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RESUMO

MELO, Lucas de Aquino. Caio, O Matemago: uma abordagem para uso dos videogames como
ferramenta de suporte no ensino-aprendizagem de matematica. 2017. 91 p. Relatério técnico-
cientifico (Programa de Poés-Graduagcdo em Tecnologias, Comunicacdo e¢ Educagdo) —

Uberlandia: Universidade Federal de Uberlandia, 2018.

Os videogames surgiram em meados do século XX como uma midia voltada para o
entretenimento que utilizava os avangos tecnologicos na area da computacdo para construir
experiéncias visuais baseadas em mecanicas de jogo. Em menos de 50 anos os videogames
passaram de simples brincadeiras infantis para se tornarem simbolos culturais presentes nas
mais diversas culturas ao redor do mundo e principais componentes do bilionario mercado da
industria do entretenimento. O produto proposto é o prototipo do jogo digital educativo Caio,
O Matemago, com o intuito de utilizar a capacidade de engajamento e deslumbramento gerados
pelos videogames para despertar o interesse de educandos para a aprendizagem de operagdes
aritméticas na disciplina de matematica para o ensino fundamental e oferecer aos educadores
interfaces para atualizagdo de suas praticas pedagdgicas e instrumentos de apoio ao ensino
tradicional. O videogame no ambiente educacional cria em torno de si um ecossistema midiatico
que o qualifica para que seja utilizado como instrumento educomunicativo. Utilizando-se de
uma estratégia de branding transmidiatico € possivel demonstrar as aplica¢des dos videogames
nesse contexto além de estabelecer os vinculos emocionais evocados pelo jogo digital para que

ele seja utilizado de forma eficaz na Educagao.

Palavras-chave: Videogames, mecanicas de jogo, branding, educomunicagdo, transmidia,

matematica.



ABSTRACT

MELO, Lucas de Aquino. Caio, The Matemagician: using video games as a support tool in
teaching and learning mathematics. 2017. 91 p. Technical-scientific report (Post-Graduate
Program in Technologies, Communication and Education) - Uberlandia: Universidade Federal

de Uberlandia, 2018.

Video games were invented in the mid-twentieth century as an entertainment-oriented media
that used the technological advances in computer Science to create interactive visual
experiences based on game mechanics. In less than 50 years, video games ascended from being
simple children's toys to becoming cultural symbols that are present in the most diverse cultures
around the world and the main products in the multibillion dollar entertainment industry. The
application plan proposed in this document presents the prototype of the educational game Caio,
The Matemagician. This game intents to use the power of engagement and awe generated by
videogames to foster the interest of young students to learn arithmetics and to provide a
supporting tool for teachers in their pedagogical practices. When the video game is presente in
an educational environment it creates around itself a media ecosystem that qualifies it to be
used as an educational tool. By means of a transmedia branding strategy, it is possible to
demonstrate the applications of videogames in this context in addition to establishing the

emotional ties evoked by the digital game so that it can be used effectively in Education.

Keywords: Video games, game mechanics, branding, educommunication, transmedia,

mathematics.
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1 APRESENTACAO

Quando os videogames surgiram no final da década de 1970, poucos poderiam
imaginar que em tao pouco tempo essa midia construiria um legado capaz de ser influente e
rentavel em diferentes contextos culturais ao redor do mundo. Criangas ¢ adultos se divertem
diariamente com jogos digitais que criam uma experiéncia lidica simples de ser compreendida.
Mas nao € por acaso que a massificagao global dos videogames tenha ocorrido de forma tao
rapida e intensa, afinal eles representam a integragdo de diversos elementos do cinema, da
literatura, do jornalismo e de varias outras forma de expressao artistica e mididtica. A conjungao
destes elementos, porém, ndo explica, por si s6, a popularidade destes jogos. Por mais
redundante que parega, os videogames sdo sucesso de publico e de mercado justamente por
serem divertidos. Esse ¢ o ingrediente principal para cativar milhdes de fas e entusiastas com
muita eficiéncia e para criar modelos 6timos de retencdo da base de consumidores nesse
mercado.

A diversdo ¢ um fator indissocidvel da experiéncia de se jogar videogames, apesar
disso eles ndo sdo apenas brinquedos. Eles sdo brinquedos em primeiro lugar, mas podem se
tornar muito mais, quando se compreende os contornos que definem essa midia e a dificuldade
advinda de tentar demarca-los ou defini-los. E possivel apreciar os videogames sob diferentes
prismas, desde a perspectiva nostalgica e afetuosa do entusiasta ao olhar de suposta objetividade
e competéncia atribuido ao pesquisador. Cada ponto de vista apresenta diferentes pistas para
compreender esse elusivo objeto sem, no entanto, poder apreendé-lo por completo. Por isso ¢
necessario tratar o tema com a devida cautela para que ndo se vulgarize aspectos complexos da
logica de produgdo dessa midia, mas que também ndo dificulte a compreensao ao despejar sobre
o leitor todo o arcabougo tedrico acerca do tema com uma linguagem exageradamente técnica
ou jargoes utilizados apenas entre jogadores em suas comunidades e pela midia especializada.

H4 que se compreender que os videogames sdo concebidos em sua maioria como
produtos voltados para o entretenimento. Em esséncia, a experiéncia primaria do jogador ¢ a
brincadeira, mas a diversidade e a inventividade dessas experiéncias oferecem inUimeras
possibilidades de expandir o contexto em que se inserem e o proposito desses jogos. Os
videogames sao um entremeio, um terreno intermediario ainda pouco estudado, que se
apresenta como possibilidade para o jogador ver e ser visto, falar e ouvir. A diversdao
proporcionada por eles € o ponto de conexdo que deve necessariamente existir para que essa
midia possa ser utilizada em variados campos do conhecimento, como ocorre quando se

utilizam métodos de gamificagdo, por exemplo, na educagdo, no jornalismo e na publicidade.
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Unindo a diversdo a diversidade, esse fértil terreno para estratégias transmididticas
apresenta oportunidades ainda pouco exploradas como se observa nos newsgames, que sao
jogos produzidos com narrativas e mecanicas criadas em torno de noticias de grande impacto e
relevancia como violagdes de direitos humanos, desastres e crimes ambientais, mas que em
alguns casos receberam pouco ou nenhum destaque nos meios jornalisticos tradicionais e que
por isso fazem uso da dindmica de engajamento e exposi¢ao oferecida pelos jogos (BOGOST,
FERRARI e SCHWEIZER, 2010, p. 6). As mesmas estratégias podem ser utilizadas também
na pratica educacional criando-se um sistema ltdico de ensino e avaliacdo que incite a
curiosidade e estimule a diversdo ao passo que possibilite ao estudante aprender as
competéncias e habilidades necessarias ao seu pleno desenvolvimento intelectual.

A educagao precisa estar sempre se reinventando para dar conta de um mundo cada
vez mais rapido em seus ciclos de transicdo tecnoldgica e, consequentemente, de transi¢ao
cultural. As escolas estdo abertas a esses desdobramentos, mas nao estdo ainda preparadas para
uma quebra imediata do paradigma de “educacgdo bancaria” em que “[...] a educagdo se torna
um ato de depositar, em que os educandos sdao os depositarios e o educador o depositante. ”
(FREIRE, 1983, p. 98). Isso ndo significa que videogames sejam a solu¢do milagrosa para um
problema tdo complexo. Os videogames podem agravar o problema ao invés de soluciona-lo,
caso eles sirvam apenas para condicionar o educando a repetir tarefas em troca de gratificacao
imediata. O intuito de se utilizar técnicas de gamificacdo na educagdo nao pode ser a simples
atualizacdo para uma “educagdo bancaria digital”. Além disso, os videogames estardo cada vez
mais presentes em sala de aula, ainda que nos celulares e fablets, e se eles forem mais atraentes
e interessantes do que a propria aula, esta sera uma guerra perdida.

E evidente que ¢ mais proveitoso utilizar os videogames em favor da educagio do
que categoriza-los como inimigos do processo de aprendizagem. Mas como fazé-lo? Percebe-
se o esforco dos educadores e das instituigdes na tentativa de integrar as novas midias ao
processo de ensino-aprendizagem, proporcionando canais alternativos de distribuicdo de
conteudo e novos modelos para o estabelecimento de vinculo entre educador e educando que
envolvem o uso da internet, de conteido audiovisual digital e plataformas para Educagdo a
Distancia (EaD). Os educadores devem estar atentos, por exemplo, a migragcdo da audiéncia da
televisdo tradicional para os meios digitais de producao, distribui¢do e consumo de conteudo,
dentre os quais o videogame constitui fatia expressiva do contetido disponibilizado. E possivel
observar essas mudangas também com a crescente importancia relegada aos E-Sports

(competi¢des entre jogadores de videogames populares como DOTA 2 e League of Legends.)
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e exibi¢do de partidas por servigos de streaming que elevou os jogos ao status de grandes
acontecimentos midiaticos.

A aplicacao dos videogames na educacao deve se utilizar do interesse desse publico
pelo entretenimento digital, mas esse processo ainda esta restrito a contextos experimentais,
avancando lentamente para concretizar as promessas de inovagdo, eficiéncia e interatividade
que geralmente se vinculam aos jogos educacionais. A convergéncia midiatica ird, com o passar
do tempo, aproximar cada vez mais o videogame da escola e € na intersecdo entre esses dois
mundos que se configura o produto apresentado. Os videogames despertam o interesse do
educando, seja para direciond-lo ao aprendizado ou para desviar sua aten¢do dentro e fora da
sala de aula. A primeira alternativa parece uma escolha mais sensata, afinal, o aprendizado
exige método e rigor cientifico, mas precisa ser uma atividade prazerosa para que se sustente
como pratica pedagogica.

Este trabalho nasceu do interesse em investigar alternativas para o desenvolvimento
de videogames voltados para a educacio que se utilizem da narrativa ladica, da mecanica e da
criatividade presentes nessa midia digital como elementos centrais para apresentacdo do
conteudo pedagodgico, ao invés de simples subterfugios para despertar o interesse dos estudantes
no aprendizado. Em suma, o objetivo geral deste trabalho ¢ desenvolver o prototipo para a
producdo de um videogame, enquanto produto educomunicativo com aplicagdes praticas no
ambiente escolar, que se utilize de experiéncias relevantes nesse contexto para seu
desenvolvimento e esteja igualmente apto a contribuir para o debate acerca do uso da tecnologia

na pratica educacional. Os objetivos especificos derivados da premissa geral sdo os seguintes:

a) Demonstrar as possiveis aplicacdes das novas midias e tecnologias no ambiente
educacional e as metodologias associadas a essas ferramentas;

b) Desenvolver o prototipo de um videogame educativo de custos reduzidos e de
facil implantacdo, adequado ao contexto escolar brasileiro e suas
peculiaridades;

¢) Propor uma abordagem de utilizagdo do videogame e das mecanicas de jogo em

sala de aula a partir do branding na Educacao.

Divide-se o trabalho em dois momentos complementares que envolvem, em
primeira instancia, a pesquisa bibliografica abordando branding, gamifica¢do, educomunicagado

e convergéncia midiatica e posteriormente o desenvolvimento e documentagdo do produto
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Caio, O Matemago, um videogame do gé€nero de plataforma voltado para o ensino de
operagdes aritméticas basicas (soma, subtragdo, multiplica¢do e divisao).

No subtitulo 3.1 AS MECANICAS DE JOGO E OS VIDEOGAMES NA
EDUCACAO, sao tratados os processos envolvidos na transposi¢do das mecanicas de jogo para
contextos sérios, como os ambientes corporativos e educacionais. Apés introduzir o tema, €
feita uma revisdo de literatura com intuito de conhecer as experiéncias mais relevantes sobre a
utilizacao das mecanicas de jogo nos processos de aprendizado e treinamento de habilidades e
competéncias em sala de aula.

O subtitulo 3.2 EDUCOMUNICACAO E A CONVERGENCIA MIDIATICA: A
SALA DE AULA NO SECULO XXI trata de experiéncias relevantes de utilizagio dos
videogames no processo de ensino-aprendizagem e introduz os temas da educomunicacao e da
convergéncia mididtica, essenciais para contextualizar o papel dos jogos digitais na educacdo e
para apresentar metodologias de producgdo do jogo e de sua aplicacdo em sala de aula que sejam
balizadas pela bibliografia especializada.

A pesquisa sobre branding estd reunida no subtitulo 3.3 A MARCA E O
BRANDING em que se referenciam autores que tratam do tema elencando os principais topicos
pertinentes a teoria e aos processos de construgdo e gestdo de marca e sdo apresentadas
importantes contribui¢des da industria dos jogos digitais para essa area do marketing.

Depois de concluida a etapa bibliografica sdo desenvolvidos nos 3 capitulos
seguintes a descri¢do detalhada do produto desde a sua concepg¢do com base na revisdo
bibliografica, os métodos e técnicas empregados no desenvolvimento do produto e sua
relevancia paradigmatica dentro do contexto educacional brasileiro. Na parte final sdo
estabelecidos parametros de exequibilidade do projeto e as propostas de aplicacdo do
videogame em sala de aula, além de uma breve conclusio sobre a pesquisa e o desenvolvimento
de um prototipo do videogame Caio, O Matemago.

Em esséncia, os videogames possuem elementos técnicos e ludicos que os
posicionam como excelentes ferramentas de apoio a pratica educacional devido ao apelo gerado
pela ludicidade inerente a midia e a sua capacidade de reter a atengcdo dos jogadores.
Acreditamos que, se tratados com a devida minucia técnica e atencdo aos elementos
responsaveis pelo sucesso dessa midia, os videogames podem servir como instrumento para
trazer diversidade e criatividade a educacio. E necessario ressignificar a brincadeira em sala de

aula como um momento de aprendizado.
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2 JUSTIFICATIVA

O interesse em criar um videogame aplicavel ao contexto educacional estd
relacionado a constatacao de que dispositivos eletronicos multifuncionais como smartphones €
tablets estdo cada vez mais presentes no cotidiano de educadores e educandos como ferramentas
para resolucdo de problemas complexos fora da sala de aula, mas poucas vezes aplicados na
apresentacao do contetido exigido dentro desse ambiente.

Os videogames podem ser instrumentos de inclusdo, cidadania, educacdo e
conscientizacdo politica, servindo como plataformas midiaticas para apresentar temas
relevantes e promover a familiarizagdo do publico com tecnologias vitais para sua inser¢ao no

mercado de trabalho globalizado e para a convivéncia em sociedade na era da informacao.

Mesmo com 0 acesso crescente a internet ¢ & comunicagdo sem fio, uma desigualdade
profunda no acesso a banda larga ¢ as lacunas educacionais na capacidade de operar
uma cultura digital tendem a reproduzir ¢ ampliar as estruturas de classe, étnicas,
raciais, etarias e de género de dominagdo social entre paises e dentro dos proprios
paises. (CASTELLS, 2015, p. 103).

O acesso desigual a essas tecnologias ¢ a ineficiéncia de um processo de ensino ¢
aprendizado que afaste as instancias educacionais da influéncia das novas midias, incluindo os
videogames, pode agravar esses problemas ao invés de ajudar a soluciona-los.

Conforme assevera também Henry Jenkins em seu livro Cultura da Conexdo, nem
todos tém acesso igual a tecnologia e as habilidades necessarias para aciona-las em um contexto
de propagabilidade que ofereca acesso aos meios de circulagdo cultural (JENKINS, 2014, p.
69). Os videogames certamente estdo inseridos nessa dinamica e padecem dos mesmos
problemas quanto a sua inser¢do em contextos que fujam a tematica exclusiva do
entretenimento, devido aos altos pregos praticados em mercados emergentes, como € o caso do
Brasil, e a pouca familiaridade do nosso publico quanto aos aspectos técnicos envolvidos em
sua producdo e distribuicdo.

Um dos eixos tematicos deste trabalho € justamente evidenciar propostas de
utilizacao dos videogames no contexto educacional, a0 mesmo tempo em que se tenta esclarecer
como sdo criadas essas obras, usando como exemplo o desenvolvimento do prototipo do
videogame Caio, 0 Matemago. Desta forma ¢ possivel ver na pratica o terreno em que se
desdobram essas mudangas, abrindo caminho também para que o publico-alvo de um jogo
educativo, os estudantes, possam atuar nesses espacos, criando, aprendendo e modificando
videogames para que eles reflitam a realidade da educacdo brasileira ao passo que também

tenham um impacto significativo na evolucao dessa realidade.
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E na dimensdo criativa do processo de desenvolvimento do videogame que se
encontram os caminhos para viabilizar a ampliacdo da oferta de jogos educativos que se
adequem ao ambiente educacional brasileiro. A justificativa para desenvolver um produto na
forma de um protétipo do jogo digital, Caio, O Matemago, reside em suas possiveis aplicagdes
no campo da educagdo, pois ainda que os videogames nao sejam uma solucao imediata para o
drama da educacdo no Brasil, eles podem suscitar debates e apresentar alternativas para que as

pessoas estejam aptas a lidar com essa midia para além do ambito recreativo.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

No subtitulo 3.1 AS MECANICAS DE JOGO E OS VIDEOGAMES NA
EDUCACAO, realiza-se uma breve explanacio sobre o que sio os jogos digitais e as mecanicas
de jogo, para entdo demonstrar, de acordo com a revisao de literatura acerca do tema, como eles
podem ser utilizados no contexto educacional.

O subtitulo 3.2 EDUCOMUNICACAO E A CONVERGENCIA MIDIATICA: A
SALA DE AULA NO SECULO XXI conecta os topicos tratados nos subtitulos anteriores ao
campo da educomunicagdo, apresentando pesquisas € experiéncias que validam praticas
pedagogicas associadas a introduc¢ao do videogame no ambiente escolar.

O subtitulo 3.3 A MARCA E O BRANDING apresenta conceitos Uteis a
compreensdo da gestdo de marcas e do Branding para que o desenvolvimento do produto Caio,

O Matemago seja contextualizado no mercado dos videogames.

3.1 OS VIDEOGAMES E AS MECANICAS DE JOGO

Para falar da suposta importancia dos videogames na educagdo o primeiro passo
deve ser definir com clareza esse artefato e o que ele representa para a educagao. Os videogames
podem ser muitas coisas e, por consequéncia, sdo tratados por diferentes nomes. Existem
diversos termos que podem ser utilizados para se referir a videogames, como jogo eletronico,
video game, game, software ou programa. Videojogo ¢ uma palavra interessante para designar
essa midia, pois se trata de um neologismo que enfatiza a natureza visual do objeto,
diferenciando-o de outros jogos e assegurando sua clara defini¢do no vernaculo. Mas por outro
lado, € necessario se atentar aos termos mais difundidos e aceitos na literatura sobre o tema.
Games € uma expressao muito utilizada, mas nao se sustenta quando se analisa estes artefatos
quanto aos aspectos técnico-cientificos associados a sua produgdo, pois se exclui a énfase no
audiovisual em uma midia que se distingue justamente por isso. Utiliza-se majoritariamente
neste trabalho o termo videogame, em sua forma aglutinada, por ser esta a palavra mais
ventilada entre entusiastas e aquela mais utilizada pela midia especializada desde o seu
surgimento no Brasil, com a publicagdo da revista quinzenal A¢do Games em 1991 pela editora
azul (1991, p. 12), (1993, p. 30), (1994, p. 38). E importante ressaltar que nas instancias em
que forem mencionadas terminologias que se diferenciem da palavra videogame neste trabalho,

sera feito com o intuito de tratar do tema sob a luz de outros contextos em que esses termos se
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mostrem apropriados, afinal, o videogame possui definicdo propria, mas nao deixa de ser
também um jogo digital ou um software, por defini¢ao.

Em seus primodrdios os videogames eram construidos inicialmente como maquinas
ou dispositivos fisicos dedicadas a rodar um tinico jogo gravado em sua memoria principal. Nao
se diferenciava o que era hardware e software. As maquinas operadas por moedas, conhecidas
por arcades ou fliperamas, eram a forma popular de se jogar videogame na década de 1970 do
século passado, mesmo que se tratassem de aparelhos que nao possibilitavam a troca de
cartuchos, discos ou quaisquer dispositivos de armazenamento (BOGOST, 2015, p. 34).
Videogames ndo sdo, portanto, apenas o jogo (nivel de conteudo), uma midia (nivel de
expressdo) ou um dispositivo computacional (suporte material), sdo a jun¢do de todos esses
elementos atuando como um aparato capaz de avaliar desempenho e produzir sentido. Por isso
compreende-se ser mais abrangente a defini¢do formulada por Veli-Matti Karhulahti para quem
os “videogames sdo artefatos que avaliam performance” (KARHULAHTI, 2015). Esses
artefatos podem ser definidos de diversas maneiras possiveis, de acordo com o proposito da
analise que se faz deles, mas no fim das contas eles se distinguem justamente por sua aversao
a estabilizagdo conceitual e mesmo das praticas de produgao dessa midia em franca evolugao.
Os videogames estdo sempre se modificando e com eles muda também a forma como sao
tratados na academia e fora dela.

Ao longo das poucas décadas desde o seu surgimento, os dispositivos de suporte
para execucdo dessa midia foram se diversificando e se multiplicando. Os videogames se
espalharam por plataformas diversas como desktops, tablets, consoles, consoles portateis
(handhelds) e smartphones, podendo até mesmo serem jogados diretamente de paginas da
internet. Nada impede que um jogo compativel com o console Playstation 4 possa ter a sua
versdo para celulares, ainda que seja necessario realizar um downgrade’ significativo dos
graficos ou mesmo que sejam retiradas algumas de suas funcionalidades mais complexas. Em
ultima anélise, 0 jogo € também um sistema que pode ser transposto para diferentes plataformas
computacionais € midiaticas, pois ¢ neste nivel de abstracdo que € possivel realizar reflexdes
uteis sobre aplicagdo destes jogos no contexto educacional. Como todo jogo tem suas regras,
no fim das contas, o importante ¢ o algoritmo, ou em ultima andlise, a documentacao,

planejamento e as ideias transcritas em codigo.

'O downgrade é o termo utilizado para designar a diminui¢do da qualidade grafica de um sofiware para que ele
se adeque a maquinas com capacidade de processamento inferior, reduzindo a quantidade de poligonos usada na
renderizacdo de cenarios e personagens, retirada de efeitos de iluminagao e antisserrilhamento, diminui¢ao da
resolugao, entre outros aspectos do jogo que exigem muito das placas graficas e CPUs.
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Ao tratar desse assunto, deve-se levar em conta a importancia do jogo e do brincar
nas vivéncias humanas, especialmente na infancia. Para tal, existem estudos e referéncias em
areas do conhecimento como a Psicologia da Aprendizagem, na qual é possivel destacar o
trabalho de Jean Piaget que, através do estudo dos estagios de desenvolvimento do pensamento
e linguagem da crianga, viu no jogo infantil uma forma de estratégia em que se enlagam as
linguagens e a cultura por meio do comunicar infantil, também os classificou segundo a

poténcia do pensamento e das estruturas da crianga:

Existem trés categorias principais de jogo e uma quarta que faz a transigdo entre jogo simbolico
e as atividades ndo ludicas ou adaptagdes “sérias”. A forma primitiva do jogo, a Unica
representada no nivel sensorio-motor, mas que se conservam parte com o passar do tempo, € o
“jogo de exercicio”, que ndo comporta nenhum simbolismo nem técnica nenhuma
especificamente ludica, mas que consiste em repetir pelo prazer das atividades adquiridas, alids,
com uma finalidade de adaptacdo [...] Depois vem o jogo simbolico, [...] que consiste em
satisfazer o eu por meio de uma transformacao do real em funcdo dos desejos [...] que encontra
0 seu apogeu entre os 2-3 e 5-6 anos. Em terceiro lugar aparecem os jogos de regras (bola de
gude, amarelinha etc.) que se transmitem socialmente de crianca para crianca e aumentam,
portanto, de importancia com o progresso da vida social da crianga. Enfim, a partir do jogo
simboélico se desenvolvem os jogos de construgdo, ainda impregnados, no principio, de
simbolismo ludico, mas que tendem, com o passar do tempo, a construir verdadeiras adaptagdes
(construgdes mecanicas etc.) ou solugdes de problemas e criagdes inteligentes (PIAGET e
INHELDER, 2003, p. 57-58).

Ou seja, o chamado jogo de exercicio se caracterizaria por uma atividade motora simples
em que sua finalidade seria o proprio prazer em realizar tal atividade (correr, pular, agitar os
bracos) iniciando na fase maternal, durando predominantemente até os 2 anos, mas se mantendo
até a fase adulta (andar de bicicleta). No jogo simbolico existe uma tendéncia de a crianga
reproduzir as relagdes que vivencia em seus ambientes e assim assimilar a realidade que a cerca,
com os chamados jogos de faz de conta e desenhos, por exemplo, realizando sonhos, fantasias,
aliviando tensdes e frustragdes. O jogo de regras tende a aparecer quando a crianca consegue
abandonar a fase egocéntrica do seu desenvolvimento possibilitando desenvolver melhor as
relagdes afetivo-sociais. E um tipo de jogo que geralmente pressupde a existéncia de parceiros
bem como um conjunto de obrigacdes o que lhe confere um cardter social. (MORATORI,
2003).

