-se que
2° Momento

O que motivou a<¢— fA Gracom estava disposta a realizar a
L parceirapara a realizagao do torneio

Pequenos grupos — e
destinanos a realizar Comissé@[com'ssao de LOngtICaJ

Divisdo da
equipe em
comissoes

que sao——p

tarefasespecificas

[Elaborar das fichas de incrigéo]
/ Identificar quais plataformas os
Foram—___ ——¥

[Comisséo de Regulamento]

Resultou

[Comisséo de Divnga@éo]

Comisséo de Inscrigées)

Tarefas para o

: estudantes preferem para jogar
préximo encontro elas

[Estratégias para divulgar o torneio]

Estruturar do regulamento do torneio]

Realizagao de um levantamento formal
acerca dos games que os estudantes jogam

Fonte: O autor — Dados da pesquisa (2018)

Conforme os registros do diario de campo (CADERNO 1, p. 9), o encontro
iniciou com a fala do E5 que anunciou o apoio da Gracom — Escola de Efeitos Visuais
para a realizacdo do torneio. Para consolidar a parceria o diretor geral da instituicao
solicitou a presenca do responsavel pela pesquisa, para conhecer o projeto e acertar
os detalhes formais da parceria.

Frente ao avanco das tarefas, considerou-se dividir a equipe em pequenos
grupos, para a construcao do torneio. De acordo com Torres e Irala (2015), esse tipo
de divisdo cria um cenario favoravel para que se desenvolva a Aprendizagem
Colaborativa. Foi apresentado para os estudantes a divisdo da equipe em quatro
comissoes para iniciar os trabalhos coletivos para a estruturacéo do torneio. Foram
elas: comissao de logistica, divulgacédo, regulamento, inscri¢cdes.

Como tarefas para trilha seguinte, o pesquisador apontou a necessidade de
promover um levantamento formal sobre o tipo de games e plataformas que os
estudantes utilizavam para jogar, para que fosse definido quais seriam os games
utilizados no torneio. Também foi apresentada a necessidade da elaboracdo de um
cartaz para divulgagéo e da premiacao do torneio.

Identificamos na atitude do E5 as categorias autonomia e interacdo a partir de
sua tomada de decisao e do processo de interacdo mutua com a direcdo da Gracom,

0 que promoveu trocas significativas para a construgao do torneio.
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e Quartatrilha

A quarta trilha aconteceu uma semana apos a viagem do pesquisador para a
cidade de Salvador/BA, em que participou do Encontro Internacional Virtual Educa, e
visitou o centro de pesquisa Comunidades Virtuais na Universidade Estadual da Bahia
(UNEB) e o grupo de Estudos Comunidades Virtuais 2.0 na Universidade Federal da
Bahia (UFBA). Esses encontros permitiram trocas significativas para este estudo e
sobretudo para o torneio.

Essa trilha que contou com a participacdo de quatro estudantes devido ao
periodo de provas bimestrais. No primeiro momento, o pesquisador relatou a troca de
experiéncias com os membros dos grupos Comunidades Virtuais e Comunidades
Virtuais 2.0, que resultou em duas sugestdes significativas para a construcdo do
torneio de e-Sports.

A primeira delas diz respeito a escolha de apenas um game para a realizacéo
do torneio. Até 0 momento pretendia-se elaborar um torneio com games de géneros
variados para contemplar a preferéncia de todos os estudantes. A segunda seria
convidar equipes visitantes de outras escolas. Isso aumentaria o nivel de dificuldade
do torneio e resultaria em um desafio estimulante para a participacdo dos estudantes.

Ainda no primeiro momento dessa trilha, o pesquisador falou sobre o encontro
com o diretor geral da Gracom e os detalhes com a parceira. Uma das condi¢gdes para
a realizac&o do torneio seria a participacéo das equipes da instituicdo. A outra seria a
cobranca de um quilo de alimento como inscricdo por parte dos competidores para
ajudar uma instituicao.

Conforme segue nos registros do diario de campo, os estudantes presentes
mostraram-se motivados por participar em um torneio de games com os jogadores da
Gracom, o que eles afirmaram ser “quase profissionais” (E8, E5 e E3). De acordo com
Alves (2008), enfrentar desafios mais complexos motivam os jogadores de games.

Para dar continuidade na estruturacdo do torneio, no segundo momento da
trilha, foi feita a apresentacdo das comissbes e suas respectivas funcdes como é

possivel observar no mapa mental 10.
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Mapa Mental 10 — Comissoes e distribuigao
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Fonte: O Autor — Dados da pesquisa (2018)

Observamos no mapa mental 9 que as fungdes das comissodes se interligavam
de modo em que os envolvidos tiveram que estabelecer uma relagéo de colaboracéo
mutua, para que o principal objetivo fosse alcancado, a construcdo do torneio de e-
Sports. Desse modo, identificamos a presenca da categoria interacdo em uma
perspectiva colaborativa, uma vez que na Aprendizagem Colaborativa todos 0s
envolvidos tornam-se responsaveis pelo sucesso da atividade, o que resulta em um
esforco coletivo, pois parte-se da premissa de que todos os envolvidos possuem o
mesmo objetivo (DILLENBOUG, 1999; TORRES e IRALA, 2015).

Em relagéo a distribuicdo das func¢des de cada grupo, encontramos presente a
categoria colaboracdo, de modo que as principais medidas para a construcdo do
torneio como as divisdes das atividades e as tomadas de decisdo coletiva, ficaram a
cargo de cada comissdo. Todas decisdes deveriam acontecer de forma democratica
respeitando a hierarquia horizontal uma das caracteristicas da Aprendizagem
Colaborativa, em que todos os envolvidos possuem voz ativa durante todo o processo
(TORRES; IRALA, 2015).

O pesquisador, ndo interferiu diretamente nas decisdes das comissdes. Nesse
sentido, desenvolveu a funcéo de mediacao, auxiliando a busca pela superacéo dos
desafios, orientando o processo de construcéo do torneio e mediando os conflitos que

apareciam nas comissoes.
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e Quinta Trilha

A quinta trilha, aconteceu trés semanas antes do torneio e foi o Gltimo encontro
presencial da equipe responsavel pela construcéo do torneio de e-Sports antes de sua
realizacdo. De acordo com o0s registros no diario de campo, no primeiro momento
dessa trilha, as comissbes reuniram-se para um levantamento das atividades
necesséarias para realizacdo do torneio de games. As comissdes apresentaram as
fichas de inscricdo, os cartazes para divulgacdo (Apéndice 6), o regulamento do
torneio (Apéndice 5) e o modelo das premiacdes (Apéndice 7).

Os cartazes de divulgacdo foram elaborados e impressos pela comissédo de
divulgacdo com o auxilio do pesquisador por meio da plataforma gratuita Canva.
Todas as comissdes mobilizaram-se para fixarem os cartazes no prédio do colégio de

Saint Germain (figura 11).

Figura 11 — Divulgacéo do | Torneio Saint Germain de League of Legends
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Fonte: O autor — dados da pesquisa. (2018).

Nessa etapa, evidenciamos por meio dos registros do diario de campo
(CADERNO 1, p. 11), que as acdes dos estudantes se configuraram em uma
mobilizacdo coletiva para a realizagdo das atividades, de modo que encontramos
presente as categorias de analise colaboracdo e interacdo em sua perspectiva
colaborativa (PIMENTEL, 2013). Notamos que os estudantes superaram a divisdo dos
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pequenos grupos se mobilizando a auxiliar em diversas atividades das comissoes,
destacamos ainda, que essa mobilizagcdo partiu da autonomia dos préprios
estudantes, sem a intervencéo direta do pesquisador. Torres e Irala (2015), ressaltam
gue na Aprendizagem Colaborativa, todos os estudantes envolvidos no processo séo
automaticamente responsaveis pelo seu progresso individual e do grupo a partir de
um relacionamento solidério.

