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Resumo

Este estudo tem objetivo de mapear como se organizam e pactuam-se as regras de convivéncia nas
comunidades virtuais de jogadores, considerando fatores identitarios, aprendizagens e partilhas.
Realizou-se uma revisdo de literatura integrativa que resultou em 509 trabalhos. Ap6s andlise pautada
nos critérios de inclusdo e exclusdo, procedeu-se a analise de 3 trabalhos. Os resultados apontam que as
comunidades se organizam e se identificam por afinidade e interesses, pelo esforco e tempo dedicados,
aprendem colaborativamente, compartilham experiéncias, podem mover-se com criatividade na busca
de solugdes e seus participantes podem deixar de ser meros consumidores para tornarem-se produtores
de artefatos para os jogos. Conclui-se que muitas formas de aprendizagem ocorrem nessas comunidades
e que as formas de organizacgdo podem ser integradas ao curriculo e inspirar praticas pedagogicas.

Palavras-chave: comunidades virtuais; ensino e aprendizagem; tecnologias digitais.

Digital game communities: ways to inhabit and learn

Abstract

This study aims to map how the rules of coexistence in virtual communities of players are organized and
agreed upon, considering identity factors, learning and sharing. An integrative literature review was
performed which resulted in 509 papers. After analysis based on the inclusion and exclusion criteria, 3
works were analyzed. The results indicate that communities are organized and identified by affinity and
interests, by the effort and time dedicated, they learn collaboratively, share experiences, can move
creatively in the search for solutions and their participants can stop being mere consumers to become
become producers of artifacts for the games. It is concluded that many forms of learning take place in
these communities and that the forms of organization can be integrated into the curriculum and inspire
pedagogical practices.

Keywords: digital technologies; teaching and learning; virtual communities.
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Comunidades de juegos digitales: formas de habitar y aprender

Resumen

Este estudio tiene como objetivo mapear cémo se organizan y consensuan las reglas de convivencia en
comunidades virtuales de jugadores, considerando factores de identidad, aprendizaje y compartir. Se
realiz6 una revision integrativa de la literatura que resulté en 509 articulos. Después del analisis
basado en los criterios de inclusion y exclusion, se analizaron 3 trabajos. Los resultados indican que
las comunidades se organizan e identifican por afinidad e intereses, por el esfuerzo y tiempo dedicado,
aprenden colaborativamente, comparten experiencias, pueden moverse creativamente en la blsqueda
de soluciones y sus participantes pueden dejar de ser meros consumidores para convertirse en
productores de artefactos. para los juegos. Se concluye que muchas formas de aprendizaje tienen lugar
en estas comunidades y que las formas de organizacién pueden integrarse al curriculo e inspirar
practicas pedagogicas.

Palabras clave: comunidades virtuales; ensefiando y aprendiendo; tecnologias digitales.

1 INTRODUCAO

A condicdo gregéria dos seres humanos que, por definicdo, se organizam em
comunidades, remete a estudos classicos, como de Toénnies (1973), que fundamenta que estas
formas de convivéncia estdo baseadas em sentimentos de pertencimento, de vizinhanca, de
valores e condutas de amizade, sustentada por relacdes sociais, que podem ser amparadas em
lacos de familia e de consanguinidade. Igualmente, Castells (2001), em suas consideracdes,
argumenta que pessoas buscam organizacfes comunitarias, gerando sentimento de
pertencimento, de solidariedade, sobretudo, sustentadas em maneiras especificas de
comunicacdo. Desse modo, reconhece-se a importancia das comunidades para vida em
sociedade e ressalta-se que na contemporaneidade essas comunidades podem assumir diferentes
configuracdes e meios de existéncia, incluindo os espagos virtuais.

Bauman (2003) discorre sobre a sensacdo boa produzida por pertencer a uma
comunidade. Por outro lado, destaca o cenario de oposicdo entre a seguranca e a liberdade
circunscritos a comunidade, cuja dicotomia implicita impede o equilibrio entre ambas as
situacoes.

