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RESUMO

Este trabalho visa conceituar 0s games e jogos como potenciais ferramentas
comunicacionais, e mostrar sua aplicabilidade para a divulgacdo cientifica,
especialmente para a juventude, oferecendo uma possivel superacdo para alguns
obstaculos tanto da divulgacdo cientifica de forma geral quanto para o publico
especifico, criando uma aproximacdo com o jovem a fim de melhorar substancialmente
a comunicacao e construcéo critica e refletida do conhecimento.

PALAVRAS-CHAVE: gameficacdo; jornalismo cientifico; convergéncia midiatica.

Mudancas tecnoldgicas e seu carater social

Com a ascensdo da revolugdo informacional®, a sociedade humana passou por uma
répida e intensa mudanca tecnoldgica, com um contexto que mudou drasticamente em
poucas décadas. De acordo com Pierre Lévy (1993, p. 22), “o sentido emerge e se
constrdi no contexto” e, portanto, como afirma Mcluhan (1996), as novas tecnologias

criam novos resultados e percepcdes das informacdes.

Junto com a ascenséo das novas tecnologias, cresceu e se espalhou o modelo capitalista
de mercado, acirrando a competitividade e a busca pelo lucro e, portanto, da
produtividade. A velocidade dos novos meios foi valorizada, suas capacidades de
superar barreiras geograficas e conectar pontos opostos no globo reconhecidas e

amplamente utilizadas.

Mcluhan (1996, p.59) afirma também que “os homens logo se tornam fascinados por
qualquer extensao de si mesmos em qualquer material que nao seja o deles proprios”. O
autor define os meios e interfaces comunicacionais como extensfes do Homem e,

portanto, objetos de fascinio, tal como o reflexo de Narciso na agua. A utilidade, a
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comodidade, as facilidades e o fascinio gerados pelas novas tecnologias fez com que
estas se integrassem rapidamente ao cotidiano das sociedades.

E neste contexto que surge uma nova geragio, que CONvive COM esses NOvos meios
tecnoldgicos diariamente, e esta conectada de maneira precoce e direta as redes globais,
com ideais, pensamentos, vontades e imaginario diferente das anteriores. A geracéo Y,
como ¢ chamada por alguns autores, ¢ descrita por Ferrari (2010, p.83) como “jovens

5”

que s6 fazem o que gostam®”, com meios e interesses peculiares e geralmente ligados as

novas tecnologias.

Para alguns estudiosos, entretanto, esses novos meios tecnoldgicos, ao mesmo tempo
em que conectam pessoas em locais distantes, causa um isolamento e individualizacéo.
Gilberto Dumas (2006) afirma que a internet individualizou ainda mais as pessoas.
Quando damos destaque para o individuo, diminuimos a importancia do cidadéo e,

portanto, do coletivo, que simboliza o poder popular.

Em uma sociedade de massa, Schaff (2007) afirma que o individuo sofre um processo
de alienacdo e, portanto, “¢ psicologicamente compreensivel que uma pessoa,
principalmente se ¢ jovem, procure ajuda na fraternidade dos ‘circulos fechados’
quando se encontra nesta isoladora alienagdo”. Ao se fecharem em grupos, mesmo que
ligados a uma rede mundial, as pessoas diminuem seu acesso a informacéo, criando
bloqueios e filtros para o que pode ou ndo atingi-las, limitando também o alcance de

suas reflexdes e construcdo de conhecimento.

Ferrari (2010, p.18) alerta também para os problemas do que chama de
‘pseudoconhecimento’ gerado pela informagdao na rede, um conhecimento que nao ¢
“real ou adquirido por processo de reflexdo; também ndo consiste na possibilidade de
ter qualquer tipo de influéncia sobre os fatos observados”. Sob a luz da Nova Teoria da
Comunicagdo como é proposta por Ciro Marcondes Filho (2008), essa relagdo dos
jovens com a rede ndo pode nem mesmo ser considerada como um processo
comunicacional. Vista a comunica¢do como “o fato de eu receber o outro, a fala do

outro, a presen¢a do outro, o produto do outro e isso me transformar internamente”

> A psicologia apresenta varias razdes para essa situacdo do jovem. Segundo Pfromm Netto (1976), na
adolescéncia sdo varios os fatores que levam a instabilidade e isolamento, em especial quando ndo ha uma
aproximagao com a familia. No contexto social atual, vemos que 0s jovens sdo cada vez mais criados sem
um vinculo familiar estavel ou integrador e participativo.
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(MARCONDES FILHO, 2008 p.8), vemos a necessidade da reflexdo na construcdo do

conhecimento para o processo comunicacional.