O regulamento oficial do torneio (Apéndice 4) foi outro elemento que originou-
se do processo de colaboracgéo e da interacdo colaborativa e matua dos envolvidos.
A elaboracdo contou com os estudantes que possuiam mais proximidade com o0s
aspectos técnicos dos e-Sports, para isso, foi consultado o regulamento do CBLOL
2018, e com auxilio da equipe de pesquisadores. Destaca-se que nessa tarefa, o
conhecimento prévio dos envolvidos que ja haviam participado do torneio contribuiu
significativamente para a elaborag&o do regulamento.

Na etapa final do encontro, foram decididas as principais datas do torneio, como
periodo de inscrigcdo, congresso técnico e a data principal do torneio. Considerando a
sugestdo dos estudantes e o calendario letivo do colégio. O pesquisador solicitou a
elaboracdo de uma identidade visual, por parte de cada equipe participante, e a
divulgacdo em massa por parte dos estudantes nas redes sociais.

No decorrer das semanas que antecipavam o torneio, os trabalhos das
comissdes permaneceram no esforco de divulga-lo. Para isso, a comissdo de
divulgacéo criou e gerenciou um perfil na rede social do Instagram (Figura 12). As
publicacdes eram criadas pela comissdo e analisadas pelo pesquisador antes de
serem postadas.

ApOs a postagem, os estudantes as divulgavam em seus perfis pessoais nas
diversas redes sociais. ldentificamos nessa acao a presenca da categoria colaboracéo
no sentido da mobilizacdo coletiva para a divulgagcéo do torneio superando a divisao
das comiss@es a partir do esforco matuo em fazer a divulgagéo do torneio.

Figura 12 — Instagram do torneio
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Fonte: Dados da pesquisa (2018)

A divulgacdo em larga escola do torneio resultou na inscricdo de 16 equipes,
sendo trés do Colégio de Saint Germain, uma do colégio convidado e doze da Gracom.
Por orientacéo da direcao geral da Gracom, foram aceitas todas as equipes, e
o torneio principal foi desmembrado, acontecendo entdo o “| Torneio Saint Germain
de League of Legends”, com trés equipes do Colégio de Saint Germain e um escola
privada convidada e o “l Torneio Gracom de League of Legends” com as doze equipes

da Gracom.

4.3.1 Trilhas Bbénus

Essa secao é dedicada as “trilhas bonus”, que sao os encontros extras que
ocorreram, sem a participacdo direta dos estudantes, entre o pesquisador e
colaboradores externos. Para Martines et. al. (2013), cada encontro no processo da
cartografia produz pistas para producao de dados da pesquisa, portanto, considerou-
se fundamental registrar cada uma das trilhas bdnus, uma vez que contribuiram
diretamente para a estruturacdo e execucgao do torneio de games.

Nesse percurso, o0 pesquisador vivenciou trés trilhas extras: a primeira
aconteceu com o diretor geral da Gracom, para acertar os primeiros detalhes da

parceria; A segunda trilha ocorreu no evento “Sesc Geek” um encontro que reune
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apreciadores da Cultura Geek; E a terceira trilha caracterizou-se de um encontro no
centro de pesquisa Comunidades Virtuais UNEB e o Comunidades Virtuais 2.0 na
UFBA.

e Trilha Extra | — Gracom - Escola de Efeitos Visuais

A Gracom € uma rede de franquias que atua no segmento de efeitos visuais
com cursos dedicados as areas de games e 3D, sendo um centro autorizado de
treinamento da Adobe. A visita a unidade da cidade de Macei6/AL, foi realizada dois
dias apos a terceira trilha, mediada pelo Estudante 5, que viabilizou o encontro entre
0 pesquisador e o gestor da instituicao.

Nesse encontro o pesquisador apresentou o projeto de pesquisa “e-Sports na
escola: desafios e possiblidade na Cultura Digital’, dando énfase a abordagem
educacional do torneio que seria organizado pelos estudantes do ensino médio do
Colégio de Saint Germain. O diretor mostrou-se interessado pelo projeto e em sediar
o torneio na instituicdo, dando énfase que ja haviam promovido alguns torneios de
games e que seus computadores ja possuiam alguns instalados.

O encontro terminou com o diretor fazendo um convite para que o pesquisador
visitasse 0 Sesc Geek, um evento realizado em parceria com a Gracom e com 0 SESC
Alagoas, em sua unidade do bairro do Poco na cidade de Macei6/AL, e que tem por
objetivo promover um encontro de simpatizantes da cultura Geek, ao qual
encontramos as experiéncias com games e um torneio de e-Sports promovido pela

Gracom.

e Trilha Extra Il - SESC GEEK 2018

O Sesc Geek aconteceu entre os dias 19 e 20 de maio, na unidade localizada
no bairro do Poc¢o na cidade de Macei6/AL, e reuniu varios elementos da Cultura Geek
em exposicoes, experiéncias, palestras e oficinas, como: confeccdo de Mangas,
cosplay, Balada Geek, torneios e-Sports de games.

O pesquisador, realizou a visita no sabado dia 19 de maio. Nessa oportunidade,
foi possivel visitar a exposi¢cdo de games, e 0s torneios de games como Fourtnine

(FPS) para computador, Just Dance (Exergame) para a plataforma X-Box e Fifa
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Soccer 2018 para a plataforma PlayStation 4. Além disso foi possivel evidenciar
experiéncias com realidade virtual (RV) e com os arcades classicos.

Foi registrado no diario de campo e por meio de registros audiovisuais
elementos como o modo de organizacdo dos responsaveis pelo torneio e a logistica
utilizada para inicio e fim das partidas. Um aspecto relevante observado foi o
comportamento dos atletas e dos espectadores no decorrer das partidas do torneio
de FIFA (figura 13). Em relacdo aos atletas, notou-se que durante as partidas séo
imersos no circulo do jogo (HUIZINGA, 1990), de modo em que sdo capazes de

ficarem indiferentes aos fatores que ocorrem no ambiente como ruidos, barulhos da

torcida e outros tipos de interferéncia.

Fonte: O autor, dados da pesquisa (2018)

Outro aspecto em relacéo ao torneio, foi possivel observar que os espectadores
comportavam-se como torcedores dos esportes tradicionais a partir de suas reacoes
como quando vibravam com as jogadas, frustravam-se nos momentos que os atletas
erravam as metas, e comemoravam quando o gol era convertido. Identificamos nessa
pratica um dos elementos do esporte espetaculo no contexto dos e-Sports. Esses
dados corroboram com os estudos de Bernardino (2017) e Jensen (2017) que
atribuem as caracteristicas de um espetaculo aos torneios de e-Sports.

Os dados registrados a partir da observacdo do pesquisador nessa trilha

contribuiram para uma compreensao em relacdo ao fenébmeno dos e-Sports como um
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elemento cultural presente no cotidiano dos gamers. Dessa forma pudemos evidenciar
no torneio do game FIFA 2018, os elementos do esporte espetaculo (PRONI, 1998)
que Jensen (2017) identificou em seu estudo no presente no contexto dos e-Sports.

e Trilha Extra lll = Comunidades Virtuais

Uma semana ap0s o0 Sesc Geek, o pesquisador participou do Encontro
Internacional Virtual Educa em Salvador/BA, fato que o oportunizou conhecer o Centro
de Estudos Comunidades Virtuais. O Centro é vinculado ao Programa de POs-
Graduacdo em Educacdo e Contemporaneidade (UNEB) e desenvolve pesquisa na
area da Cultura Digital e produz games para distintos cenarios de aprendizagem
desde 2002 (COMUNIDADES VIRTUAIS, 2018).