Enfatiza-se que a nogdo de comunidade se apresenta, invariavelmente, associada ao de
sociedade. Nesta relacdo, delimitam-se as fronteiras da comunidade, que explicita quem a

integra, quais valores e objetivos compGem o amalgama desta coletividade. Definir os
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contornos de uma comunidade, segundo Teixeira (2003), esta impregnado de conotacéo
politica, refere-se a padrdes de sociabilidade e socializagdo. Revela como séo vivenciadas as
experiéncias, as relacGes interpessoais que, sobretudo, sdo formacdes heterogéneas distintas do
tradicional discurso de homogeneidade, no qual sdo desconsideradas as diferencas, seja de
classe social, de nacionalidade, de género ou faixa etaria. Assim, o significado de comunidade,
em tempos diferentes, assume distintas definigdes, resultando em novos formatos e variadas
composicdes. Estas comunidades estdo inseridas em organizacdes sociais diferenciadas. Desse
modo, distantes dos lacos de consanguinidade, como nas defini¢cBes originais, delineiam
contornos de sociabilidade que pactuam regras por meio de processos de comunicagdo formador
de consenso (Teixeira, 2003). No entanto, esbogcam contextos nem sempre harmoniosos
(Baumam, 2003; Teixeira, 2003).

Nesse sentido, impde-se uma reflexdo no que concerne ao carater dinamico da
sociedade, revelando a metamorfose das relagdes sociais e ratificando a posi¢édo ocupada pelos
seres humanos presos a teias de significados, como sistemas simbdlicos, com tragos materiais
e imateriais, tecidas por eles mesmos (Geertz, 2008). Este movimento salienta a possibilidade
de interacdes sociais mediadas que descolam as pessoas do espaco geografico para diferentes
lugares, concebendo comunidades que partilham interesses comuns.

Nessa conjuntura, sdo localizados individuos que se renem em comunidades virtuais
com interesse em jogos. Nesse universo, foi engendrado o objetivo deste estudo que € mapear
como se organizam e pactuam-se as regras de convivéncia nas comunidades virtuais de
jogadores, considerando os fatores identitarios, as aprendizagens e as partilhas nas relacfes que
se estabelecem ao longo do convivio. O exercicio de compreender essas comunidades virtuais
espontaneas nos possibilita revisitar ambientes educativos e pensa-los como espacos que
potencialmente podem reverberar em comunidades que tém como objetivos e interesses comuns
a aprendizagem. Como consequéncia e resultado da investigacdo, ancorada em uma Visdo
critica e reflexiva do curriculo, cujo contexto sociocultural de construcdo é observado, além da
valorizacdo de diferentes linguagens e praticas que constituem a cultura digital, € possivel
vislumbrar algumas transformac@es curriculares e de praticas pedagogicas norteadas pelo
compartilhamento de experiéncias, motivadas por interesses comuns, bem como a colaboragao

e a autonomia dos estudantes (Gimeno Sacristan, 2019; Gatti, 2015).
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Diante disso, neste estudo apresentamos 0s conceitos relacionados as novas formas e
rearranjos de convivéncia na cultura digital. Na sequéncia, descrevem-se 0s procedimentos
utilizados na revisdo integrativa de literatura conduzido nas bases dados: Web of Science,
Scopus e Education Resources Information Center (ERIC). A busca inicial resultou em 509
trabalhos e, com base nos critérios descritos, procedeu-se a analise de trés (3) trabalhos, sendo
que um deles € uma dissertacdo composta por trés (3) artigos. A partir disso, apresentam-se 0s
resultados da extracao e analise dos trabalhos, culminando com reflex6es que podem delinear
alguns caminhos e politicas publicas que lancem um olhar e reavaliem préaticas pedagdgicas

que se materializam nos curriculos escolares.

2 NOVAS POSSIBILIDADES DE CONVIVENCIA EM COMUNIDADE

O referencial de sustentacdo do artigo triangula conceitos vinculados a cultura digital
(formas de agir, pensar e aprender) com as comunidades virtuais de jogadores (formas de
convivéncia, identidades e aprendizagem), direcionados a possiveis inspira¢6es para a educagdo
formal, materializadas em curriculos e praticas pedagogicas.