A0 pensarmos nos sistemas propostos por Alex Primo (1999), vemos que o individuo,
ou a sociedade (composta pelos individuos) deve se abrir para poder crescer, sendo
global e circular, ou seja: os sistemas individuais devem se relacionar e estabelecer
conexdes multilaterais, com uma construgéo do conhecimento que leve em conta tanto o
que ja existe no sistema com 0 que € apresentado a este. O crescimento, portanto,
acontece quando as experiéncias e conhecimento pessoais se encontram com as novas

informagdes e sdo comparadas e refletidas.

Esse ‘pseudoconhecimento’ e crescente isolamento que marcam o avango das novas
geracGes podem se transformar em problemas ainda maiores. Caprino et al (2008)
sugere que as novas tecnologias transformaram inclusive 0s processos sociais,
econdmicos e politicos. “No modo informacional de desenvolvimento (...), 0s préprios
conhecimentos sdo a principal fonte de produtividade” (CAPRINO et al. 2008 p.84).
Adam Schaff (2007) mostra de forma mais detalhada como as mudangas tecnoldgicas
recentes influenciaram mudancas significativas nos aspectos econémicos, sociais,
politicos e culturais. Assim, no contexto atual, podemos dizer que o conhecimento (real,

ndo o pseudo) é capaz de reestruturar 0s processos de poder e a cultura de um povo.

Para Edgar Morin (1995, p.28), “o pensamento em espiral € um pensamento que se
torna absolutamente necessario”. O modelo de espiral do conhecimento cientifico
proposto por Carlos Vogt (2011) mostra o avanco da ciéncia que passa pelos cientistas,
educadores, comunicadores e sociedade, em um processo de transmissdo e
enriguecimento do conhecimento.
“a espiral da cultura cientifica, ao completar o ciclo de
evolucdo, quando retorna ao ponto de partida
[comunidade cientifica], ndo retorna ao mesmo ponto de
que partiu. Ao invés, move a um ponto ampliado com o
conhecimento e a participagdo popular no processo
dindmico da ciéncia e suas relagdes com a sociedade,
iniciando, a partir de seu ponto de chegada, (...) um

novo ciclo de enriquecimento (...) (tradu¢do nossa)”
(VOGT, 2011 p.3)

Vemos, entdo, a importancia da divulgacdo cientifica enquanto ferramenta de
popularizagdo do conhecimento. Ao tornar o conhecimento disponivel, acessivel e

compreensivel a sociedade geral, de forma a gerar uma consciéncia critica e um
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conhecimento construido individualmente através da reflexdo, oferecemos as pessoas as
ferramentas para modificar suas sociedades, de participar ativamente na construgéo de

novos conhecimentos através do modelo dindmico de evolucédo da ciéncia.
Games e gameficacdo como meios

Seguindo o conceito de comunicagdo proposto por Ciro Marcondes Filho (2008), os
games podem ser considerados como meios de se estabelecer essa comunicagdo, néo
apenas interpessoal e intersubjetiva, mas no contexto de uma aldeia global, como um
meio de comunicacao em rede. Pierre Lévy (1992, p.22) também apresenta um conceito
semelhante de comunicacdo: “consiste em, através de mensagens, precisar, ajustar,
transformar o contexto compartilhado pelos parceiros”. A comunicagdo €, pois,
transformacéo, através da troca de informacGes. Nao uma transformacdo imposta, mas

construida pela reflexdo, com escolhas baseadas nas informac6es oferecidas.

Os jogos, ndo apenas os virtuais®, embora estes possam ter maior impacto, sdo baseados,
em sua maioria, no alcance de um ou de varios objetivos, trazendo consequéncias para o
jogador que o alcanca. A busca do objetivo implica, pois, em tomar as decisdes corretas,
baseadas nas informacGes oferecidas (como as regras do jogo e o contexto em que 0
usuério se encontra), causando, assim, a reflexdo baseada em informagdes que gera um
conhecimento. Vemos, entdo, a potencialidade comunicativa, formativa e social dessas

ferramentas.