A visita se tratou de um encontro para a troca de experiéncias entre 0s
membros do grupo de pesquisa Tecnhologias da Informacdo e Comunicacdo na
Formacéo de Professores Presencial e a Distancia Online (TICFORPROD/UFAL) e do
Centro Comunidades Virtuais (UNEB). A partir de uma roda de conversa foram
compartilhadas experiéncias das pesquisas desenvolvidas nos grupos, dando énfase
as potencialidades e desafios encontrados no percurso das pesquisas.

O pesquisador relatou as experiéncias com e-Sports e os desafios no ambito
da pesquisa no contexto educacional, especificamente a falta de motivacao por parte
dos estudantes. Com isso recebeu um convite para visitar o grupo de estudos
Comunidades Virtuais 2.0 (UFBA), que estaria desenvolvendo pesquisas inerentes ao
tema, a partir dos bolsistas de Iniciacao Cientifica (IC).

No encontro com os membros do grupo Comunidades Virtuais 2.0, o
pesquisador recebeu sugestdes que colaboraram para que o0s estudantes
participantes da pesquisa se sentissem mais motivados a participar do processo de
construcdo do torneio.

A primeira sugestao a respeito a escolha de apenas um game na realizacéo do
torneio de e-Sports, no caso, o de mais preferéncia entre os estudantes que seria
League of Legends. De acordo com os membros do grupo realizar um torneio com
varios games demanda uma nivel avancado de logistica, portanto, um grupo com
maior experiéncia e mais articulacdo, pois cada game possui uma especificidade.

A segunda sugestdo, foi em relacdo a realizacdo do torneio com equipes

convidadas de outra escola. Os membros do grupo afirmaram que o fato dos
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estudantes confrontarem jogadores de outras instituicdes seria um desafio motivador,
pois estariam colocando suas habilidades a prova.

Nas trilhas extras, vivenciadas pelo pesquisador foi possivel evidenciar a
categoria de interacdo em uma perspectiva mutua, pois de acordo com Pimentel
(2013), nos encontros ocorreu um processo sistémico de maneira muatua onde
acontecem modificagdes cognitivas e séo estabelecidos lagos sociais.

Portanto, as trocas estabelecidas nesses encontros se configuram como uma
das caracteristicas da pesquisa cartografica. Com isso, as pistas produzidas auxiliam
na estruturacdo do torneio, principalmente na escolha do game League of Legends

para o torneio.

4.4 | Torneio Saint Germain de League of Legends

O ‘I Torneio Saint Germain de League of Legends” foi o produto final das seis
semanas de intervencdo relacionadas aos e-Sports em um contexto escolar
construido de forma colaborativa pelos estudantes do Colégio de Saint Germain.

As partidas aconteceram na Gracom — Escola de Efeitos Visuais, em um
domingo, por ser o Unico dia da semana em que os laboratérios da instituicdo estariam
disponiveis. A chegada das equipes estava prevista para as 8:00 horas, com previséo
para inicio das partidas as 9:00.

Apbs a chegada das 04 (quatro) equipes inscritas, foi feita uma reunido com os
capitdes, o pesquisador e o diretor da Gracom no intuito de reforcar os aspectos
criticos do regulamento em relacao ao fair play, ao comportamento durante as partidas
e 0s cuidados que deveriam ser tomados nos laboratérios da instituicdo. Apos o0s
devidos esclarecimentos, foi realizado o sorteio para a definicdo das partidas da
primeira fase (figura 14).

O torneio foi divido em duas fases eliminatdrias, a primeira fase contou com as
quatro equipes em duas partidas com rodada Unica. O vencedor de cada partida
passaria para a fase final que se consistiu do sistema melhor de trés, em que a equipe

gue ganhasse duas rodadas seria considerada a campeéa do torneio.
7 m\\‘ ! o 'i’ o4 -
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Fonte: O autor - Dados da pesquisa (2018)

Todas as equipes produziram sua propria logomarca (Figura 14), assim como
ocorrem com as equipes profissionais buscando atribuir uma identidade visual. Nesse
contexto, é oportuno afirmar que verificamos mais uma vez a presenca da categoria
autonomia na acéo dos estudantes, a partir da tomada de decisdo e da utilizacdo dos
conhecimentos prévios para que fosse produzido o brasao de cada equipe.

O game League of Legends (Riot Games) é um MOBA caracterizado por ser
um game de estratégia de equipe, com base no trabalho coletivo. Cada equipe é
composta por cinco jogadores, cada uma com um avatar chamado de “herdéi”
escolhido entre 120 opc¢des antes de cada partida, com base em suas habilidades e
estratégia da equipe. O objetivo do jogo se concentra em invadir a base inimiga e o
destruir o nexus, e ainda proteger a propria base e seu nexus dos atagues de seus
adversarios (GONZALEZ; PEREZ, 2018).

O mapa do jogo (figura 15) € composto por trés caminhos que interligam as
bases chamadas de rotas, onde as equipes adversarias se encontram em busca de
chegar até a base inimiga (RIOT GAMES, 2018). Além disso, 0 nexus de cada equipe
€ responsavel por produzir tropas controladas por Inteligéncia Artificial para reforcar o

ataque a base adversaria.

Figura 15 - Mapa do League of Legends
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Fonte: Captura de tela do game League of Legends (2019)

Conforme Gonzéalez e Pérez (2018), a partida se inicia com condi¢Bes iguais
para ambas equipes, que a partir de estratégias coletivas buscam derrotar as tropas,
0s campedes, 0s monstros presentes nas florestas do seu adversario, para que assim
possam ganhar ouro e comprar itens que reforcem as habilidades da sua equipe. A
medida em que o gamer destrdi as tropas adversarias, ganha experiéncia e ouro para
comprar itens e fortalecer seu avatar. O jogo termina quando uma das equipes
consegue invadir a base inimiga e derrubar o nexus inimigo, consequentemente sendo

declarada vitoriosa da partida.

e Primeira Partida: Protype Z x Patolinos Gaming

A primeira partida ocorreu entre as equipes Protype Z da escola convidada e
Patolinos Gaming dos estudantes da 1° Série do ensino médio do Colégio de Saint
Germain. De acordo com os registros do diario de campo, as equipes dessa partida
possuiam cinco gamers cada. Todavia, a equipe Protype Z foi a Unica a ter a

participagdo de uma gamer do género feminino. Outro aspecto marcante foi que os
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membros dessa equipe utilizavam fones de ouvido para estabelecer a comunicac¢ao

durante a partida (figura 16).

Figura 16 — Equipe Protype Z

Fonte: O autor - Dados da Pesquisa (2018)

E possivel observar na figura 16 que a gamer posicionou-se isolada em relacéo
a sua equipe. A primeira impressao do pesquisador € que esse afastamento ocorreu
devido a disposicédo dos computadores na sala, entretanto, conforme os registros do
diario de campo, observou-se que no decorrer da partida a linha de troca de
informacgdes foi mais intensa entre os membros do género masculino estabelecendo
uma processo de interacdo mdtua na construcao das estratégias coletivas.

A gamer por sua vez, se mostrou retraida durante toda a partida, estabelecendo
poucas trocas com 0s outros gamers de sua equipe. Nesse sentido, verificamos aqui
um processo de interacao reativa, que de acordo com Pimentel (2013) representa uma
ruptura no processo de comunicacao entre os envolvidos.