Nesse caleidoscOpio, destaca-se que as formas de convivio, na sociedade
contemporanea, sdo fortemente influenciadas pelas tecnologias digitais da informacdo e
comunicacdo (TDIC), assim, amplia-se o0 alcance e a maneira como as pessoas se relacionam e
habitam o mundo. Por consequéncia, o processo de construcdo de significado € alargado. As
implicacdes relacionadas a propagacdo e celeridade das transformacgdes tecnoldgicas que
impactam nas rotinas da sociedade s@o observadas nas relagfes tanto interpessoais quanto
individuais. H& um novo cenéario constituido por tecnologia que atinge a tudo e a todos(as), no
qual se delineiam diferentes maneiras de trabalhar, de comunicar-se, de estabelecer vinculos,
de aprender e ensinar, de pensar (Coll; Monereo, 2010).

Reforga-se a perspectiva de relagbes mediadas pelas tecnologias que remetem a uma
cultura digital. Esta cultura emerge de um inovado e vigoroso espaco denominado ciberespaco,
gue se constituiu com o uso das tecnologias existentes, principalmente com a internet e varios
elementos que alimentam esta rede de informacdes, de comunicacao e de interatividade. Antes
mesmo do advento das tecnologias mdveis, como os smartphones, que tornam ainda mais

arraigadas no cotidiano a presenca dessas tecnologias, Lévy (1999, p. 127) anuncia este novo
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espaco que se nutre pelo tripé: “a interconexao, a criagao de comunidades virtuais e inteligéncia
coletiva”.

Esse tripé remete a nocdo de rede que oportuniza uma comunicacao abrangente, permite
a troca, o compartilhamento criativo de informacg6es constituindo uma inteligéncia coletiva
(Lévy, 1999), fortalecendo uma sensa¢do de um espaco envolvente de interconexdo. Destarte,
nesse contexto de interconexdo, as comunidades virtuais permitem formas singulares de
socializacdo, com base na construcdo de lagcos de amizade, por afinidade, interesses comuns em
construir conhecimento, praticas e partilhas. Para Lévy (1999, p. 127), “uma comunidade
virtual € construida sobre as afinidades de interesses, de conhecimentos, sobre projetos mituos,
em um processo de cooperagdo ou de troca, tudo isso independente das proximidades
geograficas e das filiagdes institucionais”. Os ambientesS comunicacionais, em rede, se
constituem em formas socializadoras do ciberespaco, trazendo alteragbes culturais,
socioecondmicas, caracterizando o ciberespaco como um espaco de praticas sociais (Santaella,
2013; Lemos, 2002).

Surgem genuinos contornos de sociabilidade e do habitar. Ndo ha mais territério para
transcorrer, tampouco geografias restritas para habitar, pactuam-se relacbes entre sujeitos,
mediados por tecnologias, trata-se da interagdo com interfaces digitais, possibilitando formas
de dialogo entre ambientes interativos (Di Felice, 2009; Castells, 2001; Recuero, 2003). E
possivel definir como metaterritorialidade, espacos e informagdes que remetem a um novo
habitar por meio de uma interacdo técnica. Para Di Felice (2009, p. 209), “a tendéncia a
hibridacdo entre o espaco, o0 corpo e a informacgdo é o resultado das recentes inovacgdes
tecnoldgicas que determinaram a passagem para as formas digitais de interacdo entre sistemas,
maquinas e pessoas’.

Nas comunidades virtuais ocorrem inimeras interac@es, onde pessoas ndo delimitadas
por espacos geograficos estdo conectadas por interesses e afinidades. Para Rheingold (1993, p.
4), “as pessoas em comunidades virtuais fazem praticamente tudo o que as pessoas fazem na
vida real, mas deixamos nossos corpos para tras”. Santaella (2013) corrobora que hé trocas de
conhecimento, comércio, fofocas, dentre outros. As comunidades virtuais “sdo agregacoes

sociais que emergem da Net quando um nimero suficiente de pessoas mantém essas discussoes
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publicas por muito tempo suficiente, com suficiente sentimento humano, para formar teias de
relacionamentos no ciberespago” (Rheingold, 1993, p. 6).