Ja para autores como Lev Vygotsky, também psicologo e tedrico da area de
aprendizagem e desenvolvimento, a partir de uma perspectiva sdcio histérica do conhecimento,
0s jogos sdo vistos como instrumentos e signos que possibilitam a inser¢do da crianga na cultura
e assim promovem uma a¢ao mediadora nesse processo. Vygotsky também utiliza o jogo para
explicitar o desenvolvimento da percep¢ao de novos conceitos. Assim, para o autor, “o jogo
nada mais ¢ do que a existéncia da representagdo da imaginagdo, do desejo e do prazer,
reconstruindo o mundo nos seus objetos por uma nova ressignificagdio dos mesmos”

(BURIHAN, 2009)
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Os movimentos de um jogo de xadrez sao determinados pelo que ele vé no tabuleiro; quando a
sua percepgdo do jogo se modifica, sua estratégia também se modifica. Ao perceber alguns dos
nossos proprios atos de uma forma generalizante, nds os isolamos da nossa atividade mental
total, e assim nos tornamos capazes de centrar a nossa aten¢do nesse processo como tal,
estabelecendo novas relagdes com ele. Dessa forma, o fato de nos tornarmos conscientes de
nossas operagdes, concebendo-as como um processo de determinado tipo, como, por exemplo, a
lembranga ou imaginag@o, nos torna capazes de domina-la (VYGOTSKY, 2005, p. 115).

Dessa forma, ndo ha davidas que o jogo se mostra uma importante ferramenta
educacional, uma vez que pode propiciar um “desenvolvimento integral e dindmico nas areas
cognitiva, afetiva, linguistica, social, moral e motora, além de contribuir para a construcao da
autonomia, criticidade, criatividade, responsabilidade e cooperacdo das criancas e
adolescentes” (MORATORI, 2003, p. 9). Além disso, aplicado a um contexto educacional, um
jogo, para ser util no processo de educacgdo, precisa promover situagdes que despertem o
interesse e que sejam desafiadoras na resolu¢do de problemas, possibilitando aos aprendizes
uma espécie de auto avaliagdo quanto aos seus desempenhos, além de fazer com que todos os
jogadores participem ativamente de todas as etapas.

Moratori ainda pontua que jogos educativos eletronicos, enquanto estratégia planejada
adequadamente, podem promover o interesse € a motivacao que, por sua vez, aumentam a
aten¢do do aluno e criam uma sensagao de que aprender € divertido, proporcionando ao jogador
desenvolver a capacidade de processar os fatos e até fazer inferéncias ldgicas durante a
resolucdo de um problema. Alinhando assim, processos tanto para um entretenimento quanto

para possibilidade de aquisi¢ao de novos conhecimentos.

3.1.1 Técnicas e experiéncias para uso do videogame no contexto educacional

O ato de jogar, além de proporcionar experiéncias prazerosas, estimula aspectos da
cognicdo humana como pensamento, memoria e atencdo (BUSARELLO, ULBRICHT e
FADEL, 2014), mas a sua utilizacdo como ferramenta de apoio na Educagdo deve vir
acompanhada de uma adaptacdo das praticas pedagogicas. Apenas inserir o jogo digital no
ambiente educacional ndo ¢ o suficiente, deve-se também utilizar as mecanicas de jogos em
conjunto com atividades e exercicios ja presentes nesse ambiente. Os jogos sdo construidos em
torno de mecanicas que podem ser aplicadas a diferentes instancias que envolvam atividades
repetitivas ou padronizadas como linhas de producao industrial, cadeias de relacionamento
entre clientes e vendedores em uma empresa, nas atividades de ensino-aprendizagem na
educacdo ou qualquer outro ambiente em que o engajamento dos atores envolvidos seja crucial

para estimular a eficiéncia dos processos.
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Uma das técnicas mais utilizadas para esse fim ¢ a gamificacdo. Karl Kapp define a
gamificacdo como “ [...] o uso de mecanicas de jogos, estética ludica e game thinking para
engajar pessoas, motivar agoes, promover aprendizado e resolver problemas” (2012, p. 11-12).
Vianna e outros pontuam como empresas e entidades de diversos segmentos tém usado esse
conjunto de técnicas como alternativas as abordagens tidas como tradicionais, especialmente

em contextos que visam:

[...] encorajar pessoas a adotarem determinados comportamentos, a familiarizarem-se com novas
tecnologias, a agilizar seus processos de aprendizado ou de treinamento e a tornar mais
agradéveis tarefas consideradas tediosas ou repetitivas. Nos ultimos anos principalmente, game
designers de diversas partes do mundo tém se dedicado a aplicar principios de jogos em campos
variados, tais como satde, educacao, politicas publicas, esportes ou aumento de produtividade
(VIANNA, VIANNA, et al., 2013, p. 13).

A aplicacdo do conceito de gamificagdo encontra espago em diferentes processos devido
ao aspecto motivacional intrinseco as mecanicas de jogo que, em esséncia, podem ser
transpostos para contextos instrucionais e profissionais. Os mecanismos encontrados em jogos
(mecanicas, dindmicas, estéticas dos ambientes, metas, regras e sistemas de feedback) podem
funcionar como uma espécie de motor motivacional do individuo, e isso contribui para o
engajamento nos mais variados aspectos e ambientes uma vez que o processo de gamificagao
deve compreender a criagdo de sistemas que interagem com as emogoes € comportamentos do
individuo.

Dentre os elementos de jogos digitais, consideramos significativos no contexto educacional
aqueles que desenvolvidos em atividades gamificadas possam aprimorar competéncias
relevantes ao estudante, tais como: colaboracdo, cooperacdo, reflexdo (pensamento critico),
autonomia, dominio de contetido, habitos de estudo, limites, etc. Enfim, que venham a auxiliar
no desenvolvimento da fluéncia digital e permitam formar cidaddos adaptados e articulados ao
contexto sociocultural em que vivemos (MARTINS e GIRAFFA, 2015, p. 6).

Os autores ainda citam a importincia da identificagdo e manejo de motivagdes
intrinsecas como interesse, desafio, envolvimento, prazer; e extrinsecas como o desejo em se
obter uma recompensa externa, por exemplo, reconhecimento social, bens materiais, pontos,
prémios, missoes, classificagdes, etc. O grande desafio na criacdo de ambientes que
proporcionem uma boa gamificagdo estd em justamente manejar de maneira efetiva aspectos
dessas duas formas de motivagdes (BUSARELLO, ULBRICHT e FADEL, 2014).

Quando devidamente motivadas, as pessoas procurardao por novidades e entretenimento,
buscando satisfazer sua curiosidade e podendo também adquirir novas habilidades. Ou seja,
esse engajamento influencia o processo de imersao da pessoa no jogo e sera preponderante para
o sucesso em gamificacdo, além de ser um dos principais fatores a serem explorados dentro
desse recurso, sendo o foco da propria gamificacdo e responsavel pelo sucesso ou insucesso do

jogo enquanto estratégia. Compreende-se que a criagdo de ambientes que interajam
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positivamente com as emocgdes dos individuos favoreca o crescimento desses niveis de
engajamento.

A gamificagdo tem se mostrado como um “fendOmeno emergente com muitas
potencialidades de aplicacao em diversos campos da atividade humana (FARDO, 2013, p. 3),
uma vez que essa forma de linguagem e metodologia dos videogames se mostram eficazes e
bastante aceitas, de forma natural, pelas geragdes de nativos digitais que crescem interagindo
com esse tipo de midia. Sendo assim, a gamificagdo encontra na educagao formal um campo
fértil em que existem individuos receptivos a tais midias € que se mostram cada vez mais
desinteressados pelos métodos tradicionais e passivos, encontrados nos processos de ensino-
aprendizagem do sistema educacional.

Ainda que a aplicagdo do termo gamificagdo seja recente, suas técnicas ja vém sendo
aplicadas hd muito tempo, especialmente em contextos educacionais. Como quando a crianca
tem seu trabalho reconhecido com estrelinhas (recompensa) ou quando as palavras vao se
tornando cada vez mais dificeis de serem soletradas no ditado na sala de aula sdo exemplos
simples de atividades gamificadas (BUSARELLO, ULBRICHT e FADEL, 2014). Nesses

termos, € possivel enxergar a importancia do feedback numa atividade pedagogica gamificada:

Numa agdo pedagdgica gamificada, o professor deve garantir que o sistema de feedback esteja
claro para todos os alunos-jogadores. Muito proximo ao feedback no tocante a lisura e
transparéncia, a pontua¢do do jogador deve estar visivel para todos os demais participantes e
deve servir, além da transparéncia, como elemento motivador para alcangar objetivos, seja com
o intuito de se manter a frente dos demais oponentes, seja para alcanga-los, seja ainda para
superar suas proprias limitagdes e dificuldades num processo de motivagdo constante
(MARTINS, FILHO, et al., 2014, p. 3).

Fantin (2015, p. 201), ao tratar da importancia de jogos e videogames no ambiente
escolar, também fala do entretenimento educativo ou edutainment, sob o enfoque de “produtos
e processos em que a educacao se realiza junto com o entretenimento”. A palavra foi criada na
década de 1970 por Bob Heyman (produtor de documentarios da National Geographic) e
também foi usada no marketing de um dos primeiros computadores domésticos, o Oric 1. A
autora explica que atualmente o termo edutainment esta relacionado ao pressuposto de que
experiéncias divertidas e prazerosas tendem a potencializar as aprendizagens. Ou seja, se
divertir ¢ indissociavel do ato de conhecer, de maneira que os contetidos sdo incorporados a
atividades ludicas, “assim, as condi¢des de ensino propiciariam ndo apenas o aprendizado
efetivo de determinados conteudos, como também uma memoria aprazivel da experiéncia de
aprender” (FANTIN, 2015, p. 201).

Alves e Maciel (2014, p. 5) tratam da gamificacdo na educacdo como “area paralela aos

2

estudos de digital game-based learning (DBGL) - aprendizagem baseada em jogos
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Utilizando a gamificacdo na educacdo ainda ¢ possivel destacar alguns elementos basicos de
jogos, que se mostram necessarios para uma boa aplicagdo do método por terem efeito direto
no processo de aprendizagem do individuo: uso de personagens, competi¢ao e regras de jogos.
“Como exemplo: o personagem permite a identificagdo com o estudante; a competicao favorece
o foco e a atencdo dos alunos; e as regras do jogo propiciam um ambiente de imersao favoravel
ao envolvimento do estudante no contexto de aprendizagem” (BUSARELLO, ULBRICHT e
FADEL, 2014, p. 22).

Martins et al (2014) citam um interessante exemplo de gamificagdo ao falar do
aplicativo educativo Duolingo, que pode ser usado em sistema Android ou IOS, para
aprendizagem de linguas estrangeiras. Do Portugués aprende-se o Inglé€s, mas dessa lingua
pode-se aprender varias outras, como o Espanhol, o Francés, o Alemao, o Italiano etc. Ja para
Leffa (2014, p. 1) em termos de design, o aplicativo ¢ um “exemplo de sucesso de gamificacao
na area de ensino de linguas, enquanto, em termos metodologicos, deixa a desejar,
principalmente por ser um sistema fechado, ndo permitindo que as atividades propostas sejam
adaptadas pelo professor para atender as necessidades especificas de seus alunos”.

Martins et al (2014) defendem ainda que um jogo educativo precisa ter um contetdo
ficcional atraente, inteligente e que seja coerente com o0s objetivos a que se propoe. Assim a
narrativa precisa adquirir uma importancia grande na pratica gamificada, deve contemplar a
ludicidade, concepgao topologica do assunto a ser aprendido e tudo isso sem perder de vista o

rigor do conhecimento cientifico proprio da disciplina:

A narrativa tem o poder de envolver o jogador num esfor¢o de desvelar a histéria do herdi
percorrendo seus caminhos e experimentando com ele seus amores ¢ dissabores, e é assim,
vivendo a vida de seu herdi ou avatar, que o jogador mergulha num universo paralelo assimilando
suas peripécias, historias, amigos e inimigos, enfim, o contetdo a ser aprendido em se tratando
de uma pratica gamificada pedagdgica (MARTINS, FILHO, et al., 2014, p. 6).

Como requisitos bdsicos para se gamificar uma atividade pedagogica, os autores
propdem ser necessario colocar no papel tudo o que possa descrever a estratégia e depois
procurar ideias de como usar os elementos do videogame nessa estratégia; sempre trabalhando
com a possibilidade de experimentagdes. E interessante que o jogador possa ter a liberdade da
tentativa e erro, uma vez que se aprende muita coisa nessa relacdo; criar uma forma de dar
feedback rapido e eficiente, quebrando a ideia de se ter um retorno apenas a longo prazo, para
tirar a sensacdo de ser tarde demais para corrigir os erros; adaptar as tarefas ao nivel de
habilidade dos alunos ou dos grupos de alunos; colocar a diversdo e o prazer como parte
integrada a atividade ao mesmo tempo considerando que o interesse e o sentido da atividade

para o aluno é que promovem a real motivacdo para realizar uma atividade.
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Ainda nesse sentido, Fardo (2013) alerta que ¢ necessario considerar que sem um
conhecimento aprofundado sobre a gamificagdo, aplica-la na educagdo pode acabar impactando
os processos de ensino e aprendizagem de forma inesperada. O autor ainda cita que se
empregada de forma incorreta ou equivocada, ela pode reforcar alguns problemas presentes no
sistema de ensino atual como o fato de ocorrer uma valorizagdo maior de notas obtidas do que
da aprendizagem em si.

Contudo, ha que se entender que o ser humano tende a produzir e utilizar produtos
tecnologicos, incorporando-os as suas atividades e ao seu pensamento. Dessa forma, ¢ capaz de
desenvolver atividades de maneiras diferentes aquela que fazia antes, mudando sua forma de
vida, seu modo de se relacionar com os meios natural, social e cultural. Sendo assim, cabe a
comunidade escolar estar aberta a esses fendmenos e incorporar tecnologias enquanto
instrumento e estratégia na acdo pedagodgica e na proposta educativa da escola (BRITO e

PURIFICACAO, 2012).

3.2 EDUCOMUNICACAO E A CONVERGENCIA MIDIATICA: A SALA DE AULA NO
SECULO XXI

A educomunicagao ¢ um campo relativamente novo no ambito académico, surgido
da convergéncia de ideias e praticas advindas da Comunicagdo e da Educacao. A inter-relagdao
entre essas duas areas por muito tempo ndo constituia um campo auténomo de intervengao
social e de atuagao profissional, mas a rapida disseminacdo de tecnologias, especialmente no
que concerne as midias digitais, e a assimilagdo delas pelas primeiras geragdes de nativos
digitais em atividades sociais, educacionais e de entretenimento fizeram com que a
educomunicagdo se tornasse ndo apenas viavel, mas necessdria. Nesse espago para debates e
proposicdo de estratégias busca-se estabelecer solugdes criativas albergadas por saberes
transdisciplinares da Comunicagado e da Educagao.

A educomunicagdo se afirma enquanto campo de intervengdo social a partir da
virada para o século XXI, quando as primeiras pesquisas que buscavam consolidar esses saberes
foram realizadas. Nos Estados Unidos da América os primeiros estudos relacionados a
educomunicagdo tratavam principalmente das mediagoes tecnologicas nos espagos educativos
(information literacy) e a chamada educacdo frente aos meios de comunicagdo (media literacy)
(SOARES, 2002, p. 17). Essas frentes de pesquisa tem o intuito de estudar os impactos das

novas midias e tecnologias no ambiente educacional e propor solu¢des para que educadores e
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educandos pudessem compreender essas mudancas e aprender a transitar nessa nova realidade
com as ferramentas que estavam ao seu dispor.

O contexto estadunidense, diferentemente do brasileiro, ja oferecia a possibilidade
de tratar essas tecnologias incorporadas ao cotidiano da sua populacao desde aquela época,
sendo as pesquisas, portanto, pautadas pela tentativa de compreender essas mudangas e se
adequar a elas. No Brasil e na América Latina o eixo de pesquisas sobre media¢do tecnologica
na educagdo alcangou maior relevancia, pois a realidade ao sul do equador era e ainda ¢ de uma
educagdo deficitaria em termos de recursos humanos, tecnoldgicos e or¢amentarios. Além
disso, as matrizes curriculares e praticas educacionais aqui vigentes muito se diferenciam
daqueles encontrados por 14. A emergéncia da educomunicagdo no Brasil estd relacionada a
urgéncia para que as tecnologias sejam finalmente agregadas ao contexto educacional, fazendo
com que as geragdes vindouras de educandos ndo sejam condenados a marginalidade social e

econdmica advindas do analfabetismo digital em um mundo moldado pela tecnologia.

No caso do Brasil, a grande justificativa é descrita como a desigualdade social do
acesso a informagdo: o mundo digital pode aprofundar a desigualdade que ja existe
entre os brasileiros, pois traz a ameaca do apartheid digital (SOARES, 2002, p. 18).

A desigualdade, como fica evidente, ndo se mede apenas em termos econdmicos.
Os conhecimentos adquiridos em um contexto informal por meio da internet em seus varios
suportes existentes € hoje crucial para a vida em sociedade. Os ecossistemas comunicativos que
possibilitam as trocas simbolicas na atualidade se sustentam por meio da comunicagdo
distribuida em rede (SOARES, 2002, p. 20), sendo obviamente mais eficiente do que
modalidades tradicionais de transferéncia de informagao de um polo transmissor para os varios
no6s de uma arvore, em uma configuragao aciclica e forgosamente hierarquica.

A educacdo para os meios, enquanto area especifica da educomunicacdo também
merece consideracao quanto as suas propostas e especialmente quanto aos pressupostos tedricos
que ela analisa. Estudar e apreender essas novas formas de comunicacao galgada na tecnologia
em rede exige um reflexdo também quanto a posturas éticas e politicas frente aos desafios para
se conceber uma educacdo que realmente prepare o estudante para lidar com o mundo a sua
volta, seja por meio da educacao formal ou pelos meios ndo-formais e informais de letramento
digital. O que € mais urgente para o contexto brasileiro ndo sao defini¢cdes sobre os melhores
métodos ou eficiéncia desses processos no ambiente educacional, mas a compreensao de que o
contexto latinoamericano exige novas experiéncias e a ousadia de explorar alternativas aos
modelos vigentes. Soares (2000, p. 22), foi um dos primeiros pesquisadores da area no Brasil,

quando esse nao era ainda um campo auténomo de estudos, ele propos que a educomunicagao
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“[...] estrutura-se de um modo processual, midiatico, transdisciplinar e interdiscursivo, sendo
vivenciado na pratica dos atores sociais, através de areas concretas de intervengao social”.

As praticas associadas a educomunicagdo no Brasil foram inicialmente alavancadas
pela experiéncia de autores da Educagdo e da Comunicagdo, com especial atengdo as
contribui¢des de Paulo Freire e Mario Kaplin, mas a medida em que essa area se consolidava
nas pesquisas académicas, outros autores nacionais como Baccega, Soares e Citelli passaram a
constituir referéncias na area recém criada quando as primeiras publicagdes passaram a
delimitar com clareza o novo campo de estudos (MOSTAFA, 2002, p. 22).

Passadas quase duas décadas desde que os primeiros autores iniciaram as pesquisas
na area, o arcabougo teorico da educomunica¢ao adquiriu robustez e iniciativas como o Portal
do Conhecimento ¢ a Rede Brasileira de Educomunicadores (RBE) da Universidade Federal de
Sao Paulo foram responsaveis por expandir esses estudos e propiciar um espago institucional
adequado ao debate e a disseminacdo desses conhecimentos no Brasil (JAWSNICKER, 2010,
p. 4).

Existem também projetos de interesse para a educomunicagdo que abordam a
utilizagdo de elementos midiaticos como recursos didaticos e ferramentas para elaboracao de
entratégias de ensino-aprendizagem. O Jornal Santa Cruz ¢ um exemplo desta tendéncia, pois
se trata de uma publicagdo realizada por estudantes de ensino médio de Cascavel/PR com o
apoio e orientacao de académicos e docentes do curso de jornalismo da Fundagao Assis Gurgacz
(FAG). Os autores do projeto acreditam na possibilidade de inser¢ao das praticas jornalisticas
no contexto desses adolescentes em sala de aula e relatam que o projeto valoriza a producao
escolar, estimula o debate de temas de interesse dos estudantes e possibilita a integracao da
comunidade universitaria a escolar (JAWSNICKER, 2010, p. 8). O projeto ¢ louvavel e atinge
um dos maiores problemas relacionados a incorporag¢ao do jornalismo nas praticas de ensino-
aprendizagem. A simples inser¢do de fragmentos de textos da imprensa em publicacdes
didaticas ndo favorece a leitura critica do mundo, pois esses textos sdo também recortes de uma
realidade mais ampla (CALDAS, 2006, p. 119), porém iniciativas como a do jornal Santa Cruz
ddo voz aos alunos e possibilitam que eles aprendam a lidar com essas informagdes de forma
ativa, construindo suas proprias interpretacoes e delineamentos ao passo que a orientacao de
profissionais e académicos da area lhes dao o respaldo necessario para que eles se utilizem das
praticas do jornalismo de maneira eficiente e pedagdgica.

Elaborar um jornal escolar ¢ uma iniciativa que avanga além das tradicionais taticas
de leitura e interpretagdo de textos retirados de jornais e revistas, pois o educando € incentivado

a utilizar a escrita como instrumento para expor sua visao de mundo, retirando-o de uma posi¢ao
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de passividade quanto aos saberes produzidos na escola e fora dela. Porque ndo ¢ apenas na
educacdo formal que a educomunicagdo estd apta a contribuir. As radios comunitérias, por
exemplo, possuem grande potencial como instrumento para promover a educomunicagao nas
comunidades em seu entorno, pois “transmite uma programagao de interesse social vinculada a
realidade local, ndo tem fins lucrativos, contribui para ampliar a cidadania, democratizar a
informacdo, melhorar a educagdo informal e o nivel cultural dos receptores sobre temas
diretamente relacionados as suas vidas (PERUZZO, 2007, p. 1)”.

Exemplos de educomunicadores atuando para criar interfaces de saberes
aparentemente tdo distantes da didatica tradicional demonstram que ¢é possivel elaborar
estratégias que levam em conta a influéncia midiatica no ambiente escolar. As dificuldades que
educadores e educandos enfrentam para se adaptarem a essa nova realidade sdo, em parte,
consequéncia da eficacia das novas midias em entregar a noticia em tempo real sendo, portanto,
mais atrativas do que o quadro negro. O desenvolvimento do produto Caio, o Matemago busca
estabelecer relagdes entre as praticas de ensino-aprendizagem para a disciplina de matematica
e os videogames e mecanicas de jogo, se valendo de experiéncias com o uso de jornais, radios

comunitarias, produgdes audiovisuais e outros meios na pratica educomunicativa.

3.2.1 Newsgames: Relacdes entre pratica jornalistica e videogames

O jornalismo, como uma das bases para o estabelecimento da educomunicacao, ndo
deixa de utilizar as proposi¢des trazidas por essas praticas na formacdo dos profissionais da
area. O fazer jornalistico ¢ inteiramente dependente do conhecimento do profissional acerca da
midia na qual ele trabalha, desde as ferramentas que ele utiliza as nuances envolvidas na forma
particular de transmissao da noticia em que o profissional esté inserido.

Editores, reporteres, redatores, ancoras e apresentadores de telejornais possuem
cada qual o seu dominio especifico dentro de um sistema cujo intuito € apresentar a informagao
em forma de noticia. O fazer jornalistico pode ser introduzido a um publico ainda nao
familiarizado com suas praticas, como no exemplo do jornal Santa Cruz, apresentado
anteriormente, por meio de uma proposta educomunicativa de integracao entre saberes e fazeres
consolidados no jornalismo e inserindo novas midias a dindmica educacional. No contexto

profissional, os processos envolvidos no fazer jornalistico também podem se valer dessas
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praticas, sendo o letramento digital um requisito para o jornalista em meio as mudancas
ocorridas no ecossistema midiatico.

Os newsgames trazem importantes contribuigdes ao fazer jornalistico, constituindo
videogames que se encaixam na alcunha de jogos sérios, por se tratarem de jogos que ndo focam
no entretenimento, mas sim na informagao acerca de um conteudo especifico que trazem dentro
de uma area de conhecimento. No caso dos newsgames, o trabalho de Ian Bogost, Simon Ferrari
e Bobby Schweizer, Newsgames: journalism at play ¢ a publicagdo seminal sobre o tema que
assimila e classifica os jogos digitais voltados para a producao e disseminacao de contetido
jornalistico.