A equipe Patolinos Gaming, nao utilizou fones de ouvido para a comunicacao,

entretanto, fizeram uso do chat do game para comunicacdo. E também trocaram
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informacdo por meio de conversas com um volume elevado durante a partida, é
possivel notar a partir dos registros audiovisuais do torneio. Além disso, a equipe
possuia um técnico responsavel por auxiliar nas estratégias antes e durante a partida.

Conforme registrado no diario de campo, a equipe Patolinos Gaming
apresentou um entrosamento mais consolidado entre seus membros, & medida em
que durante toda a partida, tanto o técnico como o capitdo da equipe buscavam
orientar as acdes para que fosse utilizada uma estratégia em conjunto.

Outro fator determinante, € que o capitdo da equipe afirmou que os membros
dessa equipe ja jogavam juntos a um tempo consideravel e que conhecia o estilo de
jogo de cada membro. Nesse contexto, identificamos duas categorias do Nnosso
estudo, a interacdo mutua e a colaboracdo, uma vez que as estratégias foram criadas
de forma coletiva por meio da troca de informacéo constante entre os membros,
caracteristicas apresentadas por Torres e Irala (2015) e Pimentel (2013).

Por outro lado, a equipe Protype Z, apresentou poucos momentos de
entrosamento entre seus membros, que por sua vez, utilizaram de uma estratégia
individualizada no decorrer da partida. Notou-se que a cada vez que um “heréi” era
eliminado durante a partida a equipe se apresentava mais desestabilizada. Isso
resultou em uma vantagem significativa para a equipe Patolinos Gaming que se
apoiou em uma estratégia coletiva.

A partida teve a duracdo de 22 minutos e 45 segundos, e como equipe

vencedora a Patolinos Gaming por um placar de 14 a 3 Kills.

e Segunda Partida: Cristianismo X Eclipse Pro-gamer

A segunda partida ocorreu entre a equipe Cristianismo, da segunda série do
ensino médio e a equipe Eclipse da terceira série do ensino médio, que ndo participou
da construcao do torneio porém teve a liberacdo por parte da gestao para competir,
ambas do Colégio de Saint Germain. Destacamos nessa partida que as equipes
utilizavam hardwares préprios, como teclados, mouses ou fones de ouvidos. Um dos
membros da equipe Eclipse fez o uso do proprio notebook para participar da partida
apos o consentimento dos gamers da equipe adversaria.

Durante a partida observamos que as equipes fizeram o uso efetivo do chat de
texto do game (Figura 17) para se comunicar com mais frequéncia do que de forma

oral. Os membros da equipe Cristianismo afirmaram que os momento de interagéo no
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chat sdo destinados a estratégias que ndo podem ser ouvidas pelos adversarios. A
comunicacao oral é destinada para momentos que exigem ac¢des imediatas na partida.
Verificamos aqui, mais uma vez a presenca das categorias de interacdo e da

colaboracéo para a construcéo de estratégias coletivas das equipes.

Figura 17 — Chat do game League of Legends

stigex (Lucian): faz passos lucas
Marolinha Summer (Sejuani) sinaliza
sfigex (Lucian): e dps um ed vida
sfigex (Lucian): ap

que hd inimigos desaparecidos

sfigex (Lucian) comprou Sentinela de Controle
sfigex (Lucian): tu n deu a pass no |4 logo dps
sfigex (Lucian): donv

sfigex (Lucian): fica ligado

Fonte: O Autor — Dados da Pesquisa (2018)

Os registros no diario de campo destacam que a equipe Cristianismo manteve
um grau mais elevado de interacao entre os membros durante a partida. O capitdo da
equipe se expressava com mais intensidade, sempre dando énfase a estratégias
coletivas na busca de investidas de ataque de forma sincrona. Na figura 17 é possivel
notar a forma enfatica que o capitdo da equipe se comunica com o0s jogadores da sua
equipe na busca de orienta-los no sentido de uma estratégia coletiva. De acordo com
0 capitdo da equipe “o ataque coletivo ajuda a proteger a defesa e evita baixas” (E7).

De acordo com os registros do diario de campo, a equipe Eclipse Pro-gamer,
apresentou-se dispersa no decorrer da partida. Os gamers buscaram estabelecer uma
estratégia de jogo individual, portanto, ndo fizeram o uso dos canais de comunicagao
com tanta intensidade como a equipe adversaria. Aqui encontramos outro exemplo de
interacao reativa, por conta da ruptura nas linhas de comunicacdo da equipe, o que
resultou em uma vantagem expressiva no placar final da partida que foi vencida pelo
placar de 31 a 17 pela equipe Cristianismo com a duragdo de 29 minutos e 54

segundos.
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e Partida final: Patolinos Gaming x Cristianismo

A final do torneio foi decidida pelas equipes Patolinos Gaming e Cristianismo,
dos estudantes da primeira e segunda séries do ensino médio, do Colégio de Saint
Germain. A final aconteceu em um sistema de melhor de trés rodadas, em que a
equipe que ganhasse de duas rodadas seria a vencedora da partida, por
consequéncia camped do torneio. Conforme os registros do diario de campo, as
equipes compuseram a fase final do torneio, apresentaram um maior entrosamento
em relacdo aos seus adversarios durante as partidas da primeira fase, como vimos
anteriormente.

A primeira rodada, manteve-se equilibrada com as equipes utilizando
estratégias defensivas evitando expor seus “heréis”. Durante os dez primeiros
minutos, que ficou com o placar de 0 a 0. Somente aos 10 minutos e 45 segundos
aconteceu o primeiro Kill por parte do Patolinos Gaming. A partir de entdo, nota-se que
houve um aumento repentino da euforia por parte das duas equipes, que procuraram
estabelecer uma troca de informacdes sobre o jogo de forma mais intensa, utilizando
o chat de texto e comunicagcdo oral registrado em video, com autorizacdo dos
participantes em um tom de voz consideravelmente elevado como pudemos
evidenciar a partir dos registros audiovisuais.

Apesar do jogo se manter por muito tempo equilibrado, a equipe Patolinos
Gaming se impds na partida com uma estratégia de ataque coletiva consolidada
conseguindo placar de 14 a 03 na partida que durou 22 minutos e 09 segundos. Para
o E5, capitdo da equipe Cristianismo, a falta de comunicagdo prejudicou o
desempenho da sua equipe, como podemos verificar em sua fala quando questionado

sobre as razoes da derrota na rodada:

Além da falta de comunicacao teve a questdo que a gente teve que
jogar muito recuado, sendo que quando top comegou a morrer, 0 jogo
comecgou a desandar e virou uma bola de neve, e infelizmente a gente
perdeu ai (DIARIO DE CAMPO, CADERNO 1, p. 10, 2018).

Na fala do E5 podemos evidenciar a importancia no trabalho colaborativo no
contexto dos games, sobretudo no League of Legends, ou seja, demanda uma

estratégia baseada em um esfor¢co coordenado por parte de todos os envolvidos na
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partida. Nesse sentido, os gamers desenvolvem habilidades de tomada de deciséo
individual e coletiva, analises de riscos, negociacao entre os membros da equipe e a
democracia. Caracteristicas presente na abordagem da aprendizagem colaborativa
de acordo com Torres e Irala, (2015).

Na segunda rodada, as equipes mantiveram as estratégias coletivas de
ataques em conjunto. Para uma comunicagdo constante no decorrer da partida as
equipes fizeram o uso intenso dos canais de comunicagao por voz e o chat de texto.
Esses canais de comunicacao entre as equipes permitiram a troca de informacdes
valiosas no decorrer da partida, dessa forma foi possivel aos capitdes organizarem
suas equipes com base em suas estratégias coletivas. As trocas matuas dos gamers
no contexto do jogo resulta na categoria interacao.