Dentre as formas contemporaneas de interacdo com as tecnologias digitais destacam-se
0s jogos digitais que se caracterizam por ser um ambiente interativo e imersivo, entremeado
por narrativas, personagens, regras, desafios, objetivos, feedbacks e resultados quantificaveis
(Schuytema, 2008; Salen; Zimmerman, 2012). Esses ambientes proporcionam experiéncias
engajadoras capazes de exercitar habilidades e promover aprendizagens (Ramos, 2013).

O fator de coesdo determinante nas comunidades virtuais é a manifestacdo do interesse
por algo, a afinidade e a paixao. Nesse contexto, 0 interesse pelos jogos digitais revela-se uma
paixdo para muitos. Dados® apontam o crescimento exponencial do nimero de jogadores que,
muitas vezes, participam de comunidades. Sdo inimeras as comunidades de jogos digitais que
se constituem e habitam os ambientes digitais. Assim, o0 ato solitario do jogar pode tornar-se
social, combinando momentos de interacdes, de competicdes e de diversdo (Gee; Hayes, 2010;
Ventura, 2009).

Os jogos multiplayer ocupam espacos virtuais de convivéncia, deixam de ser meramente
tecnoldgicos e passam a ser espacos culturais e sociais. Para Gee e Hayes (2010), as referidas
comunidades de jogadores vao além do jogo, fomentam, por meio de diversos mecanismos,
sejam do mercado, sejam de interesse do coletivo, a transicdo de membros consumidores de
jogos para produtores de elementos que constituem os jogos, desenhando uma cultura mais
participativa. Por outro lado, cientes da valorizacdo conferida a interatividade, do jogador como
sujeito ativo, os produtores de jogos criam necessidades e imediatamente materializam
respostas para sana-las.

Segundo Ventura (2009, p. 27), “como a maioria dos jogadores ndo sabia programar,
entdo as companhias foram gradualmente criando ferramentas de criacdo intuitiva, de forma a
abranger um maior numero de possiveis adeptos ao modding/personaliza¢do dos jogos”. Por
conseguinte, as comunidades virtuais sdo fatores importantes para o sucesso e continuidade dos
jogos digitais. Igualmente importantes pelas interagcdes entre membros ou expectadores que
perfazem diferentes dialogos, com possibilidade de desenvolver comportamento socialmente
habilidoso ou formas mais adequadas de atitudes, sentimentos, opinides, desejos, respeitando a

si proprio e aos outros (Caballo, 2012).
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Com esse alinhamento, Gee e Hayes (2010) definem que a forga motriz das
comunidades é a paix&o, a persisténcia e 0 comprometimento dos membros jogadores. A partir
desse entendimento, os autores contribuem cunhando o conceito de “espagos de afinidade
apaixonada” caracterizados como grupos de afinidade encontrados na internet, incluindo
pessoas que se organizam em torno de sua paixdo compartilhada, ndo com base em raga, género,
classe, habilidade ou poder. Sdo compostos por jovens, idosos, todos presentes e juntos, ndo ha
separacdo rigida entre veteranos e especialistas, pois a proposta é de colaboragédo, de apoio,
orientados por objetivos e préaticas de interesses comuns. Para Gee e Hayes (2010, p. 116), os
grupos “sdo organizados para ajudar as pessoas a fazer melhores escolhas [...] sobre como
interagir socialmente no grupo de afinidade, e fora dele também, inclusive na ‘vida real’, para
que os objetivos sejam alcancados e as pessoas crescem, ndo importa a idade”.

Nessa esteira, além do traco comum dos seres humanos, ou seja, da convivéncia em
comunidades, estudiosos concordam que 0s jogos sao componentes da trajetdria dos humanos.
Para o socidlogo Caillois (2017), sdo motores primordiais da civilizacdo, funcdo essencial na
vida dos humanos e na historia da humanidade. O filésofo Huizinga (2001) afirma que sdo
anteriores a propria cultura, em suma, outros animais exibem comportamentos de brincadeira,
seja na simulacdo ou no aprendizado de defesa, na cagca ou mesmo na corte. Afirma, ainda, que
0 jogo é uma parte essencial da vida de todos os seres.