Os autores classificam os newsgames em 7 categorias de acordo com o tipo de
contetdo que abordam e o estilo do jogo. Essas categorias foram bem explicitadas por Santos
(2015, p. 47) que as colocou em um quadro informativo que mostra as categorias dos

newsgames ¢ uma breve descricao sobres os aspectos que as diferenciam:

QUADRO 1 — Categorias dos newsgames

Categoria Descricao

Jogos que sdo baseados em acontecimentos recentes ¢ precisam ser
Atualidade desenvolvidos de forma rapida, enquanto o assunto ainda ¢ relevante. Sao
divididos entre os subgéneros de editoriais, tabloides e reportagens.

Utilizam os infograficos como base para a criagdo de jogos. Um newsgame
desse género permite uma melhor interpretacio dos dados, encorajando a

Infografico
manipula¢do da informacao.
Sdo os newsgames com base no cinema, principalmente no documentario, e
Documentario nas reportagens investigativas. Do prioridade para a visualizagdo do contetido

audiovisual, apresentando historias mais amplas. Se dividem entre jogos de
realidade espacial, operacional e processual.

Sdo proximos dos jogos de quebra-cabegas, como as palavras-cruzadas, caca
palavras e questionarios. Utilizam as noticias como base para responder as
perguntas dos passatempos.

Quebra-cabega

Letramento Realizam a instru¢do do fazer jornalistico e do entendimento do jornalismo
como importante para a sociedade.
Comunitarios Sdo os jogos mais voltados para o social e preocupados com a sua influéncia
no mundo real.
Plataforma E a criagdo de novas plataformas voltadas para o desenvolvimento de
newsgames.

FONTE: SANTOS (2015) com base em BOGOST; FERRARI e SCHWEIZER (2010).

Entre as categorias citadas, destacamos duas que mais se revelam associadas ao

proposito deste trabalho, os newsgames de atualidades, por serem os jogos que primeiro criaram
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essa interface entre jornalismo e videogames e os newsgames de letramento, cujo intuito
educomunicativo se alinham a proposta trazida por Caio, O Matemago.

Os current event games, ou jogos de atualidades sao pequenos jogos geralmente
hospedados em sites e que servem para passar informagdes rapidas e opinides ou
posicionamentos sobre acontecimentos recentes, que estdo em evidéncia (BOGOST, FERRARI
e SCHWEIZER, 2010, p. 13). Esses jogos s3o equivalentes a artigos ou colunas jornalisticas e
por serem muito dependentes da atualidade do acontecimento costumam ser simples e sdao
desenvolvidos rapidamente. O exemplo mais marcante desta categoria de newsgames € o jogo
September 12th, que foi desenvolvido pelo produtor e escritor uruguaio Gonzalo Frasca logo
apos o atentado as torres gémeas em Nova lorque em 11 setembro de 2001. Com esse jogo,
Frasca demonstra como o ciclo de guerra e destruicdo € retroalimentado pelas a¢des do jogador.
Cada terrorista morto gera novos terroristas que tomarao o seu lugar. O jogo ¢ uma declaragao
politica, bem como uma peca jornalistica muito eficiente. Foi com esse jogo que Frasca definiu
pela primeira vez o termo newsgames (BOGOST, FERRARI e SCHWEIZER, 2010, p. 13).

Os newsgames de letramento, por sua vez, ilustram bem diversas tarefas associadas
ao editorial jornalistico, como o papel de redatores, editores, fotografos e reporteres, colocando
o jogador em situagdes onde € possivel treinar as habilidades associadas a essas profissdes, sem

o risco associado a essas profissdes no mundo real.

Jornais escolares e académicos permitem que estudantes de jornalismo aprendam
sobre o fluxo de trabalho de uma redagdo, como escrever de forma concisa, como tirar
fotografias fotojornalisticas, como arquivar os dados de uma pesquisa e como atuar
dentro da hierarquia editorial. Porém nao ha outra forma, além da pratica, que prepare
os estudantes para entrevistar uma pessoa em uma situagdo tensa e séria. Ir atras de
uma matéria também pode ser algo desafiador; ndo se pode exigir que um estudante
de jornalismo faga uma cobertura exclusiva ou especule com suas fontes pelo telefone
em busca de um furo jornalistico. Ao simular essas situagdes ¢ oferecer diversas
variagdes desses cenarios, os videogames podem dar aos estudantes uma oportunidade
de treinar que eles simplesmente ndo teriam em sala de aula (BOGOST, FERRARI e
SCHWEIZER, 2010, p. 116, tradug@o nossa).

Entre os jogos que simulam situagdes que se aproximam do cotidiano do jornalista
os autores citam a série de jogos Global Conflicts da produtora dinamarquesa Serious Games
Interactive. Em um desses jogos, Global Conflicts: Palestine o jogador € colocado no papel de
um jornalista que deve navegar em um mundo tridimensional em busca de pessoas para
entrevistar e que deem a ele as informagdes necessarias para montar uma reportagem acerca
dos conflitos existentes na tumultuada faixa de gaza. O grande trunfo do jogo ¢ a sua capacidade
de delimitar com clareza o quanto os vieses podem afetar a forma como ele lida com os
entrevistados e as informagdes que eles estdo dispostos a compartilhar. Apods reunir as

informacdes necessarias, o jogador deve construir o artigo a ser publicado, desde o seu titulo,
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como as informagdes serdo dispostas no texto e até mesmo a foto que ilustra a matéria
(BOGOST, FERRARI e SCHWEIZER, 2010, p. 119). Outro jogo da série, Global Conflicts:
Latin America ¢ focado para um publico mais jovem, mas também traz em seu escopo as
mesmas caracteristicas do jogo citado anteriormente, com diferenciais interessantes como a
inser¢do de um limite de tempo, fator crucial para a atividade jornalistica.

No Brasil o desenvolvimento de newsgames nao recebeu tanta atencdo como em
outros paises, mas o pioneirismo de publicacdes como as revistas Superinteressante ¢ Mundo
Estranho assegurou aos jornalistas nacionais sua posicao dentro desse novo campo que envolve
jornalismo e multimidia. Os responsaveis pela Internet Nucleo Jovem da editora Abril,
liderados por Fred di Giacomo, criaram em 2007 o jogo Stripquiz, um jogo que ensina sobre
sexo, prevencdo de DSTs e uso de camisinha para adolescentes. Logo em seguida a equipe de
jornalistas e desenvolvedores de software criaram dois outros newsgames, um sobre a antiga
Unido Soviética, Sovietes: o quebra-cabe¢ca vermelho e Aventuras na Historia, mais
abrangente, mas também simples e informativo (DI GIACOMO, 2016). A editora Abril
continua a desenvolver newsgames atualmente, como O Guia do Estudante das Galaxias, que
auxilia estudantes em sua preparacio para o ENEM. Os jogos produzidos pelos
desenvolvedores e jornalistas da empresa abrangem diversas categorias associadas ao género
dos newsgames e trazem inovagdes a pratica jornalistica nas publicagdes do grupo Abril.

Esses e outros jogos do género newsgames, na opiniao de Bogost, Ferrari e
Schweizer, ensinam ndo apenas como se da a atividade jornalistica, mas condicionam os

jogadores a pensarem de forma processual.

Para a preparagdo de cada artigo, um jornalista precisa examinar um evento que
aconteceu em uma localizagcdo geografica, situagdo cultural e contexto historico
especificos. Participantes, testemunhas e as pessoas afetadas algumas vezes agem de
acordo com motivagdes conflitantes. Um jornalista deve avaliar o escopo e o impacto
de um evento, as partes interessadas, quais informagdes estdo disponiveis e por quais
meios, junto de inumeraveis outros fatores. Essa pratica demanda um letramento
processual, mesmo que computadores ndo estejam envolvidos. Jornalistas procuram
por situagdes subjacentes que produzem eventos particulares, rastreando suas
conexdes com um contexto social, politico e econémico expandido (BOGOST,
FERRARI ¢ SCHWEIZER, 2010, p. 126, tradugio nossa).

A pratica jornalistica ¢ mais abrangente e complexa do que qualquer newsgame
pode retratar, mas como se v€ pelos exemplos elencados, essas experiéncias surgidas do

cruzamento entre os videogames e o jornalismo podem servir como ferramentas de apoio para
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a formacao de profissionais da area, bem como para educar a populagdo acerca dos valores e

da importancia do jornalismo.

3.2.2 O ensino da matematica, a educomunicagdo e os videogames

A matematica se faz presente no cotidiano de todos os seres humanos em maior ou
menor escala. Operagdes algébricas simples sdo parte da vida das pessoas quando se realizam
quaisquer atividades que envolvam contagem e medigdes, ainda que nao se tenha conhecimento
dos processos logico-matematicos formalizados nos curriculos académicos. Os Parametros
Curriculares Nacionais (PCNs) para o ensino de matematica (MEC, 1997) reconhecem que as
criancas do ensino fundamental ao realizarem o primeiro contato com o ensino formal da
matematica ja trazem consigo uma bagagem de nogdes informais acerca de numeracio,
medidas, espaco e formas geométricas construidas ao longo das experiéncias formativas na
convivéncia diaria com adultos ¢ mesmo em atividades que elas desempenham em jogos e

brincadeiras, por exemplo.

As coisas que as criangas observam (a mae fazendo compras, a numeracgdo das casas,
os horarios das atividades da familia), os calculos que elas proprias fazem (soma de
pontos de um jogo, controle de quantidade de figurinhas que possuem) e as referéncias
que conseguem estabelecer (estar distante de, estar proximo de) serdo transformadas
em objeto de reflexdo e se integrardo as suas primeiras atividades matematicas
escolares (MEC, 1997, p. 45).

Os referenciais de cada crianca serdo diferentes de acordo com a vivéncia € o
contexto em que ela esta inserida, mas a relagdo com o jogo e outras atividades ludicas na
educagdo infantil ndo € disruptiva para o processo de ensino-aprendizagem. Os PCNs para a
matematica, na se¢do destinada ao ensino fundamental, destacam um subtitulo especifico para
tratar do assunto, explicando a relevancia dos jogos, livros, videos e computadores como
recursos didaticos, desde que estejam integrados a situagdes de exercicio da andlise e da
reflexdo, estruturas basicas da atividade matematica (MEC, 1997, p. 19).

O recurso as tecnologias da informagdo integra também o cenario da educagado
basica atualmente, incorporando novas formas de comunicar e conhecer, apoiadas na oralidade

e na escrita, ao saber formal (MEC, 1997, p. 34) e reiterando que:

Para criangas pequenas, os jogos sdo as acdes que elas repetem sistematicamente mas
que possuem um sentido funcional (jogos de exercicio), isto ¢, sdo fonte de
significados e, portanto, possibilitam compreensao, geram satisfacdo, formam habitos
que se estruturam num sistema. Essa repetigao funcional também deve estar presente
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na atividade escolar, pois ¢ importante no sentido de ajudar a crianca a perceber
regularidades (MEC, 1997, p. 35).

Dessa forma as criangas podem produzir analogias com situagdes cotidianas e
mesmo com os exercicios padronizados em sala de aula, notando as semelhangas entre as
repeti¢des que se realizam nos jogos e os conteudos formais necessarios a educagdo formal.
Apesar de constituirem parte programatica do ensino matematico para classes de ensino
fundamental, os jogos, como estdo descritos nesse documento oficial, ainda ndao dispdem de
uma conexao direta com os recursos tecnoldgicos e mididticos - também apresentados como
recursos didaticos pelo MEC.

O documento data de 1997, o que talvez justifique o fato de ndo haver mengdo aos
jogos digitais. Os videogames ainda eram uma midia nascente, proxima de sua consolidagdo
em termos comerciais na indastria do entretenimento, mais ainda distante de contextos
educacionais, especialmente na realidade brasileira. Os chamados softwares educacionais sao
mencionados no documento com a ressalva de que a época (e talvez ainda hoje) os
computadores nao estavam amplamente disponiveis na maioria das escolas, mas sua utilizagao
em maior escala na educagdo era apenas questdo de tempo (MEC, 1997, p. 35).

A visdo atestada nesse documento ainda ndo previa os desdobramentos que se
deram ao longo das duas tltimas décadas com o surgimento dos smartphones e a disseminagao
de conteudos pela internet. Por outro lado, apesar de se abrirem novos espacos para integrar
comunicagdo e educagdao no ambiente escolar, encontrar métodos de aplicacao de jogos digitais
no contexto educacional ainda ¢ uma tarefa dificil.

Os videogames comerciais sdo considerados por muitos como inadequados ao
contexto educacional, sejam por alegagdes de ndo apresentarem relagdes com as bases
curriculares vigentes ou por apresentarem contetidos improprios as criangas e adolescentes que
supostamente induziriam a comportamentos patologicos (SALAS, 2017). Mas ha experiéncias
com resultados significativos que demonstram que mesmo os videogames cuja proposta ¢ o
entretenimento podem ser utilizados como recursos didaticos.

A aprendizagem baseada em jogos digitais, proposta por Prensky (2012) ¢ um dos
métodos que melhor explicam a relacao entre jogos digitais e aprendizado. Para o autor, brincar
¢ a forma natural de aprender e as criangas que ja nasceram inseridas em um mundo digital
enxergam os jogos como instrumentos para o aprendizado e a socializagdo. O autor ressalta que
no contexto estadunidense também hd grande resisténcia em considerar a potencialidade

inexplorada nos jogos digitais, considerando que “[...] jogos de computador sao um motivador
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tdo poderoso para criangas que somos loucos de ndo os utilizar nas escolas (PRENSKY, 2012,
p. 260)”.

A abordagem de Prensky se baseia em duas premissas. Em primeiro lugar ele
considera que o perfil dos “aprendizes” mudou radicalmente e portanto a forma como as novas
geracdes aprendem é completamente diferente em termos estritamente intelectuais. A segunda
premissa, consequéncia da primeira, ¢ de que os individuos que hoje tem menos de 40 anos
compdem a primeira geragao totalmente imersa nos jogos de computador e videogames, o que
0s capacita a novas formas de aprendizagem moldadas pelas suas preferéncias e habilidades
adquiridas nos jogos digitais (PRENSKY, 2012, p. 39).

Um entre os varios exemplos que o autor utiliza para ilustrar esse novo cenario e
que ¢ de especial interesse para esse estudo ¢ o caso da Lightspan Partnership. Em meados dos
anos 1990, John Kernan criou a empresa com o intuito de angariar fundos junto a Microsoft e
a Sony para criar uma coletanea de softwares educacionais para a plataforma playstation que
contemplava 50 CDs de aprendizagem baseada em jogos digitais para as classes K6 a K8 do
curriculo escolar estadunidense (quinta, sexta e sétima séries no Brasil) (PRENSKY, 2012, p.
261). O intuito de Kernan e da Lightspan Partnership ndo era ensinar a o conteido por meio
dos videogames, mas sim de dar a oportunidade aos alunos para que pudessem praticar os
exercicios pedagdgicos em seus consoles playstation no conforto do lar e no contexto atraente
que o jogo digital proporcionava. A empresa conseguiu vender seus jogos para mais de 3 mil
distritos em todo o territorio estadunidense, compondo talvez uma das maiores amostragens da
aplicacdo da aprendizagem baseada em jogos digitais ja concretizada (PRENSKY, 2012, p.
263).

H4 outros projetos realizados nos Estados Unidos da América com o foco na area
da matematica, como o AquaMOOSE 3D (ELLIOT e BRUCKMAN, 2002) que ¢ um jogo em
3D utilizado para o ensino de Matematica no Ensino Médio cuja interface facilita a
compreensdo de equagdes paramétricas € o Childsplay (2017), que € ainda mais abrangente,
pois se trata de uma plataforma de jogos educacionais e ndo apenas um jogo Unico, € ¢ usado
tanto no Ensino Bésico quanto no Ensino Fundamental, cujo diferencial ¢ a licenga para
distribuicdo GNUGPL (software livre), o que possibilita a customizagdo dos jogos € a criagao
de novos minijogos pelos proprios estudantes e professores em um processo educomunicativo
de compreensdo da midia tanto quanto das suas possibilidades de aplicacdo no ambiente
educacional.

Iniciativas dessa natureza vem se multiplicando também no cendrio nacional, com

o uso da mediagdo tecnologica para a educacao se multiplicando em iniciativas como a de Moita
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(2016, p. 172) que avaliou a utilizagdo do jogo Angry Birds Rio como recurso pedagogico
complementar ao ensino tradicional das disciplinas de matematica e fisica para classes do 9°
ano do ensino fundamental e 1° ano do ensino médio. A autora ressalta que o jogo pode facilitar
a compreensao de conceitos como razao trigonométrica e fungdes de segundo grau observadas
na formacgao de parabolas quando os personagens do jogo sdo arremessados.

A proposta de Moita se utiliza de um jogo comercial para concretizar seus objetivos
e uma amostra relativamente pequena de 20 alunos da 9* série do ensino fundamental e 1° ano
do ensino médio. Os resultados obtidos parecem indicar melhoria do desempenho cognitivo
para resolugdo de problemas, apesar de a autora ressaltar as dificuldades encontradas tanto por
educadores quanto pelos educandos para se adaptarem ao uso do videogame como recurso
didatico (MOITA, 2016, p. 176).

A criagdo de um jogo com o intuito de utiliza-lo como ferramenta no processo de
ensino-aprendizagem ¢ uma tarefa mais complexa, que exige planejamento e¢ avaliagdo das
necessidades especificas do publico-alvo a que ele se destina. Comumente chamados de Jogos
Sérios ou edutainment, os videogames “que se destinam a ensinar aspectos especificos de
disciplinas, ou mesmo que treinem habilidades operacionais e comportamentais” (CORREA,
TERAMOTO, et al., 2009, p. 268) podem ou nao ser mais uteis como ferramenta de suporte ao
ensino convencional. O Jogo Toth ¢ um exemplo de um videogame nacional construido como

suporte midiatico para o ensino de matematica na area da geometria:

O jogo Toth aborda a aprendizagem dos conceitos de objetos tridimensionais ¢ a sua
relagdo com os objetos do mundo real. Acontece em um ambiente 3D, no qual existe
o avatar de uma crianga, controlado pelo jogador, e outros personagens com os quais
o jogador pode interagir. Além disso, de acordo com as ag¢des, existem os minijogos,
que acontecem em um ambiente 2D, e que abordam os contetidos do aprendizado 2D,
2D/3D e 3D (CORREA, TERAMOTO, et al., 2009).

Os autores do jogo realizaram testes para avaliar a eficacia do jogo como ferramenta
de auxilio ao ensino-aprendizagem de matematica testando-o junto a 13 alunos da FEUSP e os
resultados, apesar da amostragem restrita, indicaram aspectos positivos quanto a fixacdo de
conceitos aprendidos em sala de aula e a correlagdes desses conceitos com situagdes proximas
ao seu cotidiano. Mas os pesquisadores alertam que “O papel principal dos mesmos [jogos] € o
de complementar e n3o o de substituir o ensino convencional (CORREA, TERAMOTO, et al.,
2009, p. 274)”.

A inser¢do dos videogames em sala de aula ¢ uma forma de mediagdo tecnologica
em espacgos educativos que determina um paradigma mais aberto de exploracdo do potencial
dessa midia na educagdo. Os estudantes ndo apenas tem ao seu alcance uma ferramenta de apoio

ao aprendizado das disciplinas obrigatdrias no curriculo escolar, como também desenvolvem a
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habilidade de acessar e analisar informagdes em uma variedade de formas e géneros que os

instiga a uma leitura critica do mundo.

3.3 A MARCA E O BRANDING

A marca ¢ um conceito amplamente difundido no marketing e na publicidade,
direcionando estratégias de produtos e servigos e representando ativos muito valorizados na
atual economia. “A marca ¢ um nome termo, sinal, simbolo ou desenho — ou uma combinagao
desses elementos — que identifica o fabricante ou vendedor de um produto ou servico.”
(KOTLER, 2005, p. 212). Essa ¢ uma defini¢ao classica que da conta de varias formas de se
conceber a identidade visual que liga o produto ao fabricante, aos olhos dos consumidores.
Outra definicdo possivel apresenta a marca como “[...] a unido de atributos tangiveis e
intangiveis, simbolizados num logotipo, gerenciados de forma adequada e que criam influéncia
e geram valor. (MARTINS, 2006, p. 8)".

De forma mais abstrata, a marca ¢ indissociavel do ato de “marcar”, uma vez que
pode ser visto em sua fei¢do passiva, o objeto pelo qual uma impressdo ¢ formada e em sua
forma ativa, o processo de formar essa impressdo (BLACKETT, 2004, p. 13). A dualidade
apresentada se dd porque o processo de “marcar” implica necessariamente que algo sera
marcado. Muitas vezes ¢ o produto que ¢ marcado para identificar o fabricante, mas em outros
casos € o proprio consumidor que ¢ marcado pela experiéncia se tornando fiel a uma marca.
Afinal, posicionar uma marca “[...] ndo € o que vocé faz com o produto ou servigo em si, € 0
que voce faz com a mente do consumidor em potencial.” (MELO, 2014, p. 7).

A influéncia que as marcas exercem sob o comportamento do consumidor €
exatamente o foco do branding, o que também pode representar um risco social sob um ponto
de vista mais critico, como destaca a jornalista Naomi Klein que trata das marcas sem a brandura
que lhes reserva os autores da area do marketing. A autora vé nas marcas a razao para a ascensao
de grandes monopdlios e oligopdlios que concentram suas atividades na producao de uma
experiéncia que seduza o consumidor em lugar de evidenciar os atributos funcionais que o

produto poderia proporcionar ao usuario.

A busca do verdadeiro significado das marcas - ou “a esséncia da marca” -
gradualmente distanciou as agéncias dos produtos e suas caracteristicas e as
aproximou de um exame psicoldgico/antropoldégico de o que significam as marcas
para a cultura e a vida das pessoas. O que pareceu ser de importancia fundamental,
uma vez que as corporagdes podem fabricar produtos, mas o que os consumidores
compram sao marcas (KLEIN, 2008, p. 31).
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Para a autora as marcas passaram de simples identificadores da procedéncia de um
produto para se tornarem complexas andlises sobre a preferéncia dos consumidores e os gatilhos
emocionais que os direcionam ao consumo. A visao de Klein ¢ fundamentada e diz muito sobre
0 quanto o marketing se tornou uma atividade interdisciplinar com implicagdes sociais €
econdmicas profundas, exigindo que os profissionais da area revejam posicionamentos € se
responsabilizem por consequéncias mais amplas do que a simples valorizagdo dos ativos de
seus clientes.

Ainda que existam criticas e divergéncias sobre as implicacdes de se considerar as
marcas como elemento central na estratégia de negocios de uma organizagdo, ndo se pode
ignorar o potencial delas como indicadores de confianca e de credibilidade para um produto. O
alvo do branding ¢ justamente o processo de gestdo e/ou constru¢do da marca, constituindo
varios modelos que surgiram nas ultimas décadas para gerir esses ativos.

A dimensao visual da marca passou a compor um projeto maior que envolve nao
apenas o design dos elementos visuais da marca, pois se preocupa em conceber uma visao
estratégica para gerenciar esse ativo. Aaker (2015, p. 9) diz que as marcas sdo ativos que
determinam a estratégia, porque enquanto ativos as marcas agregam valor a organizagdo e
orientam seu planejamento de marketing e suas estratégias de negoécio. Como contraponto Klein
propde:

A publicidade de qualquer produto é apenas uma parte do grande plano de branding,
ou gestdo de marca, assim como o patrocinio e o licenciamento do logotipo. Pense na
marca como o sentido essencial da corporagdo moderna, e na publicidade como um
veiculo utilizado para levar esse sentido ao mundo (2008, p. 29).

Em suma, o branding ¢ uma atividade que ndo pode ser relegada a segundo plano
em uma organizacdo, porque a construcdo de uma identidade solida define os rumos
estratégicos de uma empresa. A marca ocupa lugar de destaque porque ela evidencia
diferenciais competitivos ao estabelecer com o consumidor um relacdo de confianca e de
identificacdo. O capital financeiro volatil e a alta rotatividade dos ciclos tecnologicos que
caracterizam o ambiente competitivo de empresas multinacionais também elevam as
expectativas do consumidor e suas opgdes de escolha. Se duas ou mais empresas oferecem
produtos e servigos similares em um mesmo patamar de qualidade e de precos, a marca sera
crucial para direcionar o consumidor em sua escolha, pois ele passa a observar fatores

intangiveis representados pelo relacionamento estabelecido com a marca, como a reputacado, a
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credibilidade e a garantia de qualidade. Cria-se um vinculo entre consumidor e marca que gera
confianga.