Essa rodada destacou-se como a mais euférica do torneio, a medida em que
0s membros das duas equipes buscavam entrar em um ponto de entrosamento em
busca da vitéria. A segunda rodada da melhor de trés, teve 23 minutos e 59 segundos
de duracao e terminou com a vitdria da equipe Patolinos Gaming pelo placar de 14 x
05, dando a equipe o titulo de camped do | Torneio Saint Germain de League of

Legends.

45 Desafios e Possibilidades

No decorrer das duas etapas interventivas da pesquisa, o percurso de
construcdo do torneio, e o torneio propriamente dito observamos o potencial dos e-
Sports enquanto propiciador de Aprendizagem Colaborativa. Nesse sentido, foi
possivel perceber a presenca consolidada das trés categorias de analise de dados:
autonomia, interacéo e colaboracéo.

Diante do que foi exposto, enquanto possibilidades da incorporagcdo dos e-
Sports em um contexto educacional enquanto propiciador de aprendizagem
colaborativa. Podemos afirmar que a intervencgao direcionou os estudantes para o
centro do processo de construcdo do torneio, em que eles assumiram o0 seu
protagonismo. Nesse sentido, visualizamos habilidades de negociacao, tomadas de
deciséo, postura democratica e critica em relacéo a opinido dos outros. Esses dados
corroboram com a perspectiva de Moran (2015) e Berbel (2011), em relagdo aos

contexto da autonomia.
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J& no que diz respeito a interacdo, podemos afirmar que foi um elemento
determinante para a construcéo do torneio. As trocas muatuas e colaborativas entre 0s
envolvidos e os membros externos ao torneio colaboraram para que houvesse
sucesso em sua execucdo. Como afirma Pimentel (2013), a colaboracéo se origina de
um esforco mutuo e sistematizado de um grupo envolvido na resolucdo de um
problema, em que divisao das atividades supera o individual e as atividades se
interligam.

No contexto do torneio, propriamente dito, observamos que o games “League
of Legends”, possuem o0s elementos da aprendizagem colaborativa que sao
abordados neste estudo a interagéo, a colaboragédo e a autonomia. ISso ocorre pois
as estratégias que envolvem o game sao de carater coletivo, demandando um esforco
colaborativo para que as investidas logrem existo.

Identificamos que o game desenvolve habilidades como, tomada de deciséao
individual e coletiva, negociacdes, esforco mutuo entre os membros da equipe, uma
linha constante de trocas de informacao, e que cada game se torna responsavel pelo
seu sucesso individual e da equipe. Portanto, notamos que esses elementos
promovem o game como um propiciador de aprendizagem colaborativa com base no
exposto no item 2.2 “Aprendizagem colaborativa”, apresentando neste estudo
embasado nos estudos de Dillemboug (1999), Torres e Irala (2015), Pimentel (2013),
Gokhale (1995) e Costa (2002).

No que diz respeito aos desafios, notamos que em um contexto de atividade
extracurricular a construcéo do torneio apresentou uma evasao de onze estudantes,
devido a questBes de horarios e de desinteresse em participar da constru¢do do
torneio, o que por um lado desmotivou em partes o restante da equipe. No entanto,
essa situacao foi contornada a partir das contribuicdes das trilhas extras vivenciadas
pelo pesquisador, que resultou em contribui¢cdes significativas para a realizagdo do
torneio.

Outro desafio encontrado em relagcdo a construgcdo do torneio se refere ao
conseguir as maquinas necessarias, uma vez que, o computadores da escola néo
suportavam o game escolhido. Para superar esse desafio contamos com a autonomia
do E5 que viabilizou a possibilidade da Gracom promover o torneio em parceria.

O principal desafio para o pesquisador foi conseguir estruturar uma intervengao
a partir de uma manifestagéo cultural que ndo possuia uma escassez em relacao aos

registros académico. Para contornar esse desafio, foi determinante compreender o
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fendbmeno do e-Sports em suas diversas vertentes, sobretudo como um artefato da
Cultura Digital na busca de evidencia-lo como propiciador de aprendizagem
colaborativa. Nesse sentido, os estudos abordados na fundamentacao tedrica desse
estudo forneceram um alicerce consolidado para que construissemos a intervencao

nesses moldes.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Os encontros produzidos por essa cartografia resultaram em algumas
consideracdes, e sobretudo em diversas inquietagcbes inerentes os e-Sports num
contexto escolar. Observamos que a comunidade académica ja se dedicou a
investigar esse fendmeno produzindo resultados relevantes, em diversas areas. No
entanto, sente-se de pesquisas no ambito da educacdo que desenvolvam estudos

acerca do fenbmeno e-Sports na busca de identificar as suas potencialidades no
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contexto escolar. Nesse sentido, com este estudo, buscamos responder a seguinte
guestdao: Como a incorporagcdo dos e-Sports no contexto escolar proporciona a
aprendizagem colaborativa?

Frente a esse desafio, buscou-se delinear um caminho inédito, levando esse
fendmeno para dentro do ambiente escolar partindo do objetivo geral analisar as
potencialidades do e-Sports como propiciador de aprendizagem colaborativa, a partir
de uma intervencdo no contexto escolar. Os dados coletados nesta pesquisa nos
permitem afirmar que a perguntar norteadora foi respondida, deste modo, seu objetivo
geral foi alcancado o que produziu algumas considera¢cbes acerca do caminho
trilhado.

Primeiramente foi necessario conhecer os e-Sports no intuito de fornecer um
alicerce consolidado para este estudo, sobretudo as interven¢des no contexto escolar.
Essa discusséo foi delineada na primeira secdo em que buscamos apresentar o e-
Sports como uma manifestacdo cultural a partir dos aspectos do jogo, do percurso
histérico das competicdes de games, e da consolidacdo dos e-Sports no cenario
nacional a partir da profissionalizacdo desse fenébmeno.

Aqui foi possivel compreender de que forma o jogo influenciou na sociedade
humana desde a sua origem até os dias de hoje. Notamos também de que forma o
jogo evoluiu em seu percurso histérico influenciado pelas transformacdes na
sociedade. Deste modo, surgem os games, a partir da relacédo do jogo com a Cultura
Digital, oferecendo diversas formas para se jogar, quebrando as barreiras de tempo e
espaco e construindo redes de interacdo entre os jogadores em todo o mundo.

Trilhar o percurso historico das competicbes de game nos proporcionou
compreender que desde as primeiras competicdes de games o0 que motiva 0s
jogadores é a busca de superar as habilidades de seus adversarios.

Conhecer os aspectos do e-Sports no cenario nacional propiciou conhecer de
gue forma acontece seu desenvolvimento e o que tem motivado os gamers e as
equipes a buscarem a profissionalizacdo. Além disso, identificamos a proporgéo de
espetaculo que esse fendbmeno tomou nos dltimos anos, o que atraiu o olhar de
diversos atores como investidores, a midia esportiva, espectadores, dos clubes de
esporte tradicionais e as universidades.

Na segunda secdo reunimos pressupostos tedricos que sustentassem a
incorporacdo dos e-Sports em um contexto escolar, por meio dos estudos da

Aprendizagem Colaborativa. Buscou-se reunir um arcabougo que sustentasse a
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incorporacao do e-Sports na escola enquanto um elemento cultural superando o olhar
maniqueista atribuido aos games.