A comunicagdo € potencial porque “s6 acontece quando eu me volto a esse mundo e
transformo meros sinais em comunicagdo e/ou informacdao” (MARCONDES FILHO,
2008 p.19). A comunicacao, portanto, depende ndo apenas na passagem de informagdes,
mas do uso que damos a elas. Neste caso, € preciso que o ‘receptor’ das mensagens seja
motivado a utiliza-las de forma construtiva para gerar conhecimento e comunicacdo. No
caso dos jovens, como foi apresentado, isto pode ser mais dificil devido ao que Ferrari

(2010, p.83) caracteriza como o “umbiguismo” das novas geragoes.

De acordo com Deterding et al (2011), no inicio dos games de computador, alguns

estudiosos analisaram o design dos primeiros jogos, e dessas pesquisas foram sugeridas

® Apesar deste trabalho estar focado nos video games, com interfaces da nova tecnologia, vale ressaltar a
importancia também dos jogos tradicionais, que podem ser aplicados através de um contato mais direto
dos cientistas ou educadores com as pessoas. De fato, 0 uso do lidico como ferramenta didatica é anterior
aos estudos com os video games.
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reformulagOes das rotinas de trabalho e, com base nos elementos dos jogos, torna-las
mais interessantes e menos estressantes. Esses estudos evoluiram e originaram 0sS

estudos da gameficacéo.

Segundo Montola (apud Deterding et al, 2011 p.2), alguns games digitais foram criados
de forma a “pegar a substancia basica da vida cotidiana e adicionar a ela contextos e
narrativas que acrescentam novos niveis de significacdo, profundidade e interacdo com
o mundo real (tradugdo nossa)” ou, de uma forma mais ampla, o que foi caracterizado

como uma ‘ludifica¢do da cultura’ ¢ do conhecimento.

Kevin Werbach (2013) apresenta alguns nimeros dos games, oriundos de pesquisas
realizadas por varias empresas especializadas: o console ‘Xbox Live’, considerado pelo
pesquisador como uma peca central dos games, possui cerca de 35 milhdes de usuarios,
que jogam cerca de 120 bilhdes de minutos por més, jogadores de ‘World of Warcraft’
ficam online por cerca de 50 bilhdes de minutos. 97% dos adolescentes entre 12 e 17

anos jogam algum video game’.

Apesar do desinteresse dos jovens pelas paginas de um texto jornalistico ou de um
artigo cientifico, eles dedicam uma consideravel parte de seu tempo aos games. Algo
nos jogos é capaz de prender o interesse dos jovens, que tanto se dedicam a isso em
horarios especificos ou de forma aleatéria ao longo do dia, de acordo com a vontade do

momento de cada um.
Potenciais da comunicacao cientifica através dos games

Fabiola de Oliveira (2005) trata de algumas dificuldades do jornalismo cientifico, em
especial o receio dos pesquisadores em tratar de suas pesquisas com 0s jornalistas
devido a ma interpretacdo das informacdes. De fato, o conhecimento cientifico, segundo
Koche (1997), se caracteriza como uma busca por informagdes seguras, através de
métodos criticos e objetivos. A distor¢do, mesmo acidental, de dados, pode levar o
pesquisador e seu trabalho a perderem a credibilidade ndo apenas no meio académico

mas na sociedade geral.

" Apesar do grande alcance e penetragdo dos games na sociedade, atingindo milhdes de pessoas, ndo o
consideramos como um meio de comunicagdo em massa, ja que permite a exploracao e construcao
individual, com a possibilidade de fugir da informacéo padronizada dos mass media. Assim, 0s jogos
podem ser considerados como ‘meios de comunicacgéo em larga escala’ ou ‘meios de comunicagdo em
rede mundial’.
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Araljo (2012) apresenta um breve desenvolvimento histérico da comunicagdo cientifica
e as dificuldades enfrentadas pelos processos de divulgacdo da ciéncia, que incluem o
conhecimento e entendimento popular sobre ciéncia, a forma como esse conhecimento é
visto e alguns preconceitos mutuos entre pesquisadores e leigos, que podem causar uma

ma interpretagdo das informagdes.

De acordo com Koche (1997), uma importante caracteristica do conhecimento cientifico
é a sua linguagem, que procura eliminar a ambiguidade, e por isso costuma ser bastante
especifica. No entanto, essa forma de apresentacdo dificulta a divulgacdo de
informacdes acessiveis. Além da linguagem, para que possa ser plenamente entendida, a
pesquisa geralmente € extensa e detalhada, o que conflita com as caracteristicas da

sociedade conectada e em especial da juventude.