O verdadeiro poder das marcas reside na influéncia que elas tém sobre o
comportamento futuro do consumidor. Cativar um consumidor e torna-lo fiel a marca significa
garantir que em sua proxima compra a escolha sera guiada pela satisfacdo obtida em
experiéncias anteriores, ou seja, ele dara preferéncia aquelas marcas consistentes em termos de
qualidade e relacionamento com o cliente € que cumprem as promessas apresentadas em sua
publicidade. O cliente exige que o retorno dos seus investimentos se materialize no produto
adquirido, mensurando esse retorno também quanto a aspectos intangiveis da experiéncia
proporcionada pela marca. A empresa, por sua vez, ¢ recompensada nesse processo por reter
uma base de consumidores leais que, de tempos em tempos, estara disposta a comprar seus
novos produtos e servigos, usa-los e divulga-los como parte de sua rotina sem nenhum custo
adicional para a organizagdo. Esse ¢ o segredo de se considerar as marcas como um dos ativos
essenciais ao sucesso do modelo de negdcios.

A marca estd intimamente ligada a aspectos financeiros concretos como a proje¢ao
de lucros e estratégias de investimento em pesquisa e posicionamento de mercado. E por isso
que a criagdo e o gerenciamento das marcas € essencial. O branding pode ser visto como um
“conjunto de acgdes ligadas a administragdo das marcas” (MARTINS, 2006, p. 8) ou mesmo
“como um modelo de gestdo empresarial que coloca a marca no centro de todas as decisdes
corporativas* (HILLER apud ARAUJO, 2016, p.2). Em todo caso, a marca é o foco das
atengdes porque o branding trabalha a marca desde a concepgdo até a avaliagdo de seu valor.
Mede-se o valor de uma marca pelo seu brand equity, que ¢ “tudo aquilo que uma marca possuli,
de tangivel e intangivel, e que contribui para o crescimento sustentado dos seus lucros. E a
somatoria dos valores e atributos das marcas, que devem se transformar em lucros para os seus
proprietarios e acionistas (MARTINS, 2006, p. 193)”. O intuito do branding ¢ incrementar o
brand equity por meio de estratégias que posicionem a marca € conquistem o imaginario do
consumidor por meio de sua estratégia de comunicagcdo. O posicionamento de marca € o
elemento norteador de uma estratégia de branding e pode ser trabalhado a luz de duas

metodologias de posicionamento de marca, o branding 1.0 e o branding 2.0

3.3.1 Metodologias de posicionamento de marca

As metodologias de posicionamento de marca variam conforme a abordagem

utilizada. Neste trabalho optamos pelos modelos de Positioning Guide (guia de
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posicionamento) e constru¢do da marca, também chamados de branding 1.0 e branding 2.0,
respectivamente, conforme Aratijo (2016, p. 4).

O branding 1.0 ¢ dividido em trés categorias que definem o posicionamento de
marca. A primeira categoria ¢ o target audience, que trabalha com a definicdo do publico alvo
por meio de informagdes demograficas e psicograficas. Em segundo plano tem-se o frame of
reference, que diz respeito a definicdo de um quadro de referéncia que posiciona a marca em
relagdo aos concorrentes e a 16gica do mercado. E por fim, hd também o point of difference, ou
seja, o diferencial apresentado pela marca, seja em seus detalhes ou em sua grandiosidade,
desde que coloque a marca um passo a frente de seus concorrentes.

O branding 2.0 trabalha com a constru¢do da marca sob cinco diferentes eixos ou
categorias que sdo escolher, mergulhar, afinar, consisténcia e paixao. Escolher diz respeito a
tomar um entre os varios atributos funcionais que a marca oferece ao consumidor e apropriar-
se dele para direcionar a construgdo e a publicidade da marca. Mergulhar no mercado é obter
um diagnoéstico do mercado oferecido por pesquisas e testes para apontar uma “verdade
humana” que conecte emocionalmente o consumidor a marca. Afinar a comunicagdo ¢
relacionar a “verdade humana” com o fator emocional de consumo associado ao atributo
funcional essencial da marca, pois ¢ na interseccdo desses elementos que se encontra o
proposito da marca. A consisténcia ¢ a quarta categoria e se apresenta como o elemento de
organizagao da construgdo e gerenciamento da marca, pois a execucao de um plano de negdcios
depende de um projeto posicionamento da marca conciso € que gere uma comunicagdo
consistente do proposito da marca em todos as suas expressoes, desde o universo visual da
marca ao relacionamento com o consumidor, cada detalhe remete a marca, garantido a
fidelidade e consolidando a marca no mercado. A paixdo pelos detalhes ¢ a quinta e ltima
categoria, mas ndo ¢ menos importante. Os detalhes sao deixados para o final justamente porque
eles sdo responsaveis por selar a conexao emocional do consumidor com a marca e também por
constituirem a ultima etapa logica do processo de construcao da marca. Utilizando os elementos
das categorias anteriores, direcionam-se os esfor¢os na atencao a minucias que os concorrentes

ndo enxergaram ou nao sdo capazes de produzir, mas que garantem um diferencial a marca.

3.3.2 Branding nos videogames ¢ pelos videogames

O branding pode ser aplicado a diferentes contextos, em pequenas e grandes

empresas, marcas iniciantes e aquelas ja consolidas, seja no &mbito publico ou privado; ha que

se compreender as vantagens de uma marca bem posicionada. No ramo dos videogames ¢ dbvia
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a importancia da marca, dado que cada jogo criado traz em si os elementos de construcao e
comunicag¢do da sua marca, com mascote, jingles, nome de marca, logotipo e toda a identidade
visual ja inseridos no produto comercializado. Com os videogames ocorre necessariamente uma
fusdo entre atividade artistica e contetido publicitario que nao pode ser replicada em qualquer
outro meio, colocando os videogames em uma posi¢ao unica. Por um lado, o branding de um
jogo ¢ realizado em relagdo intima com o seu desenvolvimento, agilizando e potencializando o
posicionamento da marca quando inserida no mercado. Mas por outro lado a responsabilidade
¢ dobrada, pois uma marca mal posicionada no mercado dos videogames nao significa apenas
uma campanha publicitaria equivocada ou uma marca desgastada. Significa também que todo
o esfor¢o de desenvolvimento esta fadado ao fracasso por erros irremedidveis e o jogo inteiro
precisa ser repensado.

Utilizar os videogames como canal de comunicagdo para uma marca exige uma
estratégia essencialmente transmididtica, posto que o posicionamento de qualquer marca nesse
mercado se dd em meio digital. O termo transmidia “simplesmente descreve uma forma de
relacdo estruturada entre diferentes plataformas e praticas midiaticas (JENKINS, 2016)”.
Marsha Kinder ja tratava da relacdo intertextual entre filmes, programas televisionados e
videogames em seu livro de 1991 intitulado Playing with Power in Movies, Television, and
Video Games. Dentre os diversos exemplos de narrativas transmidiaticas analisados pela autora,
destacam-se suas observagdes datadas de 1989 sobre a programacao infantil das manhas de

sabado da rede de TV estadunidense CBS, a “Saturday CBS Fun”.

O que descobri foi uma forma bastante consistente de intertextualidade transmidiatica
que posiciona jovens espectadores para que (1) reconhegam, distinguam e combinem
diferentes géneros populares e sua respectiva iconografia distribuida entre filmes,
televisdo, historias em quadrinhos, comerciais, videogames e brinquedos; (2)
observem as diferencgas formais entre a televisdo e o discurso cinematografico que a
precede, o qual ela absorve, parodia e, em ultima analise, substitui como modo
dominante de producdo imagética; (3) diferenciem os dois modos basicos de
posicionamento do sujeito associados respectivamente a televisdo e ao cinema e
reajam a eles, sendo diretamente incentivados por personagens ficticios ou narradores,
e costurados a uma identificacdo imaginaria com o personagem e o espaco ficcionais,
frequentemente por meio da contemplagdo e através de estruturas classicas de edi¢do
de campo/contracampo; e (4) percebam tanto os perigos da obsolescéncia (como
potencial ameaca aos individuos, programas, géneros e midias) quanto os valores de
compatibilidade com um sistema expandido de intertextualidade, no qual categorias
anteriormente conflitantes podem ser absorvidas e fronteiras restritivas sdo apagadas
(KINDER, 1991, p. 47) tradugo nossa).

A narrativa transmidiatica ¢ um terreno rico em experiéncias de branding de muito
sucesso bem como iniciativas questionaveis do ponto de vista ético e social. A conexdo entre
videogames e marketing ¢ bastante intuitiva, pois como ja foi citado, essa ¢ uma trajetoria

natural da midia exercendo sua influéncia e transpondo as fronteiras ténues que a separa de
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outros meios. Um exemplo clara dessa intersse¢do, como destaca Berimbau (2010), ¢ o

advergame, enquanto estratégia de publicidade:

Advergame ¢ um jogo eletronico construido especificamente para um cliente
contratante (detentor de um produto, servico ou marca) onde cada elemento que o
compde pode materializar uma parte do universo simbolico da marca, visando
simular, em algum grau, uma experiéncia de consumo.

Ha jogos cujas marcas sdo instantaneamente reconhecidas pelos fas devido a
autopublicidade promovida por anos de jogatina. E ha também marcas, como explica Berimbau
(2010) que entendem como o jogo pode ser usado para a sua promocao, desenvolvendo
videogames em torno do universo ludico evocado pela marca.

Estranhamente, redes de fast-food estdo entre as pioneiras na ado¢do dos
advergames como plataforma de comunicagao e extensao de suas marcas. O McDonalds foi um
dos primeiros a compreender esse fendmeno ao lancarem M.C. Kids para o console Nintendo
Entertaiment System (NES) e Global Gladiators para o Mega Drive da empresa niponica SEGA
em 1992. Ambos os jogos sdo sidescrollers genéricos com personagens pouco memoraveis e
referéncias escassas a marca estadunidense. A mera exposi¢ao da marca ou o product placement
em um contexto ludico ndo ¢ o suficiente ¢ o McDonalds percebeu a falha e mudou sua
estratégia ao lancar McDonald's Treasure Land Adventure um ano depois, dessa vez tendo
Ronald McDonald como protagonista, o que configura perceber a importancia do mascote em
uma agdo de branding transmidiatico que se beneficia desse personagem em um ambiente
apropriado para que ele se expresse.

Por outro lado, h4 jogos que tiram sua inspiracdo de marcas famosas, mas sem
qualquer intuito de enaltecer a marca e as atividades relacionadas a ela. O McDonald’s
Videogame, criado pelo ativista anti-conglomerados Paolo Pedercini seguiu um caminho
completamente oposto aos jogos oficiais licenciados por essa empresa. Em seu videogame o
ativista tenta demonstrar a corrupg¢ao que ele considera necessaria para que uma multinacional
do ramo de fast-food mantenha sua lucratividade (BOGOST, FERRARI e SCHWEIZER, 2010,
p. 27).

Como se nota, expor a marca ao fogo cruzado da convergéncia digital nem sempre
¢ uma boa ideia. Outra empresa do ramo que se aventurou a criar um videogame foi a Taco
Bell, especializada em comida mexicana, mas o resultado neste caso foi bem menos impactante.
A Taco Bell considerou que seria sensato criar um jogo de tiro em primeira pessoa cujo
protagonista ¢ um explorador ao estilo Indiana Jones que adentra templos infestados por cobras
e escorpides e neles atira molho de pimenta. Essa ¢ sua Unica e curiosa arma que talvez tente

fazer referéncia a qualquer coisa que se relacione remotamente a marca, assim como a chalupa
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que pode ser obtida para recuperar a vida do jogador. A plataforma de comunicacdo utilizada
nessa a¢do de branding equivocada foi talvez um erro maior ainda, pois o videogame foi langado
para a plataforma DOS no ano de 2000 quando a quantidade de usuarios desse sistema havia
diminuido a niimeros irrelevantes, tornando a comunicagdo incapaz de atingir o publico de
forma significante (BAKER, 2016).

Burger King, Pizza Hut, Chipotle e Hooters sdo outras redes de comida rapida que
investiram nos advergames com resultados variados (BAKER, 2016), mas a obsessdo da
industria alimenticia com os videogames nao para por ai. A Pepsico ¢ provavelmente quem
mais soube utilizar esse modelo, criando verdadeiras extensdes de marca com seus advergames
(AMIRKHANTI, 2013). Apesar de sua principal marca, a Pepsi, estar presente apenas no pouco
memoravel Pepsiman, ha jogos como Cool Spot, criado para promover a bebida Seven Up e
Chester Cheetah: Wild Wild Quest, desenvolvido em torno da marca de salgadinhos Cheetos,
que cumprem seu papel enquanto publicidade e sdo experiéncias agradaveis também como
jogos. Porém, a utilizagdo dos videogames como plataforma de marketing para esses produtos
alimenticios levanta questionamentos éticos inadiaveis. Pelas mesmas razdes que ha limitagdes
ao marketing de produtos alimenticios associados a personagens de desenhos animados e
historias em quadrinhos, deve-se também conceber que os videogames, cujo publico majoritario
¢ o infantil, sdo também capazes de criar essas associagdes de um produto alimenticio a um
personagem ludico.

Nao ¢ apenas por meio dos advergames que surgem interagdes entre marcas € a
industria dos videogames. O co-branding ¢ “uma associagao entre duas marcas em que nenhuma
delas poderia competir separadamente. [...] Essa estratégia diz respeito a [...] unido de duas
marcas de segmentos diferentes (MELO, 2014)”. Um dos casos mais interessantes de co-
branding envolvendo videogames foi a parceria entre a Citroén e a Microsoft realizada em 2013
para o lancamento de uma edicdo comemorativa do C3 Xbox One Edition, que entregava aos
compradores do carro personalizado uma unidade do console da Microsoft com o jogo Forza
Motorsport 5 (LANZUOLO, 2013). O esforco de cooperacao entre as duas marcas ofereceu a
ambas uma vantagem competitiva que sozinhas ndo teriam e o conteudo limitado a 50 unidades
oferecidas fez com que a promocdo apenas se estendesse pelo periodo de lancamento do
modelo, sem criar vinculos permanentes entre as duas marcas.

O mesmo ndo ocorreu na parceria entre Facebook e Zynga. A produtora de jogos
casuais iniciou suas atividades quando o facebook passou a permitir que aplicativos e jogos
digitais pudessem ser executados diretamente na plataforma da rede social e gragas a esse

pioneirismo ela arrecadou cerca de 200 milhdes de ddlares apenas no ano de 2009 (BOGOST,
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FERRARI e SCHWEIZER, 2010, p. 100). O resultado foi tdo promissor para ambas as
empresas que em 2010 assinaram um contrato que garantia diversas vantagens competitivas a
desenvolvedora de jogos dentro da rede social em uma parceria prevista para durar cinco anos.
Porém, antes que esse prazo vencesse, a Zynga decidiu rever os termos do acordo, percebendo
seus lucros diminuirem a medida que outros desenvolvedores de jogos aderiram a plataforma e
avaliando que ndo valia a pena apostar todas suas fichas em um tinico meio de distribui¢ao dos
seus videogames por tanto tempo (PEPITONE, 2012).

O tempo € um fator critico a se considerar nas parcerias de co-branding, advergames
e licengas para produ¢do de um videogame. Jogos muito complexos exigem equipes grandes e
longos ciclos de produc¢do, dificultando a sincroniza¢do do cronogroma de produgdo do jogo
com o langamento de um produto licenciado. Essa tendéncia ¢ ainda mais visivel na produgao

de jogos baseados em torneios e eventos esportivos e produgdes cinematograficas.

Jogos licenciados sobre filmes estdo sujeitos a essa limitagdo mais do que a maioria
dos outros jogos comerciais, uma vez que os estidios cinematograficos e
distribuidoras se esforcam ao maximo para tirar proveito do marketing cruzado que o
langamento de um filme proporciona a um jogo, e vice-versa. (BOGOST e FRASCA,
2010, p. 235).

Na industria cinematografica a varidvel tempo tem um peso ainda maior para o
desenvolvimento de parcerias em co-branding e branding transmidiético. O langamento de um
filme de grande orgamento vem sempre acompanhado por trailers, entrevistas de atores e
diretores em talk shows, cartazes, outdoors, comerciais televisionados, produtos licenciados e,
dependendo da popularidade do material original, spin-offs, na forma de séries de tv, desenhos
animados e até mesmo videogames. Praticamente todo o catdlogo de personagens da Disney
tem suas versoes em pixels e em poligonos, cada novo longa metragem lancado pela Pixar ¢
acompanhado por langamentos de jogos licenciados para praticamente todas as plataformas
disponiveis. A maioria desses jogos sdo criados para estender a narrativa do filme original ou
contar a historia sob outro ponto de vista, como ¢ comum no branding transmidiatico.

A Warner Brothers e a Disney, em parceria com a produtora de brinquedos
dinamarquesa LEGO vem lan¢ando desde 2007 uma série de filmes e séries de tv ambientados
em um universo construido de pecas LEGO, mas sempre contando com a presenca de
personagens e cendrios das franquias de maior sucesso das produtoras cinematograficas, como
os super heréis da DC Comics e da Marvel, Scooby Doo, Harry Potter, Star Wars, entre outros
(BUERKLE, 2015). Essas produgdes por si s0 ja sao interessantes de serem analisadas porque
envolvem esforcos de cooperagao entre a LEGO e dois conglomerados midiaticos concorrentes

para desenvolver parcerias de co-branding similares, mas ¢ ainda mais curioso notar que os
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jogos baseados nestes novos universos LEGO sao consistentes em termos de qualidade e sao
tdo rentdveis quanto os proprios filmes. A LEGO detém os direitos para vender produtos
licenciados com personagens e objetos dos abrangentes universos midiaticos da Disney e da
Warner Brothers, e as dois conglomerados midiaticos t€ém a sua disposi¢do uma plataforma
adequada para estender suas marcas originais sem muitos riscos, criando versdes em LEGO que
ndo entram em conflito com o universo cinematografico e televisivo, mas sim o complementam.

De um modo geral, a industria cinematografica compreende a importancia dos
videogames licenciados e vem refinando essas praticas ha algum tempo, mesmo que para isso
muitos erros tenham sido cometidos até que se compreendesse como lidar com redes narrativas
complexas se estendendo para além das telas de cinema. Um exemplo emblematico dessa
evolugdo ¢ Street Fighter, um jogo de luta pioneiro que surgiu nos arcades em 1987, mas que
ganhou reconhecimento mundial quando foi langada a sua segunda versdo para consoles quatro
anos depois. Com a crescente popularidade do jogo Street Fighter II a época, a desenvolvedora
niponica Capcom resolveu investir em uma versao cinematografica. Em 1994 era lancado Street
Fighter, The Movie, contando com os atores Jean Claude Van Damme e Raul Julia como o
protagonista Guile e o vildo M. Bison, respectivamente, além de contar com a participacao da
cantora Kylie Minogue como Cammy. O filme obteve sucesso nas bilheterias, mas foi muito
mal recebido por publico e critica. Isso nao impediu a Capcom de criar um jogo baseado no
filme, em uma situacao tnica de um videogame inspirado em um filme que por sua vez havia
sido inspirado por outro jogo (FARNEZI, 2016). A industria dos games parece ter mais
dificuldade ao se arriscar no cinema do que o cinema teve para se adaptar as mudancgas que os
videogames trouxeram. E a Capcom aprendeu essa licdo a duras penas, aprimorando suas
praticas ao longo de décadas para poder oferecer um extenso catalogo de animes, mangas e
filmes de marcas como Resident Evil, Megaman e, € claro, Street Fighter.

As competi¢des esportivas também sdo candidatas Obvias a se tornarem
videogames. Esportes € videogames possuem tanto em comum que eles se complementam nos
diferentes espagos que ocupam. Um ¢ real, fisico, material, o outro virtual, uma abstragao
projetada em uma tela. Cada jogo encanta torcedores e entusiastas a sua maneira, mas a
combinag¢do entre esportes e videogames ¢ imbativel, especialmente em parcerias de sucesso
como esta. Quando a Nintendo e a SEGA trabalharam juntas no desenvolvimento de Mario and
Sonic at the Olympic Games em 2007 (MASON, 2014, p. 69), o que se viu foi mais do que a
reunido de duas entre as maiores produtoras de videogames nipdnicas. A cooperacdo entre as
marcas s6 ndo foi uma surpresa maior porque a SEGA j4 havia abandonado a producdo de

consoles ha quase uma década. As duas marcas concorriam pela lideranca do mercado no inicio
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da década de 1990, com a Nintendo se esforcando para manter sua posi¢cdo de hegemonia e
apostando na consisténcia e na qualidade de seu catidlogo de jogos e na confianca estabelecida
com o consumidor ao longo da década anterior para compor o seu branding. Comerciais
televisivos, publicagdo de uma revista propria (Nintendo Power), criagdo e manutencao de
padrdes rigorosos de qualidade (Nintendo Seal of Quality) e um mascote carismatico a frente
de tudo isso (RYAN, 2011, p. 35). Um plano de marketing bastante tradicional para uma
empresa de tecnologia. Do lado da SEGA, o mascote escolhido foi Sonic, o ourigo azul, atlético,
impaciente, agil, cuja velocidade e agressividade o projetavam a posi¢do de liderancga, uma
antitese ao velho e estagnado Mario (RYAN, 2011, p. 114). Uma das campanhas de marketing
da SEGA repetia a exaustdo a frase “Genesis does what Nintendon’t”, um trocadilho em lingua
inglesa que tenta reforcar a superioridade tecnologica do console da SEGA, chamado de
Genesis nos EUA. O console contava com um processador mais agil e capaz de gerar graficos
superiores e mais cores que seu rival a época (KELION, 2014).

A rivalidade entre as duas empresas nao existe mais e a lembranga da concorréncia
acirrada deu lugar ao fair play e o espirito olimpico que inspira o jogo. O planejamento de
Mario and Sonic at The Olympic Games envolveu um esfor¢co de co-branding inesperado, por
ser incomum marcas de um mesmo setor produtivo e com um histérico de animosidade
conseguirem sobrepor suas diferengas para trabalhar em equipe. E um atestado a capacidade de
coordenagdo e mobilizacdo das duas marcas em torno de um evento esportivo de relevancia
mundial. O saldo dessa experiéncia foi extremamente positivo, com mais de 8 milhdes de
unidades do jogo comercializadas até o momento (VGCHARTZ, 2017).

O setor publico também pode fazer uso de planos de posicionamento de marca que
envolvam videogames. As instituicdes publicas compreendem a importancia da publicizagao
de seus atos, seja para informar a populagdo sobre os atos governamentais quanto para
promover as agdes de candidatos, legendas e correntes politico-ideologicas que detém o poder
ou buscam conquista-lo. O branding institucional nas organizac¢des publicas brasileiras ainda €
pouco utilizado, em parte devido ao desinteresse de dirigentes, mas principalmente devido ao
distanciamento criado pela percepcao erronea de que a publicidade gera valor apenas sob uma
perspectiva financeira as institui¢des. A universidade permanece com um dos poucos redutos
onde iniciativas dessa ordem surgem como projetos de pesquisa, por exemplo.

O branding pessoal de candidatos a cargos politicos € outro tema que esbarra nas
tensdes existentes entre o publico e o privado. Os candidatos buscam marcar presenga em todos
0s espacos € meios, construindo sua imagem publica e expressando ideias e posicionamentos.

E a necessidade de ser notado pelos eleitores que guia as agdes de um politico em campanha e
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para ser notado ele precisa estar a par das demandas desse eleitorado. Com o advento da internet
surgiram inumeras aberturas para a acdo politica em nivel individual e coletivo, seja para
coordenar campanhas e engajar eleitores e correligionarios ou para hackear eleigdes e manipular
a opinido publica por meio de estruturas de propaganda criadas pelas redes sociais. Na época
em que a politica ndo estava ainda tdo atrelada a dinamica da internet os game designers lan
Bogost e Gonzalo Frasca desenvolveram Howard Dean for lowa Game, um videogame
produzido em parceria com os estrategistas da campanha de Howard Dean nas elei¢des
primarias do partido democrata estadunidense para a presidéncia da republica dos Estados
Unidos da América em 2004. A campanha de Barack Obama foi ovacionada em 2008 devido
ao uso do Facebook para engajar os eleitores, mas quando Howard Dean teve o jogo da sua
campanha lancado no natal de 2003, a rede social ainda nem existia e para joga-lo era necessario
fazer o download gratuito na Web page do candidato, conforme relatam Bogost e Frasca (2010,
p- 233). Howard Dean ndo venceu as elei¢cdes ou sequer avangou nas primarias, mas cerca de
cem mil pessoas tiveram acesso ao jogo pioneiro e puderam simular as estratégias de campanha
do democrata para compreenderem a importancia de apoiadores de campanha atuando na base
da sociedade.