Para compreender como 0s games enquanto e-Sports se inserem na cultura
dos estudantes e se fazem presente no ambiente escolar, buscamos compreender o
fendmeno da Cultura Digital e de que maneira ela tem promovido mudangas em seu
cotidiano em seus diversos aspectos. Desta forma evidenciamos mudangas
significativas que nos tornaram sujeitos mais conectados e uma alta producdo de
informacéo. Nesse sentido, também identificamos a demanda de uma nova postura
da instituicdo escolar frente aos fendbmenos produzidos pela Cultura Digital, sobretudo
0S games.

A metodologia cartografica adotada para conduzir esse estudo proporcionou
acompanhar e registar todo o seu percurso de forma detalhada. Considerando que as
trilhas percorridas nesse estudo ainda ndo haviam sido exploradas. Em relagéo aos
instrumentos adotados para produzir dados, foram capazes de reunir os subsidios
necessario para confronta-los com o referencial tedrico, na busca de responder a
pergunta norteadora dessa investigacdo. Ademais, 0s mapas metais produzidos
colaboraram diretamente para as leituras e analises por meio das sistematizacées.

Para identificar a aprendizagem colaborativa no contexto da intervencao, foram
adotados trés analisadores com base nos pressupostos que norteiam os estudos da
Aprendizagem Colaborativa, que foram confrontados com os registros audiovisuais e
no diario de campo, sao eles: (i) interacao; (ii) autonomia e (iii) colaboracao.

A intervencédo durou dez semanas, vislumbrando a producédo de um torneio de
games por parte dos estudantes com base nos pressupostos da aprendizagem
colaborativa. O estudo teve inicio com a participacdo de 20 estudantes cursando a
primeira e segunda série do ensino médio de uma escola privada da cidade de
Maceid/AL.

O mapeamento inicial identificou presenca massiva na Cultura Digital, sobre
tudo no cenario gamer, reunindo subsidios para nortear a elaboracdo do
planejamento. Observou-se que em sua totalidade os estudantes adotaram os games
em seus momentos de entretenimento, tanto como gamers como espectadores dos
torneios de e-Sports, adotando as plataformas Twintch.tv, Youtube e os canais de
esporte.

Identificou-se que uma parte do grupo estudado ja havia competido em torneios

de games nas modalidades online e presenciais. Os conhecimentos prévios desses
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estudantes colaboraram de forma direta em todo o percurso da construcao do torneio
de games como a parceria como a Gracom, estruturacéo do regulamento e divulgacao
do torneio.

Observamos que nos processos de interacdo de construcdo do torneio de
games permearam as interacdes mutuas e colaborativas entre os estudantes
envolvidos. Dessa forma, foi possivel identificar constru¢cao de forma colaborativa do
torneio, uma vez que todos os envolvidos se tornaram responsaveis pela execucao
da tarefa.

Em todas as trilhas notamos fortes evidéncias de autonomia por parte dos
estudantes, sobretudo por parte dos estudantes que ja possuiam experiéncia com 0s
torneios de games. Portanto, as acfes dos estudantes identificadas no decorrer da
intervencao, demonstrou que os estudantes assumiram um papel de protagonistas do
processo interventivo a partir das tomadas de deciséo individuais e coletivas.

Ficou evidenciado que as interacbes em pequenos grupos contribuiram no
contexto da construcdo colaborativa, terceira categoria de analise de dados. Apds a
divisdo dos grupos, foi facultado aos estudantes a divisao das tarefas, as tomadas de
deciséo coletivas e a busca de resolugéo para os desafios encontrados no percurso.

Destacamos que o processo de colaboracéo por parte dos estudantes superou
as divisdes dos pequenos grupos de comissdes, 0 que resultou em um processo de
construcdo colaborativa com trocas mais consolidadas, uma vez, que nesse processo
todos séo responsaveis pelo fracasso e pelo sucesso do grupo.

Com os dados produzidos nesse estudo, identificamos que é possivel usufruir
das potencialidades da incorporagdo dos games em um contexto educacional,
considerando-os como elemento cultural, presente no cotidiano dos estudantes. Para
tanto, Prensky (2012), Alves (2008), Gee (2009) e Ramos e Cruz (2018), alertam que
a incorporacdo dos games em contextos educacionais pressupéem a mudanca de
postura tanto dos professores quanto dos estudantes, superando a sua utilizagao
instrumentalista.

Ressaltamos que essa € apenas uma leitura das diversas possiveis para o
fendbmeno dos e-Sports no contexto educacional, portanto compreendemos que essa
pesquisa ndo esgota os estudos sobre esse fendbmeno no contexto escolar. Ao inves
disso, abrimos uma gama de possibilidades a serem exploradas como

desdobramentos desse estudo. Dessa forma espera-se que os resultados produzidos
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agui sirvam como elemento motivador para que 0s e-Sports possam ser explorados a
partir de olhares multidisciplinares no contexto educacional.

Assim sugerem-se outros estudos empiricos, sobre esse fendmeno para
ampliar o acervo bibliografico da area que encontra-se em constru¢ao, contribuindo
diretamente em futuras pesquisas. Portanto, sugerimos estudos etnograficos que
auxiliem na compreenséo desse fen6meno nos diferentes segmentos da educacao
basica e também no ensino superior, uma vez que 0S games estdo presentes na

cultura das diversas faixas etarias.
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APENDICE 1: Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (T.C.L.E.): Pais e
Responsaveis

Vocé esta sendo convidado(a) a participar do projeto de pesquisa e-Sports na escola:
desafios e possibilidades para a Educacdo Fisica na Cultura Digital, dos
pesquisadores José Ricardo Lopes Ferreira e Fernando Silvio Cavalcante Pimentel.
A seguir, apresentamos as informacdes do projeto de pesquisa com relacdo a sua
participacédo neste projeto:

1. O estudo se destina a analisar as potencialidades do uso dos games em sala de
aula por meio dos e-Sports a partir de uma abordagem da aprendizagem colaborativa
nas aulas de Educacéo Fisica;

2. A importancia deste estudo é a de especificar a aprendizagem colaborativa baseada
em games por meio dos e-Sports; ressignificar a utilizacdo dos games em um contexto
escolar;

3. Os resultados que se desejam alcancar sdo os seguintes a desmistificacdo dos
games associados como vicios ou fator para inatividade fisica, ressaltando suas
potencialidades a partir dos e-Sports;
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4. A coleta de dados comecara em setembro de 2018 e terminarda em novembro de
2018;

5. O estudo sera feito divido em trés etapas: (i) Mapeamento Inicial onde iremos
identificar a possibilidade das intervencdes a partir da estrutura fisica e do perfil dos
alunos no cerne da utilizagdo dos Games a partir da técnica da observagéo e de uma
entrevista semiestruturada. (ii) Intervencéo nas aulas de Educacéo Fisica sobre o e-
Sports com a utilizacdo dos Games registradas em um diario de campo e por meio de
fotos e videos (iii) Avalicdo das intervencdes em sala de aula por meio de uma
entrevista semiestruturada, gravada e posteriormente transcrita; todos materiais da
coleta de dados serdo armazenados no repositério pessoal dos pesquisadores e
excluidos no prazo de cinco anos.

6. A sua participacdo sera nas trés etapas, autorizando a participacao na pesquisa do
menor sob sua responsabilidade;

7. Os incobmodos e possiveis riscos a saude fisica e/ou mental do menor sob sua
responsabilidade sdo minimos, podendo existir somente a possibilidade do
constrangimento. Porém, para minimizar esses incobmodos, as entrevistas serao
realizadas em uma sala fechada onde ficar4 apenas o participante e o entrevistador.
Caso ocorra constrangimento durante a entrevista ou qualquer outro momento da
intervencdo em sala de aula, sera convocada uma reunido com a presenca da
coordenacdo pedagogica, direcdo, equipe de pesquisados e responsaveis para
esclarecermos o ocorrido.