A divulgacdo cientifica, portanto, apesar de necessaria para o desenvolvimento da
sociedade, € de dificil execucdo. A forma do conhecimento cientifico é contrastante com
as demandas imediatistas da juventude conectada. E preciso, pois, traduzir a linguagem
da ciéncia para uma forma acessivel e interessante para a sociedade, se adequando aos

contextos atuais.

Neste panorama, 0s games se mostram como ferramentas eficazes para manter a atencéo
dos jovens por longos periodos de tempo, mesmo dos leitores relampagos criados pela
ascensdo da internet, mesmo que envolvam fatores cientificos, como célculos
considerando fatores fisicos como gravidade e aceleracédo, pois a forma e linguagem dos
jogos ¢€ atrativa aos olhos da juventude, diferente da escrita puramente cientifica. Para
Gee (2009, p.174), os bons video games partem do principio de que ‘“a performance
vem antes da competéncia”, estimulando ndo apenas a busca pela solugdo mais simples,
mas o exercicio do processo criativo nos jogadores, possibilitando o aprendizado e
desenvolvimento de multiplas habilidades de forma simultdnea. O autor cita ainda
varias outras caracteristicas dos games que podem auxiliar na educagdo e
desenvolvimento intelectual dos jovens. Elementos basicos dos games, como a
interatividade, customizacdo e o uso inteligente de recursos, sé0 a0 mesmo tempo

interessantes e construtivos para 0s jovens.

Ao transformarmos a linguagem cientifica em games, ou ao utilizarmos os elementos

dos games em técnicas didaticas para o ensino da ciéncia, podemos ampliar a
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capacidade comunicacional dessas interagdes e, consequentemente, seu aprendizado.
Segundo a dtica da nova teoria da comunicagdo, 0s games podem ser ainda mais
eficientes. Segundo Ciro Marcondes Filho (2008, p.45), “o didlogo coletivo tem grandes

chances de realizar a comunicagao plena”.

Os games, em especial os que utilizam interfaces computacionais ligadas a rede mundial
de internet criam uma rede de interagdes, com um grande fluxo de informacdes de
forma multilateral. Ao reunir as pessoas em grupos, 0S jogos criam uma troca de
informacdes entre estes individuos e, portanto, uma maior gama de informacoes
disponiveis aos jogadores, sobre o qual podem refletir e construir um novo

conhecimento.

Edgar Morin ressalta “o fato de que a atividade normal do nosso espirito, do nosso
cérebro, nossa atividade mental normal, funciona integrando informacéo num conjunto
que lhe da sentido” (MORIN, 1995 p.25), de forma que cada um cria 0 conhecimento
individual, diferente dos demais, pois sofre influéncias da individualidade subjetiva.

Segundo Bocchi e Ceruti (1995, p.148), “a novidade emerge exatamente onde hé tensao,
interacdo, hibridacdo, conflito permanente entre maneiras de pensar ou esgquemas
mentais diferentes”. E visivel, pois, a importancia dos conhecimentos individuais na

criacdo de novos conhecimentos e na evolugdo da sociedade.

Mas Bocchi e Ceruti (1995) bem como Ferrari (2010), Dupas (2006) e Schaff (2007)
mostram, de diferentes formas, que na atual sociedade, apesar de estarmos ligados em
uma rede global, apesar das novas tecnologias, ou por causa delas, as pessoas séo cada
vez mais alienadas, a informagdo que recebem ndo promove reflexdo. Na sociedade
atual, “a reflexdo esta em extingao” (DUPAS, 2006 p.275), e a informagdo estd se
tornando “prisioneira de uma forga de repeti¢do” (BOCCHI; CERUTI, 1995 p. 149),

sendo transmitida com forma e conteudo padronizados.

Sobre as possibilidades advindas das novas tecnologias da informacéo e a rede mundial
de computadores, Lévy (1993) e Ferrari (2010) destacam o papel do hipertexto®, uma

ferramenta criada para permitir ao leitor fugir da hierarquia apresentada nos textos. O

8 Os hipertextos sdo caminhos alternativos ligados a algum termo ou palavra. Ao clicar sobre o termo, 0
internauta é dirigido a outra pagina, com contetdo relacionado a palavra clicada. Assim, o leitor tem a
possibilidade de procurar explicacfes diversas e pontuais sobre determinadas partes do texto principal.
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hipertexto permite ao leitor, dentro de alguns limites, escolher caminhos alternativos,
criando sua propria interpretacdo através de associagbes com diversos elementos. E
oferecido a ele uma gama de informacdes diversas, e 0 internauta seleciona o que lhe é
de interesse e escolhe o que utilizar para construir, de forma pessoal, 0 seu raciocinio e

entendimento, construindo um conhecimento individual.