Videogames podem fazer uso do branding para endossar as marcas carismaticas
existentes em seus mundos virtuais, assim como podem ser Uteis para que marcas das mais
diversas categorias possam expandir e valorizar esse ativo tdo importante. O produto Caio, O
Matemago faz uso do branding de acordo com as metodologias do branding 1.0 e branding 2.0,

como sera demonstrado no capitulo 5.
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4 DESCRICAO DO PRODUTO CAIO, O MATEMAGO

Caio, O Matemago (COM) ¢ um prototipo de um videogame multiplataforma
desenvolvido com o intuito de auxiliar no processo de ensino-aprendizagem de operacdes
aritméticas (soma, subtracdo, multiplicacdo e divisao) voltado para estudantes dos anos iniciais
do ensino fundamental. Trata-se de um jogo do género de plataforma em 2 dimensdes (também
conhecido como sidescrollers), uma categoria de videogames consolidada desde meados da
década de 1980 e que consiste em mover o personagem nos eixos horizontal e vertical evitando
obstaculos e cumprindo objetivos simples como derrotar inimigos, coletar itens e atingir marcos
espaciais que denotam o final de um estagio. O género foi escolhido devido a simplicidade nos
controles e compreensao das metas a serem alcangadas e também por ser familiar para diversas
geracdes, sendo facilmente assimilado por professores, pais e estudantes.

A versdo beta do jogo esta disponivel publicamente para download no endereco

https://drive.google.com/drive/folders/1 BwHVaNCo8RmlvMnxnKzpiOWgX7RR9F4H ?usp=

sharing. Inicialmente ele foi disponibilizado para dispositivos android e computadores pessoais
com o sistema operacional windows instalado. A versdo final do produto também sera
disponibilizada em site proprio e para dispositivos com o sistema operacional IOS instalado.

O videogame ¢ uma midia complexa que geralmente envolve diversas etapas de
producdo e uma equipe multidisciplinar trabalhando em diferentes aspectos da produgdo.
Apesar de COM ser um videogame relativamente simples ainda assim € necessario explicar
quais sdao os modulos que o compdem separadamente para compreender o seu funcionamento.

A equipe de desenvolvimento foi composta por duas pessoas. Lucas de Aquino
Melo ¢ responsavel pela criacao da historia, design grafico dos personagens, objetos de cena,
level design, efeitos de som, musicas e mecénicas de jogo, assumindo o posto de game designer
e produtor executivo. Reynaldo Allan Fulin € o programador responsavel pela dire¢do técnica,
desenvolvimento e coordenagdo de testes ao longo do desenvolvimento.

Para efeitos didaticos, os componentes que formam o jogo estdo divididos neste
relatorio em 5 tdpicos que apresentam em detalhes o game design, os elementos narrativo-

textuais, os elementos visuais, 0s elementos sonoros e a programagao.

4.1 GAME DESIGN

O game design ¢ o ponto de partida de qualquer jogo, seja ele um videogame, um

jogo de tabuleiro ou mesmo uma brincadeira infantil estruturada como pique-esconde ou


https://drive.google.com/drive/folders/1BwHVaNCo8RmlvMnxnKzpiOWgX7RR9F4H?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1BwHVaNCo8RmlvMnxnKzpiOWgX7RR9F4H?usp=sharing
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amarelinha. Sdo as regras que mantém o jogador engajado na experiéncia e ddo sustentagdo ao
universo criado em torno da atividade Iudica. Em um jogo digital o game design é também o
elemento principal que orienta todas as etapas posteriores de produgdo. Os outros elementos
que compdem o jogo sdo construidos em torno das regras ¢ mecanicas de jogo que sdo
apresentadas no game design document, que serve como orientagdo para que as equipes tenham

em mente o nucleo da experiéncia que estdo desenvolvendo:

O documento de design de jogo, ou GDD (game design document) ¢ uma
ferramenta textual produzida por um game designer que descreve todas as
caracteristicas de um jogo, desde informacdes bdsicas de premissa, conceitos,
passando por personagens e cenarios, informacdes mais detalhadas como
projeto de levels e até sons (MOTTA e JUNIOR, 2013).

Para jogos de pequeno porte, como ¢ o caso de COM o game design document ¢
simplificado apresentando apenas os conceitos fundamentais de gameplay e uma breve
descri¢do dos elementos artisticos e narrativos essenciais para que as funcionalidades do jogo

se concretizem no produto final a ser desenvolvido.

FIGURA 1 — Game Design Document do jogo Caio, O Matemago
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Nas reunides iniciais da equipe de desenvolvimento foi definido em primeiro lugar
que se trataria de um jogo de plataforma. A escolha do género foi motivada pela ideia inicial de

modificar a forma como os jogadores tradicionalmente lidam com as pontuagdes utilizadas
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nesses jogos. Geralmente os jogadores acumulam a maior pontuagdo possivel para comparar
suas conquistas ou desenvolver estratégias para maximizar esses pontos. Analisando esse
comportamento de acumulo de pontos, os desenvolvedores perceberam que poderiam
implementar diferentes operagodes aritméticas para lidar com esses pontos de maneira criativa,
integrando a pontuagdo como parte da mecanica do jogo e elemento didatico para o processo
de ensino-aprendizagem de operagdes aritméticas basicas, subvertendo convengdes do género
que apresentam a pontuagdo apenas como uma estatistica sobre o comportamento do jogador
no ambiente de jogo.

O personagem controlado pelo jogador, chamado de Caio, pode ser movido para a
esquerda e para a direita além de poder pular. A partir desse simples esquema de movimentagao
as caracteristicas relacionadas a interagdo com o ambiente foram implementadas. Os inimigos
que se movem ao longo do estdgio podem ser derrotados pulando em suas cabegas ou quando
o0 jogador interage com os blocos aritméticos. Os blocos aritméticos sdo utilizados também para
resolver pequenas operacdes aritméticas necessarias para o avango do jogador ao longo da fase.

As operagdes aritméticas compdem o principal elemento de interagao do
personagem com ambiente, pois quando sdo resolvidas corretamente ddo acesso a novos
cenarios e funcionalidades, como retirada de blocos que serviam de obstaculo ao jogador ou
constru¢do de uma ponte para atravessar um precipicio, por exemplo. A interagdo do cenario
com a operagdo aritmética também se estrutura de forma a demonstrar visualmente ao jogador
o resultado da conta realizada (Exemplo: Se o jogador resolve a conta 5 + 3, uma ponte

composta de 8 blocos contiguos ¢ formada onde antes havia um precipicio).

4.2 ELEMENTOS NARRATIVO-TEXTUAIS

Partindo das premissas estabelecidas no game design document o roteiro da
primeira fase do jogo foi construido para orientar o processo de level design e a programacao
dos elementos necessarios para a construgao de um protétipo. O processo de prototipagem foi
escolhido devido ao tamanho reduzido da equipe de desenvolvimento e agilidade no processo
de programagao, evitando constrangimentos de ordem técnica que tornariam a sua programagao
mais demorada e custosa. A metodologia de prototipagem e desenvolvimento agil de software
serd melhor explanada no capitulo 5, destinado aos aspectos metodoldgicos relacionados a
producdo do COM.

O roteiro de producdo do protdtipo, composto pelo primeiro estagio do jogo (Vale

da Soma), foi adicionado a este relatorio como Apéndice A. O roteiro de produgdo do prototipo



48

do videogame foi construido em conjunto com o desenvolvimento do level design e sera melhor
desenvolvido no topico 4.3, direcionado a demonstracao dos elementos visuais que compdem
0 jogo.

Os personagens do jogo sao o avatar (Caio), os inimigos € um personagem de apoio,
por ser necessario identificar ao jogador quais elementos representam uma ameaga € quais
elementos servem de suporte para obtencdo de resultados positivos. O personagem jogavel ¢
Caio, conforme identificado no proprio titulo do jogo. Ele ¢ um garoto de 9 anos, pardo, que
veste uma camisa verde e gosta de jogar videogames. O background do personagem ¢ deixado
propositalmente vago para que o jogador gere elementos proprios de identificagdio com a
experiéncia e crie sua propria interpretacdo dos eventos narrados.

O personagem de apoio, Professor Candango, explica a histéria do jogo e as agdes
a serem realizadas pelo jogador, instruindo-o por meio de caixas de didlogo sobre como
interagir com o ambiente, indicando os objetivos a serem atingidos e alertando o jogador sobre
os perigos que ele ira encontrar. O Professor Candango ¢ um personagem simples, mas que
representa a conexao necessaria entre a gameplay e a narrativa que orienta a historia.

Ha trés inimigos que representam diferentes graus de dificuldade e sdo apresentados
em diferentes etapas ao longo do jogo. Dessa forma, a curva de aprendizagem ndo se torna
frustrante aos jogadores ao mesmo tempo em que se conserva a sensagao de estar avancando a
estagios cada vez mais desafiadores ao longo da partida. O primeiro inimigo ¢ o Olivo, um
monstro verde e pequeno cuja aparéncia remete a uma azeitona. Ele apenas se move ao longo
do cenario e pode ser facilmente derrotado, por isso esta presente desde o primeiro estagio do
JOgo como o inimigo mais comum e que exige menos habilidade para ser derrotado. O segundo
inimigo ¢ o Beringelante, um monstro roxo com garras de caranguejo que dao maior alcance a
seus ataques. O terceiro e Ultimo inimigo ¢ o Milhonésio, um monstro amarelo com um espinho
acima de sua cabeca que faz com o que jogador ndo possa derrotd-lo pulando em cima dele, por
1sso ele aparece apenas nos estagios finais do jogo e sé € derrotado quando o jogador resolve
uma conta corretamente.

Em um jogo de plataforma simples como o COM os elementos narrativos sao
concisos e servem a propositos especificos para o desenvolvimento do enredo de forma nao-
linear. H4 uma subjuncdo da narrativa em relagdo as agdes do jogador, sendo necessario a

participacao ativa deste para que os eventos se déem no espaco-tempo representado pelo jogo:

Personagem e jogador e as nogdes de tempo e espago entram em suspensio no
momento do jogo e ha um desligamento desses com o mundo real. Nesse sentido, a
narrativa gadmica se distingue da narrativa literaria porque nessa os eventos sdo
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relatados, enquanto naquela os eventos sdo desempenhados pelo avatar. Dai chamar-
se o jogador, nesta analise, de jogador-personagem-narrador (RAMOS e SA, 2012).

A narrativa de COM se estrutura de forma sistémica, ou seja, ha uma preocupacao
em criar um sistema coeso de agdes possiveis para que o avatar seja responsivo aos movimentos
realizados pelo jogador. O enredo se desenvolve de acordo com o progresso do jogador e as
escolhas que ele realiza no ambiente virtual.

Além do roteiro desenvolvido para o jogo, foi criada também uma narrativa literaria
paralela aos acontecimentos narrados no jogo digital. O objetivo disso ¢ criar um ecossitema
midiatico que dé sustentacdo as agdes educomunicativas a que o jogo se propoe. A proposta ¢
integrar o jogo a um universo transmidiatico que seja adequado para inser¢ao do videogame em
sala de aula como material didatico complementar, adequando-se as normas programaticas e
diretrizes curriculares nacionais para o ensino de matematica.

O texto que ira compor o livro infantil “Caio na Terra da Matematica” escrito por
Lucas de Aquino Melo se encontra no apéndice B deste documento. O enredo dessa historia
ndo segue exatamente 0os mesmos acontecimentos narrados no jogo, se constituindo como uma
narrativa transmidiatica que expande o universo do COM e apresenta novos personagens €

situacdes ligadas ao jogo, mas que ndo se encaixam na estrutura narrativa de um videogame.

4.3 ELEMENTOS VISUAIS

A dimensao visual de um videogame € o cerne da experiéncia proporcionada por
essa midia e por isso € um dos aspectos mais importantes da sua produgdo. Geralmente a equipe
designada para a producdo dos elementos visuais € composta por diversos artistas que se
dividem na criagdo dos personagens, cenarios, interface grafica e objetos de cena. No caso do
COM as restrigdes temporais € 0s escassos recursos financeiros e humanos exigiram a producao
de elementos visuais simples, mas que fossem adequados a estética pixel art.

O jogo foi produzido para funcionar em uma resolucao de 320 x 180 pixels, sendo
possivel que o aplicativo seja instalado mesmo em smartphones de processamento grafico

limitado e ainda assim execute com fluidez e qualidade. Em computadores e consoles a



50

resolucdo pode ser estendida, melhorando significativamente a qualidade grafica para telas

maiores.
4.3.1 Interface grafica

A interface grafica utilizou os elementos proporcionados pelo motor grafico Godot,
disponivel para download gratuitamente na pagina https://godotengine.org/ e também na
plataforma de distribuicdo de jogos Steam. O Godot facilita a construgao de menus e interfaces
disponibilizando fontes e scripts semi-estruturados que podem ser adaptados as necessidades
do desenvolvedor. Para o desenvolvimento do protétipo de COM foi criada uma interface
gréafica que ¢ composta por uma tela inicial, um menu de opgdes e a tela de final com os créditos.

A tela inicial é formada pelos icones “Iniciar” “Opg¢des” e “Sair”.

FIGURA 2 — Tela inicial de COM
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Fonte: Elaborado pelo autor.

O icone “Iniciar”, quando pressionado, da inicio ao jogo. O icone “Opgdes” abre o
menu de opgdes do jogo. O botdo “Sair” faz com o que o0 jogo se encerre. E uma interface
simples, cujos elementos estaticos, compostos por um fundo fosco genérico com aplicacao de
efeito sépia, simbolos matematicos e o titulo do jogo escrito na fonte Dancing Script de uso
livre de acordo com a licengca Open Font License e disponivel para download na pagina
https://fonts.google.com/specimen/Dancing+Script. Todos os elementos foram elaborados e
organizados usando o software Aseprite, desenvolvido por David Capello e disponivel para
venda no site https://www.aseprite.org/ por $ 14.99.

O menu de opgdes foi construido dentro da propria interface do motor grafico
Godot, utilizando fontes e botdes padronizados. Ele pode ser acionado usando botdo presente
na tela inicial e na tela de pausa durante o funcionamento do jogo. Aplicou-se o efeito de alpha

blending para se enxergar o jogo ao fundo. As opgdes presentes incluem controle de volume
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para efeitos sonoros e musica e botdes para sair do jogo ou voltar para ele, além de uma opgao

de debug adicionada para fins de testes na etapa de desenvolvimento, mas que nio constard no

lancamento comercial do produto.

FIGURA 3 — Menu de opgdes de COM
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Fonte: Elaborado pelo autor.
Assim como a tela de menu, a tela final possui uma mensagem escrita usando a

interface do motor grafico Godot. Ela foi elaborada para exibir os créditos do jogo e possui a

mesma imagem de fundo exibida na tela inicial.

FIGURA 4 — Tela final de COM

CAIO, O MATEMAGO

Mudsicas, arte e game design por
Lucas de Aquino Melo

Programacao por
Reynaldo Allan Fulin

Fonte: Elaborado pelo autor.

A tela inicial, o menu de opg¢des e a tela final formam o conjunto de elementos da
interface principal do COM. Ao longo do jogo o HUD (heads up display — indicadores de

pontuagdo, status de vida etc.) também compartilha dos elementos graficos fornecidos pelo
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motor grafico Godot, mas esses elementos ndo necessitam de maior explanacdo por

compartilharem da mesma estética apresentada nas telas e serem padronizados.
4.3.2 Cenarios, personagens ¢ objetos de cena

O design grafico de todos os assets utilizados no jogo foram produzidos com o
software Aseprite com o apoio de uma mesa grafica Wacom Intuos Art. Os personagens €
objetos de cena estdo reunidos em um tileset, que ¢ um documento de imagem que dispde os
elementos graficos de forma simétrica e organizada de modo a facilitar a programagdo e
animagdo dos personagens. Os sprites que compdem os movimentos dos vildes Olivo,

Belingerante e Milhonésio podem ser observados na figura 5.

FIGURA 5 — Sprites que compdem a animag¢ao dos inimigos presentes no COM
gt pe
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Os sprites que compdem Caio e o Professor Candango também apresentam o
conjunto de movimentos necessarios para formar a sua animag¢ao como se pode observar na
Figura 6. Nota-se a maior complexidade nas animagdes de Caio devido a importancia dos

personagens para o enredo do jogo.

FIGURA 6 — Sprites para as animacdes de Caio e Professor Candango

R¢8R8238¢8Revsedé

Fonte: Elaborado pelo autor.

Os objetos de cena foram elaborados com base nos elementos graficos criados pelo

designer GrafxKid, cujo trabalho estd disposto no portal opengameart hospedado no enderego
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https://opengameart.org/content/arcade-platformer-assets. Porém eles foram modificados para

servir aos propoésitos do jogo, criando novos elementos e alterando outros.

FIGURA 7 — Tileset com elementos do cenario elaborados para o COM

Fonte: elaborado pelo autor.

Outro elemento grafico de vital importancia para o jogo ¢ a imagem de fundo
(background image). Ela constitui a paisagem que se observa atras de todos os outros elementos
e deve estar alinhada esteticamente aos outros elementos visuais e narrativos que compdem o
jogo. O protétipo produzido nos estagios iniciais de desenvolvimento conta com a fase do Vale
da Soma, cuja paisagem denota uma relagdo com a natureza e as caracteristicas geograficas
dese tipo de relevo. Os assets disponiveis em https://opengameart.org/content/sunny-land-2d-
pixel-art-pack foram criados pelo artista Luis Zuno e distribuidos sob a licenca creative
commons 3.0. Nesse pacote hd elementos suficientes para se criar um jogo de plataforma

completo, mas foi utilizado no COM apenas a imagem de fundo elaborada pelo designer.

FIGURA 8 — Background do primeiro estdgio do COM

Fonte: Luis Zuno/opengameart.com

Todos os elementos visuais criados para o produto também serdo disponibilizados
de acordo com a licenga creative commons 3.0 (CC BY-NC). Espera-se que outros
desenvolvedores se utilizem das experiéncias realizadas na concep¢ao do COM para criarem

seus proprios jogos € avangarem o cenario indie de desenvolvimento de jogos digitais no Brasil.
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4.4 ELEMENTOS SONOROS

Os elementos sonoros que compdem o jogo foram todos criados utilizando o
software de producdo e composi¢do musical fruitloops, disponivel no site https://www.image-
line.com/flstudio/ pela quantia de $199. Esse programa dispde de uma interface de facil
compreensdo ¢ uma ampla variedade de instrumentos virtuais que serviram para compor as 3
musicas utilizadas no COM e todos os efeitos sonoros relacionados as agdes do jogo.

As musicas compostas se relacionam aos diferentes animos evocados ao longo da
narrativa do jogo. A primeira musica, O Funk do Caio, tem uma melodia leve e sons de passaros
como instrumentos, com ritmos que variam de intensidade e duracdo de 56 segundos. Ele serve
ao proposito de apresentar o jogo, sendo tocada enquanto o jogador se mantém na tela inicial.

A segunda musica, intitulada O vale da soma, acompanha o jogador ao longo da
partida e por isso ndo varia muito de intensidade e a melodia se mantém dentro de uma variagao
ritmica entre Mi e L4. A musica se repete indefinidamente enquanto o jogador esta presente no
estagio, pois sua duragdo ¢ de apenas 30 segundos. Ela foi composta com o intuito de manter o
jogador concentrado, sem distrai-lo com variagdes bruscas de intensidade.

A terceira musica ¢ chamada Big Boss Battle e, como o seu titulo revela, é tocada
em batalhas contra o inimigo final de uma fase. Essa musica evoca tensao e alerta para o perigo
que o jogador enfrenta na batalha. Ela é composta de uma linha de baixo e guitarra com notas
graves e acentuadas por uma sequéncia ritmica que se mantém constante, apesar de apresentar
sequéncias que se aproximam da musica O Vale da Soma. Ela tem a dura¢do 1 minuto e 30
segundos e também se repete pelo tempo que o jogador levar para derrotar o inimigo.

Os efeitos sonoros sdo utilizados nas acdes realizadas ao longo do jogo. Ha efeitos
para coleta de moedas, o salto de Caio, sons de acerto e erro quando se realiza uma operagao,
para os momentos em que um inimigo ¢ derrotado, quando o jogador ¢ derrotado e um pequeno

riff de guitarra que serve como interlidio no intervalo entre os estagios.

4.5 PROGRAMACAO

O jogo foi programado no motor grafico Godot utilizando a linguagem de programacao
de alto nivel GDScript para a criagao de conteudo. Essa linguagem foi implementada pelos
pelos proprios desenvolvedores do motor grafico e tem um sintaxe similar ao Python. Por se
tratar de uma linguagem integrada ao motor grafico, a performance dos jogos criados ¢

satisfatoria, ndo exigindo muito em termos de processamento computacional.
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O codigo para o desenvolvimento do prototipo do videogame tem mais de 25 mil linhas,
tornando inviavel a sua incorporacdo a esse documento. Mas o jogo foi desenvolvido em
afinidade com a filosofia de desenvolvimento open source, ou seja, o coédigo € aberto para
consulta e utilizagao ao publico no enderego https://github.com/AllanDaemon/CaioMatemago,
desde que seja atribuida a autoria e ndo seja utilizado comercialmente (CC BY-NC). Pelo mesmo
motivo foi escolhido o sistema de controle de versao distribuido Git, utilizando o servigo web
GitHub como repositorio e ambiente de trabalho em que os desenvolvedores podem ter acesso
aos arquivos e modifica-los simultaneamente. O versionamento dos arquivos oferece

seguranga, transparéncia e agilidade ao processo de desenvolvimento.
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5 METODOLOGIA

O desenvolvimento de um produto midiatico multidisciplinar como o videogame
exige diversas frentes metodoldgicas para cada uma das etapas da pesquisa. Por se tratar
essencialmente de uma pesquisa aplicada, isto €, que “tem como motiva¢do basica a solugdo de
problemas concretos, praticos e operacionais (ZANELLA, 2009, p. 72)”, a finalidade a que se
destina ¢ a geragdo de um produto com aplicacdo imediata.

Trata-se também de uma pesquisa exploratoria que se utiliza da analise de pesquisas
similares ¢ do levantamento bibliografico (VIANNA, 2013, p. 2) e também de carater
experimental, pois se estabelece em torno do desenvolvimento desse produto as condigdes e
variaveis necessdrias para se observar o fénomeno do jogo digital no ambiente educacional,
avaliando as possibilidades do seu uso nesse contexto e modificando esses mesmos processos
com intuito de se consolidarem melhores praticas para conceber um videogame adequado ao
ensino-aprendizagem da disciplina de matematica no ensino fundamental.

Apesar da natureza pratica dos processos relacionados a pesquisa aplicada, a
realizacdo da pesquisa bibliografica é necessaria para estabelecer os referenciais tedricos que
dizem respeito a educomunicagdo, os processos envolvidos na produ¢do de um software
educativo e o Branding. Foram consultados livros, teses, artigos cientificos e revistas
especializadas nessas areas e que nortearam o desenvolvimento do prototipo, ditando os
parametros a serem seguidos para o desenvolvimento de um videogame adequado ao contexto
educional.

A pesquisa bibliografica resultou em uma compreensdo do amplo processo de
produgdo de um jogo digital educacional, analisando os métodos de desenvolvimento do
software, os aspectos de divulgacdo e promog¢ao do jogo com o uso do Branding e a adequagao
da midia as necessidades especificas dos estudantes e professores em sala de aula.

Para se estabelecer o método de produgado do jogo digital inserido em um contexto
educomunicativo, as metodologias de branding chamadas Positioning Guide (guia de

posicionamento) e constru¢do da marca foram adotadas, conforme Araujo (2016, p. 4),
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buscando posicionar o videogame COM dentro do mercado vasto e competitivo dos jogos

digitais.

5.1 APARATO METODOLOGICO DE CONCEPCAO

A metodologia de Branding 1.0 (guia de posicionamento) ¢ o primeiro passo para
se compreender o ambiente em que a marca estd inserida, verificando qual ¢ o publico-alvo,
como se posicionam os concorrentes dentro desse nicho de mercado e determinando qual € o
diferencial que a marca oferece aos potenciais consumidores. A pesquisa bibliografica acerca
de produtos similares ao COM inseridos no contexto da educomunica¢do indicou a existéncia
de um mercado onde existem marcas bem estabelecidas atuando na producdo de jogos com
conteudo educativo, mas ha amplas possibilidades para se inserir nesse mercado devido a
ampliagdo dos canais de distribuicdo com a popularizagdo dos smartphones que, de acordo com
a FGV, chegariam ao final de 2017 com a base instalada de 208 milhdes de aparelhos no Brasil
(CAPELAS, 2017).

O publico-alvo do produto COM se caracteriza principalmente pelas criangas entre
6 ¢ 10 anos, pois ¢ nessa faixa de idade que os educandos iniciam a aprendizagem das operagdes
aritméticas, que sao o principal elemento de conexdo entre 0 COM a disciplina de matematica.
O Quadro 1 resume o posicionamento da marca COM de acordo com as anélises realizadas

nesta pesquisa.