8. Os beneficios esperados com a participacdo do menor sob sua responsabilidade
no projeto de pesquisa, mesmo que nao diretamente sdo: a ampliagdo do acervo
bibliografico para auxiliar nas pesquisas de outras pessoas; a compreensdo do e-
Sports como um fendmeno da Cultura Digital.

9. Até 0 momento, a literatura nacional e internacional ndo apresenta possibilidades
de danos fisicos ou psicoldgicos, inclusive pelo fato de minima
participacao/interferéncia dos pesquisadores junto ao menor participante da
investigacdo. Entretanto, assegura-se que o menor sob sua responsabilidade podera
contar com a seguinte assisténcia, caso venha a sofrer quaisquer danos fisicos ou
psicolégicos no decorrer da pesquisa: 0s pesquisadores responsaveis levaram o0s
participantes que sofrerem riscos para hospital de emergéncia, em carro proprio.

10. Vocé sera informado(a) do resultado do projeto e sempre que desejar, serdo
fornecidos esclarecimentos sobre cada uma das etapas do estudo.

11. A qualquer momento, vocé podera recusar a continuar autorizando a participacao
do menor sob sua responsabilidade no estudo e, também, poderd retirar seu
consentimento, sem que isso lhe traga qualquer penalidade ou prejuizo.

12. As informacdes conseguidas atraves da sua participacdo ndo permitirdo a
identificacdo do menor sob sua responsabilidade, exceto para a equipe de pesquisa,
e a divulgacdo das mencionadas informacdes sO sera feita entre os profissionais
estudiosos do assunto apds a sua autorizacéo.

13. O estudo nédo acarretara nenhuma despesa para voceé.
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14. Vocé sera indenizado(a) por qualquer dano que o menor venha a sofrer com a
participacdo na pesquisa (nexo causal).

15. Vocé recebera uma via do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido assinado
por todos.

EU (FESPONSAVEI)... ... ittt e e e e e e e e e e e e e s e s eraeeaeeeaeeas ,
responsavel pelo menor (NOMe dO MENO)........c.coiiiiiiiiiiiir e e eaaeas
.................................................................... que foi convidado a participar da pesquisa,
tendo compreendido perfeitamente tudo o que me foi informado sobre a participacéo
no mencionado estudo e estando consciente dos direitos, das responsabilidades, dos
riscos e dos beneficios que a participacdo implicam, concordo em autorizar a
participacdo do menor e para isso eu DOU O MEU CONSENTIMENTO SEM QUE
PARA ISSO EU TENHA SIDO FORCADO OU OBRIGADO.

Endereco d(os,as) responsave(l,is) pela pesquisa (OBRIGATORIO):
José Ricardo Lopes Ferreira

Endereco: Rua Augusta,353

Complemento: Fundos

Cidade/CEP: 57040-200

Telefone: (82) 99603-0483

Ponto de referéncia: Préximo a Radio 96 FM.

Instituicdo: Universidade Federal de Alagoas — UFAL
Endereco: Av. Lourival Mota, s/n, Tabuleiro dos Martins
Cidade/CEP: 57072-970 — Maceio/AL

Telefone: (82) 996030483

Ponto de referéncia: Centro de Educacao

Contato de urgéncia:
Endereco:
Complemento:
Cidade/CEP:
Telefone:

Ponto de referéncia:

ATENCAO: O Comité de Etica da UFAL analisou e aprovou este projeto de pesquisa. Para
obter mais informacdes a respeito deste projeto de pesquisa, informar ocorréncias irregulares

ou danosas durante a sua participagéo no estudo, dirija-se ao:
Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal de Alagoas

Prédio do Centro de Interesse Comunitario (CIC), Térreo , Campus A. C.

Simodes, Cidade Universitaria
Telefone: 3214-1041 — Horario de Atendimento: das 8:00 as 12:00hs.
E-mail: comitedeeticaufal@gmail.com

Maceio, de de
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Assinatura ou impresséao datiloscépica
d(o,a) voluntari(o,a) ou responsavel
legal e rubricar as demais folhas

Nome e Assinatura do Pesquisador pelo estudo (Rubricar as
demais paginas)
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APENDICE 2: Termo de assentimento para crianca e adolescente (maiores de 6
anos e menores de 18 anos)

Vocé esta sendo convidado para participar da pesquisa E-Sports na escola:
desafios e possibilidades para a Educacédo Fisica na Cultura Digital. Seus pais
permitiram que vocé patrticipe.

Queremos saber se é possivel desenvolver aprendizagem colaborativa a partir
do uso dos e-Sports

As Jovens que irdo participar desta pesquisa tém de 13 a 17 anos de idade.

Vocé nao precisa participar da pesquisa se nao quiser, € um direito seu e nao
tera nenhum problema se desistir.

A pesquisa sera feita no/a em sua escola, onde os jovens irdo participar da
intervencao em sala de aula com a utilizacdo de games e ao final faremos um torneio
de games. Para isso, para avaliar a pesquisa usaremos de entrevistas e da
observacédo. O uso das entrevistas e das observacdes s&o considerados seguros, mas
€ possivel ocorrer constrangimento. Caso aconteca algo errado, vocé pode nos
procurar pelos telefones (82) 99603 0483 ou (82) 988927494 do/a pesquisador/a José
Ricardo Lopes Ferreira.

Mas ha coisas boas que podem acontecer como promover a desassociacao
dos games como um vicio ou motivo para a inatividade fisica, e produzir contedado
para outras pesquisas.

Ninguém sabera que vocé esta participando da pesquisa; nao falaremos a
outras pessoas, nem daremos a estranhos as informagfes que vocé nos der. Os
resultados da pesquisa vao ser publicados, mas sem identificar as criangas que
participaram.

Quando terminarmos a pesquisa divulgaremos os resultados a todos os
participantes

Se vocé tiver alguma duavida, vocé pode me perguntar. Eu escrevi os telefones
na parte de cima deste texto.

CONSENTIMENTO POS INFORMADO

Eu aceito participar da pesquisa E-
Sports na escola: desafios e possibilidades para a Educacao Fisica na Cultura
Digital

Entendi as coisas ruins e as coisas boas que podem acontecer.

Entendi que posso dizer “sim” e participar, mas que, a qualquer momento,
posso dizer “nao” e desistir e que ninguém vai ficar furioso.

Os pesquisadores tiraram minhas ddvidas e conversaram com 0S meus
responsaveis.

Recebi uma copia deste termo de assentimento e li e concordo em participar
da pesquisa.

Maceio, de de

Assinatura do menor Assinatura do pesquisador
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24/07/2018 Mapeamento sobre o uso dos games e e-sports

Mapeamento sobre o uso dos games e e-sports

1. Qual a sua idade?

2. Qual seu género?
Marcar apenas uma oval.

(") Masculino

() Feminino

() Prefiro ndo dizer

3. Vocé utiliza games em seus momentos de entretenimento?
Marcar apenas uma oval.

Q Sim
() Nao

4. Quais os dispositivos que vocé costuma jogar?
Marque todas que se aplicam.

[ ] computador

[ ] Dispositivos moveis (Celulares, tablets)
[] consoles

5. Qual console vocé possui?
Marque todas que se aplicam.

[ Playstation
D Xbox
D Nintendo

[ | Outro:

. Quais géneros de jogos que vocé prefere?
Marque todas que se aplicam.

[ ] Acgo e aventura

[ ] Esportes

D First Person Shot (FPS)

D Multiplayer Online Battle Arena (MOBA)

[ ] Real Time Strategy (RTS)

[ ] Massively Muttiplayer Online Role-Playing Game (MMORPG)
[ ] Jogos Casuais (Paciencia, Ludo, Pooh etc.)