Lazzaro (2004, p.7) analisa os atrativos dos games, e afirma que os jogadores
“valorizam a sensagdo de fazer novas coisas (...) que, de outra forma, nao teriam
habilidade, recursos ou permissao social para fazer. Alguns gostam de fugir do mundo
real; outros de fugir das normas sociais. Quase todos gostam da sensac¢do do desafio e
completa imersdo (traducdo nossa)”. Essa mesma capacidade pode ¢ uma poderosa
ferramenta oferecida pelos games, a capacidade de criar universos separados, com
regras e possibilidades diferentes, no que os estudiosos da gameficacdo chamam de
‘circulo mégico’g.

Em alguns casos, € oferecida ao jogador a total liberdade de ac¢bes dentro do circulo
magico dos games, ou mesmo a capacidade de transformar o ambiente e as condicdes
daquele universo. Esse ambiente criado e modificado de acordo com a situacdo, que
pode ignorar regras e leis fisicas e sociais, de certa forma materializando o imaginario
dos jogadores, pode ser considerada como a principal capacidade dos games para a
educacdo e divulgacao da ciéncia. Um ambiente, no qual virtualmente tudo € possivel, é
permitido aos comunicadores: inventividade, uso educativo das tecnologias, facilitacao

no processo de aprendizagem; enfim, ndo ha limites.

Como exemplo da aplicacdo dos games na divulgacdo de informacdes, Araljo cita os
newgames, um formato “geralmente curto, com mecanica simples (...), temporal e
baseado em contetidos ou mesmo noticias explorados pela imprensa” (ARAUJO, 2012
p.73). Essa nova interface utilizada principalmente pelo jornalismo permite ao leitor se

aprofundar no contexto em que os fatos ocorrem.

Cascon et al (2008) analisa o programa ‘espacos da ciéncia’, que cria € promove
espacos interativos de divulgagdo cientifica em museus, planetérios, centros de pesquisa

e semelhantes. O projeto é voltado para jovens estudantes e professores, e permite a

% O circulo magico possui limites fisicos ou conceituais, dentro dos quais o jogador deve obedecer as
regras do circulo estabelecido, e as regras do mundo real se tornam, de certa forma, irrelevantes ou
inexistentes.
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participacdo e exploracdo do visitante, de uma forma interativa agradavel e interessante

para a juventude.
Conclusotes

A divulgacdo cientifica tem importante papel social, possibilitando a sociedade o
exercicio de seus poderes em modificar sua realidade nos diversos aspectos, incluindo o
econdmico, social, politico e cultural. Apesar dessa relevancia, a divulgacdo da ciéncia
encontra barreiras no relacionamento com 0s pesquisadores e com seu publico, por

diversas razoes.

Apesar da grande quantidade e facilidade de acesso a informacéo disponibilizada pelas
novas tecnologias, existe um monopdlio das fontes que causa a padronizacdo da
informacdo, que ndo causa um ambiente propicio a reflexdo e construcdo do
conhecimento. O cenario é ainda mais preocupante no caso dos jovens gque cresceram
sob a bandeira das novas tecnologias, e criaram uma cultura e interesses proprios, cujas
demandas ndo sdo preenchidas pelas técnicas e métodos tradicionais da ciéncia e da
divulgacdo cientifica. E preciso um estudo de como utilizar as novas tecnologias ndo
para isolar e alienar as pessoas, criando barreiras para a construcdo do conhecimento,
mas sim como ferramentas que, aplicadas a cada individuo, permita a ele se abrir para
novas informagdes e reflexdes, sendo membro ativo da cadeia espiral de crescimento da

cultura cientifica.

Temos, entdo, 0s games como meios de comunicacdo que possibilitam uma
aproximagdo com 0s jovens, que supre suas demandas, promovendo a construgdo
reflexiva de um conhecimento prdprio, esculpido individualmente através das

informac@es obtidas coletivamente, criando uma comunicacdo cientifica mais eficiente.

Mesmo utilizando novos meios para a divulgagdo, ndo podemos nos esquecer de seu
carater cientifico; apesar de modificarmos a linguagem e a forma de apresentacdo, as
informagdes apresentadas devem ser verdadeiras, com o cuidado de ndo distorcer 0s
resultados e dados veiculados. A linguagem simplificada ndo implica, necessariamente,

na perda de qualidade técnica ou distor¢éo da informacao.
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