QUADRO 1 — Positioning guide para a marca Caio, O Matemago

Target audience SRS I Point of difference
Reference
e Estudantes do e Competitividade o Storytelling /
ensino e disparidade Branding
fundamental entre as marcas. transmidiatico.
com idade entre e Expansido do e Entretenimento
6 e 10 anos. mercado e aliado a
amplos canais de educacao.

distribuicao.

Fonte: Elaborado pelo autor com base em Hiller e Aratijo (2016)
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Analisando a marca COM sob a perspectiva do Branding 2.0 € possivel orientar o
processo de constru¢do da marca COM durante o processo de desenvolvimento do produto,
guiando-se também pelos atributos funcionais da marca. No caso do COM ha diversos atributos
funcionais interessantes relacionados a marca, como cultura, identificagdo, simplicidade e
familiaridade, mas sem divida a educacdo ¢ o ponto chave para estabelecer uma conexao
emocional com o publico-alvo, sendo escolhido como o atributo a ser apropriado na estratégia
de construcdo da marca. A pesquisa bibliografica demonstrou que as institui¢des de ensinos,
bem como os estudantes e professores, estdo avidos por solucdes que aliem a tecnologia e as
midias emergentes aos processos socio-educativos necessarios no ambiente escolar, e 0 COM
esta apto a se destacar neste nicho de mercado.

Foi constatado por meio das pesquisas sobre educomunicagdo e gamificagdo que a
ludicidade ¢ um aspecto de grande importancia para o processo de ensino-aprendizagem. Essa
¢ uma premissa validada por varios pesquisadores como Prensky (2012), Alves e Maciel, (2014)
e Fardo (2013). O propdsito da marca ¢ aliar a identificacdo e a paixdo das geracdes de nativos
digitais com os videogames e ambientes gamificados, afinal “¢ jogando que se aprende”. A
Figura 9 demonstra a relagdo estabelecida entre a verdade humana evocada pela marca e a

conexao emocional criada pelo vinculo identitario que se revela em seu amago.

FIGURA 9 — O proposito da marca evocado pelo atributo funcional educagio

” | ”

Fonte: Elaborado pelo autor com base em Hiller e Aratijo (2016).
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5.2 APARATO METODOLOGICO DE PRODUCAO

Existem diversas metodologias de desenvolvimento de software, que em sua
maioria sdo extremamente dependentes da documentacdo e da modelagem prévia dos
componentes. A andlise de requisitos e a codificacdo sdo necessarias ao desenvolvimento de
qualquer software, sendo que o produto final serd consequéncia de como esses processos sao
conduzidos. As metodologias ageis de desenvolvimento de software funcionam bem em
situagdes em que a equipe € pequena e o software ¢ produzido baseado em requisitos vagos e
que estdo sempre se modificando (BECK, 1999).

O Extreme Programming (XP) ¢ a mais conhecida e utilizada dentre as
metodologias ageis de desenvolvimento, pois ela possibilita o feedback constante e imediato.
Trata-se também de uma abordagem incremental, possibilitando a prototipagdo do software e
encorajando a comunicacao entre os desenvolvedores e deles com os clientes.

A metodologia de XP tem seus detratores entre a comunidade de desenvolvedores
e académicos, devido ao fato de se investir poucos recursos e tempo no planejamento e na
producdo de uma documentagdo detalhada. Mas a XP apresenta também vantagens para o
desenvolvimento rapido de um projeto, focando-se em garantir a satisfacdo do cliente ¢ o
cumprimento das estimativas. As regras e praticas da XP sdo guiadas pelos valores de
comunicagdo, simplicidade, feedback e coragem (BECK, 1999).

As metodologias ageis, em geral, sdo voltadas para as pessoas e suas necessidades,
ao invés de algoritmos e documentacdo excessiva. Desenvolveu-se o COM de acordo com as

premissas dispostas no manifesto do documento agil cujos principios sao:

Nossa maior prioridade ¢ satisfazer o cliente através da entrega continua e adiantada
de software com valor agregado. Mudangas nos requisitos sdo bem-vindas, mesmo
tardiamente no desenvolvimento. Processos ageis tiram vantagem das mudancgas
visando vantagem competitiva para o cliente. Entregar frequentemente software
funcionando, de poucas semanas a poucos meses, com preferéncia a menor escala de
tempo. Pessoas de negécio e desenvolvedores devem trabalhar diariamente em
conjunto por todo o projeto. Construa projetos em torno de individuos motivados. Dé
a eles 0 ambiente e o suporte necessario e confie neles para fazer o trabalho. O método
mais eficiente e eficaz de transmitir informagdes para e entre uma equipe de
desenvolvimento ¢ através de conversa face a face. Software funcionando é a medida
primaria de progresso. Os processos ageis promovem desenvolvimento sustentavel.
Os patrocinadores, desenvolvedores e usuarios devem ser capazes de manter um ritmo
constante indefinidamente. Continua atengdo a exceléncia técnica e bom design
aumenta a agilidade. Simplicidade - a arte de maximizar a quantidade de trabalho ndo
realizado - ¢ essencial. As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergem de
equipes auto-organizaveis. Em intervalos regulares, a equipe reflete sobre como se
tornar mais eficaz e entdo refina e ajusta seu comportamento de acordo (BECK,
BEEDLE, et al., 2001).
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Ao focar os esforcos dos desenvolvedores mais na programacgdo e na entrega de
resultados concretos € menos na documentagao e no planejamento, tem-se resultados concretos
em um tempo reduzido. O diagrama disposto na figura 10 indica o processo de desenvolvimento

do COM de acordo com as premissas do XP.

FIGURA 10 — Fluxo de desenvolvimento em XP para o software COM

N

Fonte: Elaborado pelo autor.

Os processos ageis de desenvolvimento foram essenciais para que o jogo pudesse
ser produzido em curto prazo € com uma equipe de desenvolvimento reduzida. A metodologia
XP ¢ promissora para o desenvolvimento de jogos digitais, como demonstrou a experiéncia de
producdo do COM. Se os processos essenciais de desenvolvimento do software estdo bem
definidos e as equipes mantém um feedback constante, essa ¢ uma metodologia ideal pra se
trabalhar com o desenvolvimento de jogos digitais e que merece melhor atencdo no ambito

académico para que se criem métodos especificos para as demandas do mercado.
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6 RELATO DE DESENVOLVIMENTO DO PRODUTO

O desenvolvimento do jogo COM se deu por caminhos inesperados, porém muito
gratificantes. Inicialmente ndo havia a pretensao de transformar os frutos da pesquisa académica
em um produto. Quando a pesquisa acerca de videogames no ambiente educacional foi iniciada,
o intuito era de realizar um estudo em torno da marca Nintendo e das propriedades intelectuais
que ela detém, destacando os aspectos do branding adotados em torno do mascote Mario e as
implicagdes da utilizacao desses jogos digitais no contexto educacional.

Durante a pesquisa pude perceber que existem posicionamentos hostis ao uso dos
videogames como ferramenta de suporte as praticas educacionais. Mas ndo ha surpresa alguma
nessas observagodes. Os videogames, como a musica, os programas televisionados e o cinema
antes dele, foram injustamente responsabilizados por comportamentos desviantes entre os
jovens como violéncia, delinquéncia e vicios. As repercussdes negativas associadas as midias
emergentes sdo consequéncia natural do contato com aquilo que € novo e, portanto, ainda
incompreendido. As geragdes de nativos digitais compreendem o funcionamento dos
videogames, pois cresceram inseridos nessa dindmica e sabem utiliza-los para lazer, bem como
para a socializagdo entre seus pares. Culpabilizar a midia ndo muda o fato de que ela ¢é parte
integrante da vida dessas criancas e adolescentes e nao ha qualquer sinal de que essa influéncia
ird diminuir.

A convivéncia com minha filha Luna, hoje com 9 anos, me fez reavaliar minhas
proprias experiéncias relacionadas ao videogame e até mesmo a pesquisa que eu estava
realizando. Tendo crescido jogando videogame e acompanhando a transi¢do ocorrida com a
convergéncia midiatica para os meios digitais eu considerava estar apto a lidar com essas
mudancas sem quaisquer impasses relacionados a diferenca entre as geragdes. Mas durante o
ano de 2017 percebi as dificuldades que ela enfrentava na escola, especialmente na disciplina
de matematica. Eu ndo conseguia transmitir a minha filha a necessidade de se empenhar na
escola com o mesmo entusiasmo que ela devotava as suas partidas no jogo Minecraft € com a
atencdo que ela dava aos canais do Youtube que transmitem contetidos relacionados aos jogos
que ela tanto ama. Era uma situagdo preocupante, pois precisei rever alguns posicionamentos
que eu havia adotado tanto como pai quanto como pesquisador.

A partir desse momento passei a me esforgar para encontrar vinculos possiveis entre
a Educacdo e os videogames. A pesquisa bibliogréafica de livros como Aprendizagem baseada
em jogos digitais de Mark Prensky, How to talk about videogames de lan Bogost, Cultura da

Conexao de Henry Jenkins, Extra Lives: Why video games matter de Tom Bissel e A Realidade
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em jogo de Jane McGonigal foram alguns entre os diversos referenciais tedricos consultados e
que foram cruciais para compreender a vasta rede de conhecimentos e os diferentes
posicionamentos que se desenvolveram nas ultimas décadas em torno do assunto. Mas nao
poderia me limitar ao estudo da teoria, pois a situagdo exigia a¢ao imediata.

Passei a acompanhar junto com minha filha os canais que ela visitava diariamente
no Youtube, como Authentic Games e Moonkase, e comprei uma licenca para o jogo Minecraft
para poder jogar com ela nos momentos de lazer. Foi uma experiéncia diferente de tudo que eu
havia vivido até aquele momento. Apesar de ter visto a ascensao desse jogo desde o seu
langamento no ano de 2008 (coincidentemente o mesmo ano em que Luna havia nascido), eu
nao havia dado a devida atencdo a mudanca de paradigma que ele representava. Enquanto os
videogames que eu cresci jogando focavam no aspecto competitivo e em adquirir habilidades e
destreza, Minecraft criava em torno de si um senso de comunidade e interacdo que até o
momento eu apenas anseava ver nos videogames que moldaram minhas experiéncias durante
toda a minha vida como jogador.

Compreender essa nova forma de jogar foi muito importante. Era a percepgao de
que as criangas nao se limitam mais a aceitar os espagos que lhe sdo reservados para brincar,
elas sdo capazes de criar os seus proprios universos ludicos e tem em suas maos os blocos de
construgdo necessarios para tornar reais os frutos da sua imaginagdo. Da mesma forma, eu
busquei concretizar com os videogames a minha visdo de uma Educagdo criativa, em constante
transformagao e que dialogue com a tecnologia onipresente na vida de educadores e educandos.

Durante as pesquisas sobre os canais de Youtube com a temadtica sobre jogos digitais
me deparei com o Papai Game Maker, especializado em produzir tutoriais e videos
instrucionais sobre desenvolvimento de videogames utilizando diferentes motores graficos e
técnicas. A série especifica sobre producdo de jogos de plataforma com o motor grafico Godot
chamou minha aten¢do em meados de julho de 2017 e em agosto eu comecei a criar 0s primeiros
esbocos do que se tornaria o jogo Caio, O Matemago. Apos cerca de 2 meses aperfeicoando os
conhecimentos sobre o motor grafico e desenvolvendo mecénicas de jogo que incorporassem
operacdes matematicas a gameplay dos classicos jogos de plataforma, como Mario Brothers,
procurei meu orientador e juntos modificamos os rumos da pesquisa para incorporar o
desenvolvimento do produto a pesquisa realizada.

Foi um periodo de intensos estudos e readaptacdo para possibilitar a producao
dentro do curto prazo de tempo que restava até a conclusdo do mestrado. Foi entdo que entrei
em contato com o desenvolvedor e amigo Reynaldo Allan Fulin e apresentei a ele o projeto de

producao do jogo. Ele passou a integrar a equipe de desenvolvimento e, devido ao seu
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conhecimento avancado de diversas linguagens de programacgao, rapidamente se inteirou dos
mecanismos de funcionamento do motor grafico Godot e passou a comandar a programacao e
os testes para desenvolvimento do jogo.

Ao longo dos meses de setembro a janeiro tivemos encontros semanais em que
discutiamos acerca do andamento do projeto e tragdvamos objetivos e metas a serem alcancados
até o proximo encontro semanal. Naturalmente, nossa inexperiéncia na produgdo de jogos ¢ a
auséncia de artistas e outros profissionais necessarios aos processos que ambos nao
domindvamos, fez com que algumas etapas tomassem mais tempo do que imagindvamos.
Precisei me inteirar acerca da composicao de musicas ¢ desenho dos sprites necessarios para
producdo de um jogo em 2D. Aprendi o suficiente para criar os elementos que estdo presentes
no protdtipo, voltando novamente a pesquisa sobre educomunicacdo, estratégias, técnicas e
estudos de caso nos quais os videogames complementavam o processo de ensino e
aprendizagem da matematica, analisando também as diretrizes € normas programaticas para a
matematica no ensino fundamental.

Era uma etapa necessaria para que o jogo pudesse realmente estar apto a ser
chamado de educativo. Gragas a essas pesquisas modificamos aspectos de game design para
abarcar outras operacdes aritméticas e também para que as operagdes se aproximassem das
praticas comprovadamente eficazes de ensino-aprendizagem. Passamos a incorporar a
contagem de elementos estruturais dentro do jogo, como blocos € moedas, para que refletissem
as operacdes realizadas naquele ambiente e buscamos criar interfaces entre as mecanicas do
jogo e metodologias de ensino da matematica, como o material dourado de Maria Montessori.
Foi um processo adaptativo necessario para que essa experiéncia ndo se tornasse apenas um
exercicio de desenvolvimento de software e pudesse, de fato, ser educativa, tanto para o
pesquisador quanto para o publico-alvo a que se destina o COM.

Consideramos que o prototipo produzido apresenta os elementos centrais que
projetamos para a versdo final do jogo. Ele serve como um proof of concept’ para demonstrar
as mecanicas de jogo e as relagdes que podem ser estabelecidas entre o ensino de matematica e
o uso dos videogames como estratégia transmididtica em sala de aula. O videogame tem a
vantagem de criar em torno de si um ecossistema mididtico sempre passivel de se estender além

das fronteiras das telas onde sdo jogados. Por isso esperamos, em um momento posterior a

2 Uma prova de conceito, ou PoC (sigla do inglés, Proof of Concept) ¢ um termo utilizado para denominar um
modelo pratico que possa provar o conceito (tedrico) estabelecido por uma pesquisa ou artigo técnico. Pode ser
considerado também uma implementa¢do, em geral resumida ou incompleta, de um método ou de uma ideia,
realizada com o proposito de verificar que o conceito ou teoria em questao € suscetivel de ser explorado de uma
maneira util (PROVA, 2018).
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defesa, trabalhar paralelamente a conclusdo dos estdgios do jogo que ainda ndo foram
implementados para que haja uma expansao do universo criado para o COM. O primeiro passo
para que esse processo fosse iniciado foi a escrita da histéria “Caio na Terra da Matematica”,
cuja narrativa traz elementos do jogo digital, mas nao se limita a ele. A histdria ja foi escrita,
mas precisaremos de um ilustrador e da revisdo textual em etapas posteriores. A perspectiva
para uso do videogame COM e a expansao do universo ludico a ele relacionado sdo parte de

uma estratégia de branding transmidiatico, conforme pode ser observado na Figura 11.

FIGURA 11 — Produgdo transmidiatica relacionada ao COM

¢ Caio na Terra da Matemdtica
*Revisdo e adaptacgdo a
normas programaticas e
diretrizes curriculares

CAIO, O
MATEMAGO

* Uso dos blocos para ensino

Material das operagdes aritméticas
com apoio do videogame

dourado e Pesquisa acerca da

metodologia e sua aplicagdo

¢ Adaptacdo do material didatico
. para abarcar o uso do COM e
Materlal dos materiais subjacentes.

dldétICO ¢ Proposta de uso dos materiais
apresentados em conjunto com

adaptado outras disciplinas

(transdiciplinaridade).

Fonte: Elaborado pelo autor.

Uma estratégia de branding transmididtico se mostrou necessaria, como se
apresentou no capitulo destinado a metodologia. Por isso a perspectiva para o futuro de COM
estd pautada na producdo do livro infantil em consonincia com a finalizagdo do videogame e a
adaptacao do material dourado de Montessori para uso em conformidade com as diretrizes

nacionais no ensino de matematica.
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7 EXEQUIBILIDADE E VIABILIDADE

A producgdo de um jogo digital ¢ um projeto de média a longa duragdo, que se
beneficia da defini¢do de um modelo de negdcios para se diferenciar em um ambiente
competitivo. No caso do COM, projetou-se a logica de criacdo do produto, com delineamentos
sobre a geracdao de lucros e estratégias de venda e marketing. Trata-se de uma estratégia
alinhada a necessidade de prototipar também o modelo de negdcios em um ambiente em que a
organizacgdo (empresa) ainda nao esta plenamente constituida para ndo se percam as vantagens

estratégicas envolvidas na futura elaboracao de um produto inovador.

Um protdtipo de Modelo de Negocios pode tomar a forma de um desenho simples,
um conceito completamente descrito com o Canvas, ou uma planilha que simula os
aspectos financeiros de um novo negécio. E importante compreender que um
prototipo de Modelo de Negocios néo €, necessariamente, um rascunho bruto de como
ficara o modelo finalizado. Um protétipo ¢ uma ferramenta pensante que nos ajuda a
explorar diferentes dire¢des nas quais podemos levar nosso Modelo de Negodcio
(OSTERWALDER e PIGNEUR, 2011, p. 162).

O modelo de negdcios pode ser representado visualmente por meio da metodologia
Business Model Canvas, descrita inicialmente por Alexander Osterwalder. A ferramenta ¢
usualmente chamada de Canvas ou Quadro de Modelo de Negocios ¢ se constitui em 9
componentes basicos destinados a esquematizar componentes vitais para que a organizagao
gere valor. Os nove componentes descritos por Osterwalder (2011, p. 15) cobrem as quatro
areas principais de um negocio: clientes, oferta, infraestrutura e viabilidade financeira.

O Modelo de Negocios ¢ um esquema para a estratégia ser implementada através
das estruturas organizacionais dos processos e sistemas que a organizacao dispoe (2011, p. 15).
No caso do COM, delimitou-se o Quadro de Modelo de Negbcios de acordo com a estrutura
elaborada por Osterwalder, mas adaptada ao estagio de desenvolvimento do jogo digital. A
Figura 12 demonstra o Canvas para o COM, dispondo de maneira simplificada os segmentos
de clientes a que serve a organizacao, as propostas de valor oferecidas, os canais de distribuigao,
comunicagdo e vendas, os elementos de relacionamento com os clientes, as fontes de receitas

resultantes das propostas de valor, os recursos principais disponiveis, as atividades-chave que
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geram esses recursos, as parcerias de que dispde o empreendimento e finalmente as estruturas

de custo resultantes do Modelo de Negocios.

FIGURA 12 — Business Model Canvas para o estudio de producdao do COM

Plaszfo

Editoras
Pesquisadores
Educadores

Estolas

Material didatico educomunicativo

Lojas virtuais - Steam e site proprio

Marketplace moile - Play Store, Apple Store.
Desenvolvedores, artistas e profissionais de marketing

Marketing digital

Pagamento de funcionsrios e prestadores de sevico Patrocinio e parcerias com empresas do setor educativo

Ambiente fisico {Aluguel de sala comercial)

Fonte: SEBRAE/Elaborado pelo autor.

Estudantes do ensino fundamental
Pais
Instituicdes de ensino

Educadores

Venda do produto

Além do Modelo de negocios, foi analisada com mais detalhes a estrutura de custos

para a produgdao do COM, pois as etapas iniciais de desenvolvimento e a definicdo de um

protétipo do Modelo de Negocios depende principalmente das estimativas acerca dos gastos

necessarios para que as etapas posteriores do projeto se concretizem de acordo com o planejado.

Os custos de producao de um jogo digital envolvem tanto recursos materiais quanto

os servigos prestados por profissionais especializados. As estimativas geradas para o COM

foram estabelecidas de acordo com a projecao de gastos para um estudio de producdo de jogos

de pequeno porte, desconsiderando gastos com aluguel e manuten¢do de espaco comercial,

inviavel para atual estadgio de producado.

Os equipamentos, licencas de softwares, servigos de distribui¢do do jogo digital e

outros recursos materiais necessarios estao dispostos na Tabela 1 juntamente com as estimativas
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relacionadas aos valores para contratagdo de artistas graficos, programadores, musicos,

publicitarios e um gerente de projetos.

TABELA 1 — Estimativas de gastos durante 1 ano de produgdao do COM

Quant.
2

N = T S I S I N Y A O A O I R RO )

Recursos
Licenca para uso do motor grafico Godot
Licenca para uso do programa Aseprite
Licenca para uso do programa Fruitloops
Computadores desktop com placa de video dedicada
Registro para distribuigdo do jogo na plataforma Steam
Registro para distribuicdo do jogo na Play Store
Registro anual para distribui¢do do jogo na Apple Store
Hospedagem de site proprio no repositorio Github
Registro anual do dominio caiomatemago.com
Contrato de prestacdo de servico mensal - Programador
Contrato de prestagdo de servigo mensal - Artista Grafico
Contrato de prestagdo de servigo mensal - Musico/Compositor
Contrato de prestacdo de servigo mensal - Gerente de Projetos
Contrato de prestacdo de servigo mensal - Publicitario
CUSTO TOTAL DO PROJETO:

Fonte: Elaborado pelo autor.

RS
RS
RS
RS
RS
RS

RS
RS
RS
RS
RS
RS

Valor (RS)

50,00
656,70
3.500,00
330,00
82,50
326,70
40,00
2.910,00
2.535,00
1.570,00
7.595,00
2.020,00

Total (RS)

RS
R$
RS
RS
RS
RS

RS
RS
RS
RS
RS
RS
R$

100,00
656,70
7.000,00
330,00
82,50
326,70
40,00
5.820,00
5.070,00
1.570,00
7.595,00
2.020,00
30.610,90

Por se tratar de um projeto opensource o motor grafico Godot e a hospedagem dos

arquivos e do codigo do jogo digital e da pagina propria para divulgacdo e distribuicdo nao

representam gastos significativos e por isso constam como valores nulos na tabela. O

licenciamento dos softwares para composi¢ao das musicas € desenho dos sprites, bem como as

licengas para distribui¢do do jogo nas plataformas digitais Android, I0S e Windows tem seus

valores convertidos do Délar para o Real, por se tratarem de licengas internacionais. Os valores

foram obtidos de acordo com a cotacdo do Ddlar comercial da agéncia Thomson Reuters em

14 novembro de 2017.

Quanto aos valores relacionados a contratagdo dos profissionais, utilizou-se as

estimativas geradas pelo site do Site Nacional de Empregos (SINE) considerando as médias

salariais de profissionais de nivel pleno (4 a 6 anos de experiéncia) para uma empresa de

pequeno porte (Até 499 funcionarios € Renda Bruta Anual de até 10,5 mi.).



68

REFERENCIAS

Acao Games, Sao Paulo, n. 1, Outubro 1991.
Acao Games, Sao Paulo, n. 29, Fevereiro 1993.
Acio Games, Sao Paulo, n. 72, Dezembro 1994.

AAKER, D. On Branding: 20 principios que decidem o sucesso da marca. Porto Alegre:
Bookman, 2015.

ALVES, F. P.; MACIEL, C. A gamificacdo na educac¢do: um panorama do fendmeno em
ambientes virtuais de aprendizagem. Seminario Educagdo 2014. Cuiaba: [s.n.]. 2014.

AMIRKHANTI, J. 10 Company branded Video Games that didn't suck. Complex, 2013.
Disponivel em: <http://www.complex.com/pop-culture/2013/06/10-company-branded-video-
games-that-didnt-suck/>. Acesso em: 12 nov. 2017.

ARAUJO, M. M. Branding e discurso nas organizacdes: objetos em interface dialégica na
comunicagdo organizacional. XXI Congresso de Ciéncias da Comunicacio da Regido
Sudeste, Salto, junho 2016.

https://doi.org/10.21745/ac06-16

BAKER, D. The 11 Weirdest Branded Video Games. Contently, 2016. Disponivel em:
<https://contently.com/strategist/2016/09/07/11-weirdest-branded-video-games/>. Acesso em:
18 dez. 2017.

BECK, K. Programaciao Extrema Aplicada. [S.1.]: Bookman, 1999.

BECK, K. et al. Manifesto para Desenvolvimento Agil de Software, 2001. Disponivel em:
<http://agilemanifesto.org/iso/ptbr/principles.html>. Acesso em: 22 jan. 2018.

BERIMBAU, M. M. R. Advergames: Comunica¢io e consumo de marcas. Escola Superiro
de Propaganda e Marketing. Sdo Paulo, p. 136. 2010.