Fonte: Google Forms elaborado pelo autor (2018).
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24/07/2018 Mapeamento sobre o uso dos games e e-sports
7. Quais os titulos dos games que vocé joga com mais frequéncia (Separe com virgula)

Ir para a pergunta 8.
Sobre os e-Sports (torneios de esportes eletrénicos)

8. Vocé conhece os esportes eletrénicos?
Marcar apenas uma oval.

() Sim
Q Nzo bt

9. Vocé ja assistiu algum torneio de e-Sports?
Marcar apenas uma oval.

() sim
() Nao

10. De que forma vocé assistiu o torneio
Marcar apenas uma oval.

() Presencial
() Online

() Nas duas modalidades

11. Quais as plataformas vocé utilizou para assistir?
Marque todas que se aplicam.

D Youtube
D Twinch TV
[ ] Canais de TV para (Esporte Interativos; Sportv; ESPN)

12. Quais os titulos dos games que vocé
costuma assistir (separar por virgula)

13. Vocé ja participou de algum torneio de e-Sports?
Marcar apenas uma oval.

() sim
() Nao

Fonte: Google Forms elaborado pelo autor (2018).
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24/07/2018 Mapeamento sobre o uso dos games e e-sports
14. Conte-nos como foi essa experiéncia

Ir para a pergunta 15.
Jogos e aprendizagem

15. Qual qual frequéncia vocé costuma jogar?
Marcar apenas uma oval.

() Diariamente
D Dias alternados
() Finais de semana

16. Quantas tempo (horas) vocé costuma jogar

- por dia?

17. Na sua opinido os games atrapalham seu desempenho escolar? Fale um pouco sobre
isso. :

18. Vocé acredita que é possivel aprender contelidos escolares a partir da utilizacdo dos
games? Fale-nos sobre isso

Powered by

a Google Forms

Fonte: Google Forms elaborado pelo autor (2018).
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APENDICE 4: | Torneio de Saint Germain League of Legends

Regulamento

1- DO OBJETO

Trata-se do | Torneio de Saint Germain League of Legends, organizado por
José Ricardo Lopes Ferreira, mestrando do Programa de PoOs Graduacdo em
Educacdo da Universidade Federal de Alagoas, residente na Rua Augusta 353,
Jacintinho, Maceio/AL.

2- DAS CARACTERISTICAS DO TORNEIO

2.1. O torneio acontecera dia 02 de setembro de 2018 a partir das 8:00h na Gracom
— Escola de Efeitos Visuais localizada na Av. Tomas Espindola, 281 - Farol, Maceio -
AL, 57020-200

2.2. O jogo utilizado sera League of Legends para a plataforma Windows 10.

2.3. O torneio ocorrera de forma eliminatoria com partida Unica.

2.4. Cada participante podera competir em apenas uma equipe

2.5. Nao é permitido o uso do “cheats” em hipétese alguma.

2.6. O participante devera jogar com o material fornecido pela organiza¢do do
torneio, com excecao de mouse, teclado e fone.

3- DAS REGRAS E OPCOES DO JOGO

3.1. As partidas terdo duracéo de ilimitadas. Sera declarado vencedor a equipe que
conseguir destruir o Nexus inimigo.

3.2. As equipes terdo a disposicdo um jogador reserva, no entanto, a substituicdo sé
poderé ocorrer antes do inicio de cada partida.

3.3 As substituicBes deverdo ser anunciadas para a banca de organizacdo de modo
prévio.

3.4. Cada equipe terd no maximo dez minutos para a troca de acessorios do
computador, sendo passivo de punigéo.

3.6 Cada equipe tera direto a um tempo técnico de cinco minutos. O tempo técnico
devera ser solicitado previamente a banca organizadora.

3.7. Os jogadores deverdo comparecer ao local do torneio 15 minutos antes do inicio
do seu jogo, para evitar atrasos no torneio. Apds a chamada para o0 jogo, serdo
facultados 5 minutos de tolerancia. Terminando esse tempo, o jogador recebe uma
falta por “W.0.”, ou seja, eliminag&o do torneio.

3.8. Caso haja qualquer problema que nao permita a continuacdo do jogo como de
energia elétrica ou de acesso a internet, procedera da seguinte forma: sera iniciada
uma nova partida com as equipes envolvidas.

4- DAS CONDUTAS DOS JOGADORES E ESPECTADORES

4.1. Os participantes devem se comportar de uma maneira sociavel, mantendo uma
conduta amigavel perante os competidores, espectadores e membros oficiais do
evento.

4.2. Os jogadores deverdo estar disponiveis para cerimbnias de premiacao,
fotografias ou qualquer outro evento oficial.
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4.3. Seré permitida a manifestacdo de euforia dos jogadores durante as partidas,
desde que reservem-se a direciona-las a sua equipe, sendo vetada qualquer
manifestacdo direcionada a equipes adversaria.

4.4 E extremamente proibido que um espectador comunique-se com um jogador
enquanto ele compete.

4.4. Os jogadores deverdo conter o uso de linguagem vulgar quando estiverem dentro
da &rea do torneio. N&o € permitido dirigir palavras, desafios, ironias gestos e afins ao
adversario. Essa conduta pode ser penalizada com desclassificacdo automatica do
participante, sem direito a qualquer tipo de reclamacéao.

4.5. E extremamente proibido fumar ou fazer o uso de bebidas alcodlicas pelos
participantes e pelos espectadores na area do torneio.

5 - DA PREMIACAO

6.1. Os dois primeiros lugares serdo premiados com:

Colocacéo

Prémio

1° lugar: 1 Troféu e medalhas personalizados com nome e colocacéo;

2° lugar: 1 Troféu e medalhas personalizados com nome e colocacao;
6- COMISSAO ORGANIZADORA

7.1. Quaisquer ocorréncias nao previstas anteriormente serdo decididas pela
organizacao do torneio, cujas definicdes serao finais e definitivas.

7.2. A organizacdo do Torneio se reserva o direito de proceder com alteracées nas
regras sem aviso prévio, caso essas sejam necessarias para o bom andamento do
torneio.

7.3. As decisdes da Organizacéo do Torneio sdo Unicas e incontestaveis, ndo cabendo
quaisquer espécies de recursos ou apelacdes.

Maceid, 30 de setembro de 2018.
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| TORNEIO
SAINT GERMAIN

LEAGUE-
LEGEN S

DATA: 02 DE SETEMBRO
HORARIO: A PARTIR DAS 08:00H
LOCAL: GRACOM - ESCOLA DE EFEITOS VISUAIS
ENTRADA: UM QUILO DE ALIMENTO NAO PERECIVEL

VAGAS LIMITADAS!
INSCRICOES: DE 06.08 A 24.08
MAIS INFORMACOES

RICARDO: (82) 99603-0483
RAPHAEL: (82) 99197-7112

REALIZACAO

> GRAGOM .

Gléoio de f Visual Effects Adobe
Germain

Fonte: Os estudantes - Dados da pesquisa (2018).
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APENDICE 6: Premiacbes

Modelos dos Troféus

LRI YR AN 1R Z/F §
LEAGUE- " | F AGUE-
| EGENDS A FGENDS

Campeao
2018

Vice-Campeao
2018

Realizacao

Realizacao

<GRACOM (@

SGRACOM (@

pre |

Fonte: Dados da pesquisa (2018)

Modelos das medalhas

| Torneio Saint Germain | Torneio Saint Germain

JLEAGUF-- SR & LEAGUE:"
| FGENDS 2 | FGFNDS

Campeao Vice-Campeao
2018 2018

Fonte: Dados da pesquisa (2018)