BLACKETT, T. What is a brand? In: SIMMONS, J.; CLIFFTON, R. Brands and Branding.
Nova lorque: Bloomberg Press, 2004. Cap. 1.

BOGOST, 1. How to talk about videogames. Minneapolis: University of Minnesota Press,
2015. https://doi.org/10.5749/minnesota/9780816699117.001.0001

BOGOST, L; Ferrari, S.; Schweizer, B. Newsgames: Journalism at Play. Cambridge: MIT
Press, 2010.

BOGOST, I.; FRASCA, G. Video Games go to Washington: The story behind The Howard
Dean for ITowa Game. In: HARRIGAN, P.; WARDRIP-FRUIN, N. Second Person: Role-
playing and story in games and playable media. Cambridge: MIT Press, 2010. Cap. III, p.
233-245.



69

BRITO, G. D. S.; Purificagdo, I. D. Educac¢ao e novas tecnologias: um repensar. 1. ed. Sao
Paulo: Pearson, 2012.

BUERKLE, R. Playset Nostalgia: Lego Star Wars: The Video Game and the transgenerational
appeal of the Lego Video Game Franchise. In: WOLF, M. J. P. LEGO Studies: Examining
the building blocks of a transmedial phenomenon. New York: Routledge, 2015. p. 118-152.

BURIHAN, C. M. L. D. A. Os videogames como recursos de ensino-aprendizagem: uma
experiéncia nas aulas de matematica do ensino fundamental da rede publica. Pontificia
Universidade Catolica de Sao Paulo. Sao Paulo, p. 112. 2009.

BUSARELLO, R. I.; Ulbricht, V. R.; Fadel, L. M. A gamificagdo e a sistematica de jogo:
conceitos sobre gamificagdo como recurso motivacional. In: FADEL, L. M. Gamifica¢ao na
Educacao. Sao Paulo: Pimenta Cultural, 2014. p. 11-37.

CALDAS, G. Midia, escola ¢ leitura critica do mundo. Educ. Soc., Campinas, v. 27, n. 94, p.
117-130, jan./abr. 2006. Disponivel em: <http://www.cedes.unicamp.br>. Acesso em: 23 dez.
2017.

CAPELAS, B. Até o fim de 2017, Brasil terda um smartphone por habitante, diz FGV. O
Estado de Sao Paulo, Sao Paulo, 19 abr. 2017. Disponivel em:

<http://link.estadao.com.br/noticias/gadget,ate-o-fim-de-2017-brasil-tera-um-smartphone-por-
habitante-diz-pesquisa-da-fgv,70001744407>. Acesso em: 12 jan. 2018.

CASTELLS, M. O Poder da Comunicac¢ao. Tradugao de Vera Lucia Mello. 1%, ed. Sdo
Paulo: Paraiso, 2015.

CHILDSPLAY, 2017. Disponivel em: <http://www.schoolsplay.org/>. Acesso em: 23 dez.
2017.

CORREA, Y. D. et al. Toth: Jogo eletrénico para aprendizagem da matematica. SBGames
2009 - VIII Simposio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital. Rio de Janeiro: [s.n.].
2009. p. 266-275.

DI GIACOMO, F. Como surgiram os newsgames do Nucleo Jovem. Super Interessante, 21
dez. 2016. Disponivel em: <https://super.abril.com.br/blog/newsgames/como-surgiram-os-
newsgames-no-nucleo-jovem/>. Acesso em: 20 jan. 2018.

ELLIOT, J.; BRUCKMAN, A. Design of a 3D Interactive Math Learning Environment.
Proceedings of ACM DIS 2002 Conference on Designing Interactive Systems. Londres:
[s.n.]. 2002.

FANTIN, M. Criangas e games na escola: entre paisagens e praticas. Revista
latinoamericana de Ciencias Sociales, ni-ez e juventud, v. 1, n. 13, p. 195-208, 2015.

FARDO, M. L. A Gamificacdo aplicada em ambientes de aprendizagem. RENOTE. [S.1.]:
[s.n.]. 2013. p. 1-9.

FARNEZI, E. Street Fighter: The Movie Game. Gamehall, 2016. Disponivel em:
<http://gamehall.uol.com.br/v10/street-fighter-the-movie-game/>. Acesso em: 05 out. 2017.



70

FREIRE, P. Pedagogia do Oprimido. Sao Paulo: Paz e Terra, 1983.
HILLER, M. Branding: A arte de construir marcas. 1. ed. Sdo Paulo: Alameda, 2012.

JAWSNICKER, C. Educomunicacao: reflexdes sobre teoria e pratica. A experiéncia do
Jornal Santa Cruz, 2010. Disponivel em: <www.bocc.ubi.pt>. Acesso em: 17 dez. 2017.

JENKINS, H. Cultura da conexéo: Criando valor e significado por meio da midia
propagavel. Tradugao de Patricia Arnaud. Sao Paulo: Aleph, 2014.

JENKINS, H. Transmedia What? Immerse, 2016. Disponivel em:
<https://immerse.news/transmedia-what-15edf6b61daa>. Acesso em: 28 jan. 2018.

KAPP, K. The gamification of learning and instruction: game-based methods and
strategies for training and education. San Franciso: Pfeiffer, 2012.

KARHULAHTI, V.-M. Defining the videogame. Gamestudies.org, 2015. Disponivel em:
<http://gamestudies.org/1502/articles/karhulahti>. Acesso em: 27 Outubro 2017.

KELION, L. Sega vs Nintendo: Sonic, Mario and the 1990's console war. BBC News, 2014.
Disponivel em: <http://www.bbc.com/news/technology-27373587>. Acesso em: 13 out. 2017.

KINDER, M. Playing with Power in Movies, Television, and Video Games: From Muppet
Babies to Teenage Mutant Ninja Turtles. Berkeley: University of California Press, 1991.
Disponivel em: <http://ark.cdlib.org/ark:/13030/ft4h4nb22p/>.

KLEIN, N. Sem Logo: A tirania das marcas em um planeta vendido. Traducao de Ryta
Vinagre. 3 ed. Rio de Janeiro: Record, 2008.

KOTLER, P. Principios de Marketing. Traducdo de Arlete Simille Marques e Sabrina Cairo.
9%, ed. Sdo Paulo: Prentice Hall, 2005.

LANZUOLO, G. Citroén e Microsoft langam C3 Xbox One Edition por R$ 49.990. Auto
Esporte, 2013. Disponivel em:
<http://revistaautoesporte.globo.com/Noticias/noticia/2013/11/citroen-e-microsoft-lancam-c3-
xbox-one-edition-por-r-49990.html>. Acesso em: 22 dez. 2017.

LEFFA, V. J. Gamificaciio adaptativa para o ensino de linguas. Congresso Iberoamericano
de Ciéncia, Tecnologia, Inovagdo e Educacao. Buenos Aires: [s.n.]. 2014. p. 1-12.

MARTINS, C.; Giraffa, L. M. M. Gamificacdo nas praticas pedagogicas em tempos de
cibercultura: proposta de elementos de jogos digitais em atividades gamificadas. XI
Seminario SJEEC. [S.1.]: [s.n.]. 2015.

Martins, J. R. Branding: Um manual para vocé criar, gerenciar e avaliar marcas. 1%. ed. Sao
Paulo: Global Brands, 2006.

MASON, F. Mario and Sonic at the Olympic Games: Consuming The Olympics through
Video Gaming. In: FORSYTH, J.; O'BONSAWIN, C.; HEINE, M. Intersections and



71

Intersectionalities in Olympic and Paralympic Studies. London: [s.n.], 2014. p. 69-76.
Disponivel em: <http://library.la84.org/SportsLibrary/ISOR/isor2014p.pdf>. Acesso em: 12
nov. 2017.

MEC. Parametros Curriculares Nacionais (1" a 4" série): matematica. Secretaria de
Educacao. Educacao Fundamental. Brasilia. 1997.

MELQO, E. B. D. Gestao de Marketing e Branding: A arte de desenvolver e gerenciar
marcas. 1%. ed. Rio de Janeiro: Alta Books, 2014.

MOITA, F. M. G. S. C. Design Metodoldgico para avaliar o game Angry Birds Rio e
evidéncias da utilizagdo em sala de aula. In: ALVES, L.; COUTINHO, I. D. J. Jogos digitais
e aprendizagem. 1. ed. Campinas: Papirus, 2016. Cap. 8, p. 163-178.

MORATORI, P. B. Porque utilizar jogos no processo de ensino-aprendizagem?
Universidade Federal do Rio de Janeiro. Rio de Janeiro. 2003.

MOSTAFA, S. P. Citacdes epistemologicas no campo da educomunicagdo. Comunicagio e
Educacao, Sao Paulo, n. 24, p. 15 a 28, maio/ago. 2002.

MOTTA, R. L.; JUNIOR, J. T. Short game design document (SGDD): Documento de game
design aplicado a jogos de pequeno porte e advergames. Um estudo de caso do advergame
Rockergirl Bikeway. SBC - Proceedings of SBGames 2013 - Art & Design Track Full Papers.
Sao Paulo: [s.n.]. 2013. p. 115-121.

OSTERWALDER, A.; PIGNEUR, Y. Business Model Generation: Inovacao em Modelos
de Negocios. 1% ed. Rio de Janeiro: Alta Books, 2011.

PEPITONE, J. Facebook and Zynga tear up their contract. CNN tech, 2012. Disponivel em:
<http://money.cnn.com/2012/11/29/technology/social/facebook-zynga/index.html>. Acesso
em: 12 dez. 2017.

PERUZZO, C. M. K. Radio comunitaria, educomunicac¢ao e desenvolvimento local. In:
PAIVA, R. O retorno da comunidade: os novos caminhos do social. Rio de Janeiro: Mauad,
2007. p. 69-94.

PIAGET, J.; INHELDER, B. A psicologia da crianca. Rio de Janeiro: Difel, 2003.

PRENSKY, M. Aprendizagem baseada em jogos digitais. Sao Paulo: Senac Sdo Paulo,
2012.

PROVA DE CONCEITO. In: WIKIPEDIA, a enciclopédia livre. Florida: Wikimedia
Foundation, 2013. Disponivel em:
<https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Prova de conceito&oldid=35005260>. Acesso
em: 28 mar. 2013.

RAMOS, C. O.; SA, J. B. D. A narrativa lidica dos videogames: Espagos possiveis de
produgdo de sentidos. Darandina revisteletrénica, Juiz de Fora, v. 5, n. 2, p. 1-17, dezembro
2012. ISSN ISSN: 1983. Disponivel em:



72

<http://www.ufjf.br/darandina/files/2012/12/artigo_Cremilson-Jussara.pdf>. Acesso em: 13
jan. 2018.

RYAN, J. Super Mario: How Nintendo Conquered America. 3%. ed. Londres: Penguin books,
2011.

SALAS, J. OMS reconhece o transtorno por videogames como problema mental:
Classificacdo Internacional de Doencas incluira os problemas associados ao jogo digital. El
Pais, 21 dez. 2017. Disponivel em:
<https://brasil.elpais.com/brasil/2017/12/21/actualidad/1513852127 232573.html>. Acesso
em: 22 jan. 2018.

SANTOS, L. P. D. Newsgames: o uso dos jogos no jornalismo como conteudo informativo.
Trabalho de Conclusdo de Curso; (Graduacdao em Comunicagdo Social - Jornalismo) -
Universidade Federal do Rio Grande do Sul. Porto Alegre, p. 82. 2015.

SOARES, I. D. O. Educomunicagdo: Um campo de media¢des. Comunicacio e Educacio,
Sao Paulo, n. 19, p. 12 a 24, set./dez. 2000.

SOARES, I. D. O. Gestao Comunicativa ¢ Educagao: Caminhos da Educomunicagao.
Comunicaciao & Educacio, Sao Paulo, n. 23, p. 16 a 25, jan./abr. 2002.

VGCHARTZ. Estatisticas de unidades comercializadas mundialmente para Mario & Sonic at
the Olympic Games. VGChartz, 2017. Disponivel em:
<http://www.vgchartz.com/game/7707/mario-amp-sonic-at-the-olympic-games/>. Acesso em:
28 out. 2017.

VIANNA, C. T. Classificacao das pesquisas cientificas, Florianopolis, p. 2 p., 2013.
Disponivel em: <https://pt.slideshare.net/cleversontabajaral/metodologia-cientfica-tipos-de-

pesquisa-ultimate>. Acesso em: 21 jan. 2018.

VIANNA, Y. et al. Como reinventar empresas a partir de jogos. Rio de Janeiro: MJV
Press, 2013.

VYGOTSKY, L. S. Pensamento e Linguagem. Sao Paulo: Martins Fontes, 2005.

ZANELLA, L. C. H. Metodologia de estudo e pesquisa em administracio. Florianopolis:
CAPES:UAB, 2009. 164 p.



73

APENDICE A - Roteiro de produgio do proétipo para Caio, O Matemago

| MODELO: |

#1D DA TELA / TIPO DE TELA
J' Trilha e efeitos sonoros J'
[Descrigdo de elementos graficos e mecanicas de jogo]

(Comentarios)

#

CAIO, O MATEMAGO (PROTOTIPO — VALE DA SOMA)

# TELA 0/ CREDITOS INICIAIS

JJOGO.mp3

Uma produgao

ESTUDIO FERMENTO
[BLACKOUT]

Produzido com Godot Engine
[BLACKOUT]

#

# TELA 1/ MENU INICIAL

2 Abertura — (JOGO.MP3) J

[Introdug¢do do menu com 3 opgdes de escolha — Background com o nome do jogo e imagem,
conforme o arquivo TELA1.png]

INICIAR O JOGO
[D4 inicio a partida — Segue a TELA 2]

OPCOES
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[Abre submenu de opgdes — aumentar/diminuir volume de efeitos sonoros, aumentar/diminuir
volume da musica, ajustar resolucao da tela, modo janela, créditos] SAIR

[Abandona o jogo]
#

# TELA 2/ TELA DE CARREGAMENTO

J Stage load screen.mp3 J
[Splash screen com detalhes da fase 1-1]
VALE DA SOMA

FASE 1-1

X vidas (onde X corresponde ao nimero de vezes que o jogador morreu, ou “vidas vividas™)

#

# TELA 3/ FASE 1-1

J PrimeiraFase(com batida).mp3 J&

[Primeira tela jogavel, conforme o arquivo FASEOITELA03-ROTEIRO.png — Composta por
3 eventos relevantes identificados pelas letras em vermelho. O evento A € uma caixa de texto
e ocorre automaticamente quando o jogador se aproxima do Professor Candango em sua
primeira apari¢ao]

P. CANDANGO: Ei, garoto! Cuidado com o buraco. O vale da soma ¢ um lugar perigoso, ndo
se esquega de saltar obstaculos e inimigos se quiser sobreviver.

[O evento B ¢ uma caixa de texto e ocorre automaticamente quando o jogador se aproxima do
Professor Candango]

P. CANDANGQO: Procurando uma saida? Essa porta ndo abrird enquanto esses monstros
estiverem vivos. Mas daqui eu ndo consigo atingi-los!
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[O evento C ¢ ativado quando o jogador atinge o bloco +1 pela primeira vez, revelando que
cada vez que ele acerta o bloco um inimigo ¢ derrotado. Ap6s um dos inimigos morrer, a
caixa de didlogo ¢ aberta]

P. CANDANGO: Uau! Vocé consegue derrota-los! Faga isso mais duas vezes para podermos
seguir em frente.

[O evento D ¢ ativado quando o jogador atinge o bloco +1 pela terceira vez, matando os
inimigos restantes e, consequentemente, mudando a animagao do Professor candango para
ALEGRIA e abrindo a porta para a tela 4]

#

# TELA 4/ FASE 1-1

J PrimeiraFase(com batida).mp3 J

[Tela da fase 1-1, conforme o arquivo FASEOITELA04-ROTEIRO.png — Composta por 2
eventos relevantes identificados pelas letras A ¢ B em vermelho. O evento A é uma caixa de
dialogo que ocorre quando o jogador interage com o Professor Candango posicionado antes
dos blocos +1 e -1]

P. CANDANGQO: Estes blocos devem servir para mais coisas do que s6 afugentar nossos
inimigos. A ponte esta desativada, sera que ela pode ser reativada se resolvermos essa conta?

[O evento B ¢ ativado quando o jogador resolve corretamente a conta utilizando os blocos +1
e -1 para adicionar ou retirar uma unidade e o bloco com o sinal = para submeter a resposta. A
conta ¢ composta de um niimero randémico inicial (semente) cuja soma com a entrada do
jogador deve resultar em 7. Ao digitar a resposta correta, 7 blocos (bolha/azul claro) surgem
para formar a ponte que d4 acesso ao fim da tela e a animagdo do Professor candango muda
para ALEGRIA ]

#

# TELA 5/FASE 1-1

J PrimeiraFase(com batida).mp3 J
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[Tela da fase 1-1, conforme o arquivo FASEOITELAO5-ROTEIRO.png — Composta por 2
eventos de contas pré-definidas. A primeira conta, identificada pela letra A (em vermelho)
deve ter resultado 11, o numero de blocos que sdo obstaculos ao jogador nesse estagio e sao
retirados quando se submete a resposta correta. Enquanto a conta ndo for resolvida
corretamente, a cada 5 segundos surgird um Olivo (Monstro verde) da esquerda para a direita
para atacar o jogador. A segunda conta, identificada pela letra B (em vermelho) deve ter
resultado 20, o nimero de blocos que surgem quando se submete a resposta correta para
formar uma ponte nesse estagio dando acesso ao fim da tela.]

#

# TELA 6 / FASE 1-1

J PrimeiraFase(com batida).mp3 J&

[Tela da fase 1-1, conforme o arquivo FASEOITELA06-ROTEIRO.png — Composta por 4
eventos diversos. O primeiro evento, identificado pela letra A (em vermelho), ¢ uma caixa de
dialogo aberta quando o jogador interage com Professor Candango]

P. CANDANGO: Moedas! Muitas moedas! Vocé pode me ajudar a juntar esses trocados?
Quantas moedas foram deixadas aqui?

[O segundo evento, identificado pela letra B (em vermelho), ¢ uma conta pré-definida que ¢
ativada quando o jogador coleta 40 moedas, o mesmo numero de blocos que sdo obstaculos ao
jogador nesse estagio e sdo retirados do caminho quando se submete a resposta correta.
Enquanto todas as moedas ndo forem coletadas e a conta ndo for resolvida corretamente, a
cada 10 segundos surgird um Beringelante (Monstro roxo) da esquerda para a direita da tela.]

[O evento C (em vermelho) ¢ uma conta a ser resolvida com o uso dos blocos +1 e -1 para
adicionar ou retirar uma unidade e o bloco com o sinal = para submeter a resposta. A conta ¢
composta de um niimero randdmico inicial (semente) cuja soma com a entrada do jogador
deve resultar em 23. Ao digitar a resposta correta 23 blocos (bolha/azul claro) surgem para
possibilitar a passagem até o fim da tela e a porta para o chefe da fase se abre]

[Ao pisar na ultima plataforma de blocos (bolha/azul claro) o evento D (em vermelho) é
ativado e o Beringelante Rei (Monstro roxo com coroa) posicionado em cima do castelo se da
conta da presenga do jogador, surgindo um ponto de exclamagdo por 1 segundo acima de sua

cabeca e entdo desaparecendo a direita da tela.] #
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# TELA 7/FASE 1-1

J Boss Battle (Big Sensation).mp3 J&

[Tela da fase 1-1, conforme o arquivo FASEOITELAO7-ROTEIRO.png — Composta por 3
eventos. O primeiro evento, identificado pela letra A (em vermelho), € uma caixa de didlogo
aberta quando o jogador entra na TELA 7 e o Beringelante Rei se manifesta]

B. REI: Vocé resolveu 5 contas para chegar ao meu castelo? Duvido que seja verdade! Eu sou
o rei do vale da soma e sé eu sou capaz de controlar a matematica! Eu te desafio a resolver ...
[delay] 10 contas!!!.

[O evento B (em vermelho) ¢ uma sequéncia de 10 contas a serem resolvidas com o uso dos
blocos +1 e -1 para adicionar ou retirar uma unidade ¢ o bloco com o sinal = para submeter a
resposta. As contas sao aleatorias e compostas de nimeros contidos no intervalo entre 0 e 20.
Enquanto todas as contas ndo forem resolvidas corretamente, a cada 10 segundos surgird um
Beringelante (Monstro roxo) da esquerda para a direita da tela, acima da porta de entrada e
um Olivo caird do céu na frente da porta de saida. Ap6s 10 respostas corretas serem
submetidas, o Beringelante Rei ¢ destruido e a porta de saida se abre.]

J PrimeiraFase.mp3 J'

[O evento C (em vermelho) ¢ uma caixa de didlogo que se abre quando o jogador interage
com o Professor Candango]

P. CANDANGO: Parabéns! Vocé derrotou o Rei Belingerante. Agora o vale da soma nao esta
mais na mao desses monstros horriveis. O préximo passo da sua jornada ¢ a montanha da
subtragdo. Ouvi falar que as contas de 14 sdo mais dificeis, mas acho que ¢ s6 um boato para
assustar criangas. Tenho certeza que vocé triunfard mais uma vez! Boa sorte.

#

# TELA 8 / CREDITOS

JJOGO.mp3 &



CAIO, O MATEMAGO
Musicas, arte e game design por

Lucas de Aquino Melo

Programacao por

Reynaldo Allan Fulin

Esta ¢ uma versdo de demonstracdo do jogo Caio, O Matemago.

Obrigado por testarem o nosso jogo. Esperamos que tenham gostado e considerem a
possibilidade de comprar a versdo final do jogo quando for lancada.

#
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APENDICE B - Versio preliminar do texto para o livro infantil “Caio na Terra da

Matematica”

Caio na Terra da Matematica

Capitulo 1 — E hora de jogar!

Caio chegou em casa apds um longo dia de aula e tudo que ele queria era jogar
videogame depois daquela aula chata de matematica.

- Odeio matematica! Nao preciso de nimeros na minha vida. Jogar ¢ muito mais divertido do
que contar - dizia Caio enquanto ligava o videogame e se preparava para comegar a partida.
Mas ele notou que havia algo diferente.

- Que jogo ¢ esse? “Caio, O Matemago”? Ele ndo estava aqui mais cedo. Sera que
0 papai comprou um jogo novo enquanto eu estava na escola? Que irado! Ele tem o meu nome!

Sem perder tempo, Caio se acomodou no sofa da sala com o controle do videogame
na mao e aguardou enquanto o jogo comegava. De repente, o brilho da TV que refletia em seus
olhos se tornou tao intenso que o garoto colocou suas maos em frente ao rosto tentando, sem
sucesso, evitar aquela luz forte que vinha sabe-se 14 de onde.

- O que estd acontecendo!? — Caio gritava enquanto a luz se tornava cada vez mais
insuportavel. Foi entdo que um vento estranho o empurrou em dire¢ao a luz sugando o menino
confuso para dentro da tela da TV.

Quando Caio abriu os olhos novamente ele se viu em um mundo colorido e
reluzente de arvores com copas arredondadas e montanhas retangulares. Ele sabia que nao
estava mais em casa, ou sequer na sua cidade, ou mesmo no Brasil!

Capitulo 2 - A chegada a Terra da Matematica.

- O que foi isso? Onde eu estou? Esse lugar parece um jogo que a mamae me
mostrou uma vez. Ela disse que jogava esses jogos quadraddes quando era pequena. Serd que
eu entrei dentro de um jogo velho?

- Ei, guri! Quem estds chamando de velho? — Caio se virou para ver quem estava
falando com ele e para a sua surpresa havia um senhor baixinho e rechonchudo com um chapéu
esquisito na cabega.
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- Que chapéu ¢ esse na sua cabeca? Nunca vi nada parecido.
- Isto ndo ¢ bem um chapéu. E um capelo. Um dia ainda vais usar um desses.

- Cabelo? Eu tenho cabelo, vocé nao esta vendo? — Respondeu Caio, interrompendo
o senhor que caiu na risada ao ver a inocéncia do garoto e decidiu se apresentar.

- Eu sou o Professor Candango Brasiliensis. Mestre da matematica, senhor de todos
os numeros, pai de todas as coisas algébricas e aritméticas, libertador das equagdes de todos os
graus, primeiro general da ordem cartesiana, rei dos...

- Ja entendi, vocé um professor de matematica. Nem dentro do videogame eu
consigo escapar dos numeros. Eu sou o Caio. Um menino... tenho 9 anos e gosto de jogar
videogame e... acho que ¢ s0 isso.

- S6 1ss0??? Tu és o guri escolhido para me ajudar a derrotar os monstros
comandados pelo temivel Indiferente! Ele ndo se importa com ninguém e o seu plano ¢ destruir
a Terra da Matemadtica. Se ele for vitorioso nunca mais poderemos contar os nimeros € as
historias que formam este belo mundo. Sem a tua ajuda a magia da matematica se perdera para
sempre! Teu destino ¢ se tornar o lendario Matemago!

Caio ouvia atentamente as palavras do Professor Candango enquanto se
familiarizava com os objetos peculiares ao seu redor. Ele havia entendido qual era a sua missao.
Aquele mundo era realmente unico. As criaturas que ali viviam ndo mereciam esse destino
tragico. Foi entdo que ele avistou um pequeno monstro verde se aproximando rapidamente em
direcdo a ele. Ele parecia estar furioso!

- Que bicho ¢ esse que esta vindo para cad? — Falou Caio apontando em direcao ao
monstro. Professor Candango entortou o pescogo e viu um Olivo se aproximando rapidamente.

- Oh ndo! E um Olivo, eles sdo os guardides do portal que te trouxe a esse mundo.
Esta vendo aquele bloco ali? — Disse professor Candango mostrando um bloco quadrado logo
acima da cabeca de caio com o simbolo + e o nimero 1 desenhados. — Répido! Acerte-o para
liberar o poder da soma!

Caio ndo pensou duas vezes. O Olivo estava se preparando para atacar o Professor
Candango quando Caio pulou e acertou o bloco com a sua mao direita. Naquele momento o
bloco da soma liberou sua magia € o monstro desapareceu em meio a uma nuvem brilhante de
poeira que foi levada pelo vento.

- Ufa! Essa foi por pouco, guri! Ainda que bem que tu alcangas esse bloco magico.
Sozinho eu estaria enrascado. Agora vocé entende por que eu preciso da sua ajuda?

- Porque vocé € muito pequeno para alcangar os blocos? — Disse Caio intrigado pelo
que acabara de fazer.

- Nao, Caio! Quero dizer... Isso também. Mas o importante € que eu pude perceber
que tu és capaz de entender a magia da matematica. Ouca bem, eu me arrisquei bastante para
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vir até aqui e temos pouco tempo até que o Indiferente mande mais monstros a nossa procura.
Somente apds adquirir o dominio das quatro operagdes basicas atingirds o topo do Monte da
Divisdo onde se encontra o meu castelo.

- O seu castelo? Mas ndo temos que derrotar o Indiferente? Entdo vamos até o
castelo dele!

- Ora, meu caro, o castelo continua sendo meu. O problema ¢ que ele foi tomado
por essas criaturas desagradaveis e eu fui expulso de l4. Mas concentre-se, guri! Tu deves
atravessar o Vale da Soma, que ¢ onde nos encontramos agora. Para isso ¢ necessario reconstruir
a ponte que da acesso a floresta da subtragcdo. Ah, s6 mais uma coisa. Nao caias no buraco,
Caio!

Caio observava com medo o precipicio a sua frente. Havia pedagos de uma ponte
pendurados na beirada daquele buraco como se aquela construgdo houvesse sido destruida.
Quando ele olhou novamente para tras o Professor Candango havia sumido!

- Ei! Isso ndo tem graca. Onde vocé foi? — Caio olhou a sua volta e percebeu que
estava sozinho novamente. - Bom, parece que vou ter que resolver esse problema por conta
propria se quiser sair desse lugar.

Acima de onde se encontravam os restos da ponte destruida havia uma placa que
onde estava escrito “Temos 5 tabuas prontas para montar a ponte. Quando chegar o
carregamento com as 3 tabuas que estdo faltando, poderemos reconstruir a ponte para a Floresta
da Subtragdo”. Ao lado da mensagem uma conta de adigdo estava escrita:

5+3 ||=

Caio viu que as trés tdbuas que faltavam estavam empilhadas proximas aos restos
da ponte. Ele percebeu que a ponte poderia ser refeita com as tdbuas que faltavam. Mas como
ele poderia solucionar aquele problema?

- Tenho que juntar as 3 tabuas que estao faltando com 5 tdbuas que ja estdo na ponte.
Mas como posso fazer isso? — Caio entdo lembrou do bloco +1 e de como ele tinha sido util
para derrotar o Olivo.

- Ja sei! Vou usar aquele bloco estranho que o Professor Candango me mostrou —
Ele correu até o bloco e o acertou mais uma vez. — Ha! Entdo ¢ isso. — Ele entdo ouviu um
barulho e a conta se modificou, mas a ponte continuava em pedagos:

5+3 = 1

- O ntimero 1 apareceu como resultado. Mas essa conta ndo parece estar certa. Vou
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tentar de novo! - Caio acertou o bloco novamente € o numero mostrado se modificou mais uma
vez:

5+3 = 2

- Ah! Entdo esse ¢ o segredo. Cada vez que eu acerto o bloco aquele numero que
representa o resultado na placa aumenta em uma unidade. A conta que eu preciso resolver ¢ 5
+ 3. Vamos ver... — Caio olhou para os 5 dedos da sua mao esquerda e entdo levantou 3 dedos
da sua mao direita — Cinco mais um... dois... trés... ¢ igual a oito!

5+3 = 8

Caio conseguiu resolver a conta corretamente! Assim que ele acertou o bloco pela
oitava vez a ponte se reconstruiu em um passe de magica ao surgirem exatamente oito blocos
que conectavam o vale da soma a floresta da subtracdo. Sem perder mais tempo ele atravessou
a ponte em dire¢do ao seu proximo desafio.

Capitulo 3 — Os perigos da floresta da subtracao

Ao adentrar a floresta Caio percebeu que a escuridao tomava conta daquele lugar.
O sol quase ndo penetrava em meio as arvores. Enquanto ele andava devagarinho naquela
floresta sombria tomando cuidado para ndo trombar nos troncos das arvores o barulho dos
passos de alguma criatura surgiram e foram se tornando mais altos a medida em que a ela se
aproximava do menino. Caio se preparava para dizer alguma coisa quando foi puxado para
dentro de um arbusto por alguém

- Shhhh! Siléncio, guri! Sou eu, o Professor Candango — Disse o Professor
acalmando o garoto e o alertando para o perigo que ele acabara de evitar.

- Tu quase foste pego por um beringelante. L4 esta ele, aquele monstro roxo com
garras de caranguejo — Professor Candango sussurrava apontando para o monstro que espreitava
uma clareira rodeada por pedras.

- O que esse monstro estd fazendo nessa floresta? Nao tem nada aqui. — Disse Caio
ainda sem entender a situacao.

- Ele esta guardando a nascente do Rio da Multiplicacdo. Essa era a fonte que
abastecia o0 meu castelo com 4gua para bebermos e peixes para nos alimentar. Agora ndo podes
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ver, mas ali havia um belo rio que se estendia por toda a Terra da Matematica. O Indiferente
tem um poco de onde ele tira toda a 4gua que ele precisa, por isso ele ndo se importou nem um
pouco com a conservagdo do Rio. Seus monstros asquerosos destruiram a nascente e agora
todos os moradores da Terra da Matematica estdo sem agua.

- Que coisa horrivel! Ele realmente ndo se importa com ninguém além de ele
mesmo. Como podemos restaurar a nascente do Rio da Multiplicagdo? — Caio mal podia esperar
para encontrar o Indiferente e ensinar uma bela li¢do a ele.

- Estas vendo aquele bloco acima das pedras?

Caio podia ver um bloco acima do monte de pedras. Mas ele era diferente dos blocos
que ele havia visto antes. Havia um sinal de subtracdo seguido do nimero 1 desenhado nele.

- Ja sei! Esse bloco libera a magia da subtragdo, ndo ¢ mesmo? — Falou caio
empolgado com a descoberta.

- Guri, tu és um génio! Sabia que ndo irias me decepcionar. Tudo o que precisas
fazer € acertar o bloco da subtracdo. — Caio ja se preparava para correr até o bloco quando
Professor Candango o segurou novamente - Espere! Temos 9 pedras empilhadas em cima da
nascente, mas se tirares todas elas a margem n#o ird sustentar a forca da 4gua. E necessario
deixar 2 pedras nas margens do rio, entendeste?

Caio estava diante de uma conta dificil, mas ele nao se intimidou:

9-2 =

- Entdo, guri, ja sabes quantas pedras € necessario retirar?
Caio se colocou a pensar.

- Bom, se hd 9 pedras e eu preciso deixar 2 delas nas margens entdo... 9 menos 2 é
igual a 7! Eu preciso retirar 7 pedras!

Ele estava ficando bom em fazer contas. Agora ele dominava ndo apenas a magia
da adi¢do, pois acabara de resolver também uma dificil conta de subtragdo. Sem perder mais
tempo ele saiu do arbusto e passou correndo pelo monstro beringelante que tentou pega-lo com
sua pinca! — Nhac! — Mas Caio era muito rapido para o monstro roxo e conseguiu desviar do
ataque com muita habilidade. Ele entdo escalou as pedras e acertou o bloco da subtragao 7
vezes.

As pedras abaixo de seus pés comecaram a tremer e brilhar com a magia da
subtracdo. Caio pulou com destreza na margem do rio bem no momento em que 7 pedras
desapareceram junto com o monstro que guardava a nascente do Rio da Multiplicagdo!



84

- Ufa! Essa foi por pouco. Se eu ficasse ali por mais um segundo eu seria levado
pela agua, ndo ¢ mesmo Professor? Professor...? Ele sumiu de novo. Estou comecando a achar
que tenho que cuidar de tudo isso sozinho.

Caio observou a agua correndo na direcao de uma montanha distante.

- Aquele deve ser o Monte da Divisao. Se eu seguir o Rio da Multiplicagao acho
que consigo chegar até o Castelo do Professor Candango — Caio comegou sua longa caminhada
seguindo a margem do Rio da Multiplicagao.

Capitulo 4 — A multiplica¢ao dos peixes

Caio podia ver que estava chegando perto do Monte da Divisdo, mas ainda
precisaria andar bastante. Pelo menos a caminhada era muito agradavel. Ele podia ver os peixes
saltando para fora da 4gua e mergulhando novamente. Era um espetdculo que o deixava feliz
ao pensar que gragas a ele as pessoas que moravam naquele lugar voltariam a ter 4gua e comida.
Foi entdo que ele viu uma coisa nadando que nao parecia nada com um peixe. Era o Professor
Candango!

- Ei, guri! Venha nadar um pouco. A agua esta 6timal!

Caio ficou furioso ao ver o Professor nadando enquanto o garoto se esforgava para
salvar o seu reino.

- Ah! Que bonito, hein? Vocé ai nadando e eu aqui me esforcando para libertar o
seu castelo do exército de monstros do Indiferente.

- Sinto muito, mas entendeste tudo errado dessa vez. Ndo estou apenas nadando.
Estou capturando esses peixes para dar aos guardas do castelo. Eles estao famintos desde que a
nascente do Rio foi obstruida. Agora que resolveste o problema da subtragdo podemos nos
concentrar em alimentar os meus suditos. SO assim eles nos deixardo entrar 14. Mas ndo consigo
pegar tantos peixes de uma s6 vez. Preciso de teus poderes matematicos para multiplicar os
peixes que eu pesquei. Pegue-os!

Professor Candango jogou 4 peixes que ele havia capturado na dire¢cdo de Caio. O
garoto ndo sabia o que fazer com aqueles animais, entdo perguntou:

- E o0 que vocé quer que eu faga com esses peixes?
- Isso ¢ fécil, guri. Coloque-os na cesta da multiplica¢do que estd bem ao teu lado.

Uma cesta com o sinal de multiplicagdo magicamente apareceu ao lado de Caio.
Ele ndo entendeu bem como aquela cesta foi parar ali, mas fez como o professor havia instruido.

- Pronto! E agora? O que preciso fazer? — Disse Caio, aguardando para saber qual
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era o proximo passo.
- Agora deves tocar na cesta e esperar a magica acontecer.

Quando Caio tocou na cesta da multiplicagao que continha 4 peixes ela comegou a
brilhar e — Puffl- A cesta se multiplicou e ao lado dela outra cesta idéntica apareceu. Na nova
cesta havia 4 peixes novinhos que também se multiplicaram!

- Uau! Essa magia ¢ poderosa! Mas quantas vezes eu preciso multiplicar os peixes?

- Bom, eu nao me lembro quantos guardas haviam no castelo desde que fui expulso
de 14, mas acredito que 4 cestas cheias de peixe serdo o suficiente.

Caio tocou na cesta novamente e uma terceira cesta surgiu. Entdo ele tocou na cesta
por uma ultima vez e 14 estavam as 4 cestas, cada uma contendo 4 peixes fresquinhos.

- Muito bem, guri! Quantos peixes temos no total?

Caio olhou para as cestas e entendeu que havia tocado a cesta da multiplicagao 4
vezes seguidas, multiplicando os 4 peixes que o Professor capturou:

4x4 =

- Ja sei! Se cada cesta tem 4 peixes e hd 4 cestas cheias de peixe entdo no total temos
16 peixes.

- Mais uma vez demonstraste imensa sabedoria. Vamos em frente, meu jovem. O
castelo ndo estd distante. Cuidado com os Milhonésios que moram na base do Monte da
Divisdo. Eles ndo sdao bem mais perigosos que os Olivos e Beringelantes!

- Entdo vamos. Mas ndo suma de novo, ndo sei se consigo carregar todos esses
peixes sozinhos e... - Era tarde demais. Quando Caio olhou para a agua de novo o Professor
Candango ja ndo se encontrava la.

- Ele desapareceu de novo! Vou ter que carregar esses peixes sozinhos até la.
Melhor seguir em frente, ja estou ficando com fome também. - Caio juntou todos os peixes em
uma das cestas para conseguir carrega-los sozinho e continuou sua caminhada até¢ o Monte da
Divisdo.

Capitulo 5: A escalada do Monte da Divisao

A caminhada até o Monte da Divisdo ndo tomou muito tempo, mas Caio estava
muito cansado por ter que carregar tantos peixes até ali. Ele pensou em parar para comer um
dos peixes, mas entdo lembrou que precisaria deles para dar aos guardas do castelo. Ele
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resmungou um bocado durante a escalada do Monte da Divisdo. Nao foi facil se desviar dos
varios monstros Milhonésios que moravam naquela montanha. Em vérias ocasides ele precisou
parar e deixar a cesta de lado enquanto acertava blocos de subtragdo que retiravam as pedras
que bloqueavam o caminho na montanha e em outros momentos ele encontrou blocos de soma
que o ajudaram a criar pontes entre os longos desfiladeiros que o separavam do castelo.

Finalmente Caio chegou aos portdes do castelo! Ele suava bastante e respirava com
dificuldade devido ao cansaco causado pela dificil jornada. Segurando a cesta acima da cabeca
ele se aproximou dos portdes e ouviu uma voz gritando de cima da muralha.

- Alto 14! Quem ousa se aproximar do Castelo da Aritmética?

Caio colocou a cesta no chao e com dificuldade respondeu ao guarda que o
observava logo acima.

- Meu nome ¢ Caio. Eu trouxe esses peixes para vocés. O Professor Candango disse
que... — Caio foi interrompido pelo guarda no meio da frase.

- Vocé esta junto daquele traidor? Como vocé ousa vir até o castelo depois de todo
o transtorno que ele nos causou?

O garoto estava confuso com as palavras do guarda. Por que ele estava chamando
o Professor Candango de traidor? Nada mais fazia sentido para Caio. Ele decidiu seguir com o
plano de distribuir os peixes entre os guardas do castelo. Talvez dessa forma ele conseguiria
mais informagdes sobre o que realmente havia ocorrido na Terra da Matematica.

- Vocés nao estdo com fome? Tenho 16 peixes para distribuir entre os guardas.
Quantos de vocés estao ai?

- Bom... estamos realmente famintos. Tudo bem, vocé pode entrar, mas ¢ melhor
explicar como vocé conheceu o Fandango e qual ¢ a sua relagdo com ele!

“Fandango? O nome dele nao era Candango?” Caio pensou, mas decidiu ndo falar
nada até entrar no Castelo e explicar melhor a situacao.

Capitulo 6 — A hora da verdade! Dentro do Castelo da Aritmética

Caio entrou no castelo e encontrou 5 guardas que o olhavam furiosos, mas avidos
para receber os peixes que Caio carregava.

Caio explicou como havia conhecido o Professor Candango e todos os passos da
sua longa jornada até ali. O guarda que o havia recebido na entrada do Castelo retirou o capacete
que protegia sua cabega e se apresentou.

- Parece que vocé também foi enganado pelo Fandango, garoto. Eu sou Newton.
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Estes sdo meus amigos Alan, Euclides, Euler e René. Juntos nds guarddvamos os 5 reinos que
formam a Terra da Matematica. O Fandango era responsavel por organizar as festas de divisao
do nosso alimento entre todos os cidaddos que viviam nesses reinos. Mas um dia ele resolveu
que ndo queria mais dividir a comida entre todos nds e fugiu para além da Floresta da Subtragao.
Sem alimento os cidaddos foram embora da Terra da Matematica ¢ ndo havia mais pessoas o
suficiente para cuidar de nossos rios, florestas e vales. Onde antes haviam terras férteis, cheias
de vida agora s6 ha monstros e e destrui¢ao. Estou impressionado de ver que vocé conseguiu
chegar até aqui. E além disso vocé trouxe peixes frescos para nés! Como vocé conseguiu?

Uau! Caio mal podia acreditar no que estava ouvindo. De acordo com os guardas
ele havia sido enganado pelo Professor Candango, ou melhor, o Fandango Trapaceiro! Mas
Caio pensou melhor sobre tudo o que havia passado. Aquela jornada nio poderia ter sido em
vao. Sem duvida alguma o Fandango era muito folgado, mas ele o havia ajudado a chegar até
ali por algum motivo. E Caio pretendia descobrir o porqué!

- Eu tive ajuda do Fandango para chegar até aqui. Ele me explicou como utilizar a
magia da matematica para superar os obstaculos e para capturar os peixes que eu trouxe para
vocés comerem. Serd que ele ndo estd tentando arrumar a baguncga que ele causou?

Os guardas balangavam a cabega e resmungavam incrédulos. Nao era possivel que
o Fandango teria se arrependido das suas travessuras.

- Ouga, Caio. Acho improvavel que ele tenha se arrependido do que fez. Caso
contrario ele estaria aqui tentando se explicar ao invés de enviar um garotinho para fazer o seu
trabalho.

- Na verdade eu estou aqui também. S6 ndo me aproximei por medo de que vos
pudésseis me atacar — Fandango apareceu lentamente saindo detras dos portdes do castelo com
as maos levantadas e o olhar de medo estampado em seu rosto.

- Como vocé ousar retornar a esse castelo? Nao acha que ja causou estragos o
suficiente.

Os guardas ja se posicionavam para atacar o Fandango quando Caio interveio:

- Esperem! Deixem ele se explicar. Pelo menos assim vocés saberdo os verdadeiros
motivos dele, ndo é verdade?

Relutantes, os guardas pararam em frente ao Fandango, mas ndo abaixaram as
armas esperando o que o espertalhdo iria dizer.

- Eu cometi um erro grave. Vos sabeis que nao resisto a esses apetitosos peixes!
Quando eu sai para distribuir o alimento entre os reinos da Terra da Matematica ndo pude
resistir e experimentei um dos peixes que vos havieis colocado na cesta da multiplicacdo. De
repente, ndo mais que de repente, eu ja havia comido todos eles e ndo tinha mais comida para
distribuir ao nosso povo. Por isso inventei o vildo Indiferente. Tive medo do que os guardas
fariam comigo quando descobrissem toda a verdade e entdo resolvi fugir. Eu ndo sabia dividir,
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mas observando a bondade e sabedoria de Caio pude compreender o quanto eu havia sido
egoista e mesquinho. Espero que podeis me perdoar. — Fandango abaixou a cabeca
envergonhado e aguardou para ver qual seria a reacao dos guardas.

Newton olhou para Caio e sua cesta de peixes e voltou seus olhos para o Fandango.
Era uma decisdo muito dificil de ser tomada.

- Caio, o destino deste trapaceiro esta em suas maos. Vocé acompanhou os passos
dele desde o Vale da Soma até aqui. Estd em uma posi¢ao tnica para nos dizer se ele realmente
se arrependeu.

Caio pensou bastante sobre tudo o que havia passado para chegar até¢ o Castelo da
Aritmética. Essa era claramente a decisdo mais dificil da sua vida. Ele pensou em todas as ligdoes
que aprendeu ao lado de Fandango e entdo decidiu:

- Sabe, pessoal... Todo mundo merece uma segunda chance. O Fandango ndo pode
ficar por conta da divisdo dos peixes, ndo acham? Mas ele ¢ muito bom de pesca. Eu vi ele
capturando muitos peixes sozinho! Por que vocés nido deixam ele por conta de pescar e
multiplicar os peixes para vocés? Dessa forma ele pode comer quantos peixes quiser ¢ ainda
vai sobrar o bastante para vocés dividirem entre todos os reinos.

Newton se ajoelhou em frente a Caio e com um sorriso no rosto lhe disse:

- O Fandango estava certo em uma coisa. Vocé ¢ realmente sabio, Caio. Com a sua
ajuda agora poderemos reconstruir a Terra da Matematica para que ele se torne ainda mais
prospera e alegre do que era antigamente. Precisavamos de alguém que soubesse dividir como
vocé. Nao s6 de numeros vocé entende, garotinho. Vocé entende a verdadeira razdo da
matematica, usar os nimeros para tornar esse mundo um lugar melhor. A sua jornada sera
lembrada por todos nos, Caio, O Matemago!

Naquele momento todos soltaram gritos de alegria em comemoracdo aos feitos de
Caio e até mesmo o Fandango pulava sem parar, contente por ter sido poupado e por ter
encontrado seu verdadeiro proposito na vida! Newton entdo se dirigiu a Caio:

- Garoto, ha uma ultima coisa a ser resolvida. Como vocé dividird os peixes que
trouxe? Esta € a sua ultima tarefa para que o portal de volta ao seu mundo se abra novamente.
Vocé sabe como fazer isso?

Caio estava radiante. Ele sabia o que precisava fazer. E ndo precisaria de magica
alguma para dividir aqueles peixes. Era s6 usar os conhecimentos que ele havia aprendido
durante a sua jornada.

- Eu trouxe 16 peixes para dividir entre 5 guardides. Talvez eu possa fazer assim:

16+5 ||=

- Se eu der 3 peixes a cada um de vocés poderemos dividir em partes iguais o
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alimento que eu trouxe. E ainda sobrard um peixe extra para mim!

Caio estava faminto também. Mas ele olhou para o Fandango que permaneceu
calado enquanto Caio decidia.

- Sabe de uma coisa. Vocé fica com o peixe que sobrou, Fandango! Tenho certeza
de que a mamae preparou um jantar delicioso para mim la em casa. Mas lembre-se! E melhor
vocé se comportar, ouviu? Nao sei se eu consigo passar por todos esses perigos de novo!

- Caio, tu és uma crianga magnifica! Nunca me esquecerei de ti, meu amigo
Matemago.

Fandango deu um abrago apertado no garoto que retribuiu o gesto com alegria. Caio
disse adeus aos seus novos amigos da Terra da Matematica enquanto Newton abria um portal
na muralha do Castelo. Dava para ver a sala da casa de Caio do outro lado do portal. Caio se
dirigiu ao portal balangando suas maos em despedida enquanto Newton dizia:

- Boa sorte, Caio! Nao se esqueca de tudo o que vocé aprendeu aqui. Vocé
certamente ird utilizar esses conhecimentos ao longo da sua vida. Espero que possamos nos
encontrar novamente!

Caio foi tomado por aquela luz forte uma tltima vez. Mas agora ele ndo tinha mais
medo, pois sabia que estava voltando para sua casa.

Capitulo 7 — Lar, doce lar.

Quando Caio abriu os olhos ele estava novamente em casa sentado no sofa da sala.
Em sua mao ele segurava o controle do videogame que ainda estava ligado. Na tela da TV
estava escrito:

“Parabéns, Caio! Vocé salvou a Terra da Matematica do terrivel vildo Indiferente.
Vocé ¢ o verdadeiro Matemago!”

- Eu consegui! Nao acredito que consegui voltar para casa. Mamae! Papai!

Os pais de Caio vieram até a sala para ver porque o garoto estava gritando com tanta
empolgagado

- Entdo vocé conseguiu terminar o jogo. Parabéns, filho! Essas criangas aprendem
muito rapido mesmo. Comprei esse jogo hoje e ele ja chegou ao final. — Disse o pai de Caio.

- Que legal, Caio! Depois eu quero jogar um pouco também. Mas agora va lavar as
maos para comer a lasanha que eu acabei de tirar do forno. — A mae de Caio falava enquanto
voltava a cozinha para terminar de colocar a mesa.

Caio comeu 3 pedacos da lasanha que estava deliciosa e foi tomar banho para se
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preparar para dormir. Ele estava radiante. Ao se deitar na cama ele s6 conseguia pensar em uma
coisa.

- Mal posso esperar para ver quais sdo os desafios que vou enfrentar amanha na aula
de matematica!

FIM