O engajamento e aprendizagem geradas a partir dos jogos permitem comparacGes com
a educacéo formal, tangenciando aproximac@es manifestas no curriculo escolar. Deste modo,
compreende-se o curriculo com base em uma abordagem critico reflexiva que, segundo Gimeno
Sacristan (2019), resulta de construcdo circunscrita a aspectos socioculturais, os quais espelham
valores e conflitos sociais que orientam os processos educativos. Para além de um conjunto de
conteudos obrigatorios, para o autor, o curriculo tem a funcdo de forjar identidades, visdes de
mundo e de socializacdo. Em vista disso, o curriculo exige a autonomia e a participagao ativa
de alunos e professores, revelando uma ponte entre sociedade e escola.

Esse entendimento aproxima-se do que preconiza a Base Nacional Comum Curricular
BNCC (2017), que considera fundamental a flexibilidade na organizagdo curricular, a
descentralizacao de disciplinas para que agreguem aspectos globalizadores que contemplem as

relagfes existentes entre saberes e o mundo real. Nesse cenario, a sugestdo dos
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multiletramentos, e préticas da cultura digital como parte do curriculo, aflora a possibilidade
do protagonismo estudantil, da criatividade e ampliacdo de repertério e interacbes com o
diferente.

Nessa esteira, Gatti et al. (2009) afirmam a importancia da formacdo de professores
reflexiva e critica, proporcionando conhecimentos, habilidades e competéncias que atendam
aos interesses e necessidades da sociedade. Os processos educacionais impdem novos
conhecimentos “associam-se a dominio de linguagens, ciéncias, tecnologias, construcao moral
e ética, dominio de estruturas que regulam direitos e relagdes de diferentes naturezas” (Gatti,
2015, p. 2-3). Portanto, a formagéo de professores com vistas a atuar de forma eficaz esta
vinculada as reformas curriculares (Gimeno Sacristan, 2019; Gatti, 2015).

Atentando-se para a importancia de aproximacdo e entendimento sobre diferentes
formas de convivéncia entre seres humanos, sobretudo observando 0s novos espacos,
arquiteturas e maneiras de habitar, esta revisdo de literatura integrativa mapeou estudos sobre
as comunidades virtuais, para responder as seguintes perguntas norteadoras: como se organizam
as comunidades virtuais de jogadores e pactuam regras de convivéncia; quais sdo os fatores
identitarios e, principalmente, como acontecem as partilhas e as formas de aprendizagem, em
ambiente ndo escolar, entre 0s membros que as constituem. Estes estudos direcionam para uma

reflex@o sobre a educacgéo escolarizada.

3 METODOLOGIA

Nesta pesquisa foi realizada reviséo integrativa que, segundo Mattar e Ramos (2021, p.
49) propde-se a “[...] avancar na andlise e integrar e agregar os resultados e as evidéncias dos
estudos analisados”. Assim, resultados de pesquisas sdo comparados observando intersecces
que permitam sinteses, avancos € a incorporacdo da aplicabilidade de resultados de estudos
significativos (Souza; Silva; Carvalho, 2010).

O processo de revisdo integrativa seguiu as orientacOes descritas por Souza, Silva e
Carvalho (2010), que inclui os seguintes procedimentos: elaboracdo de perguntas norteadoras,
critérios de busca de literatura nas bases de dados, coleta de dados, analise dos estudos

relevantes incluidos, discussao dos resultados.
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A revisdo de literatura foi realizada a partir de trés bases de dados, selecionadas de
acordo com a relevancia dos repositérios em relacdo a investigacdo proposta, a saber: Web of
Science, Scopus e Education Resources Information Center (ERIC). Justifica-se que as duas
primeiras sdo relevantes e expressivas em varias areas de conhecimento e a Gltima volta-se para
area de educacéo.

A pesquisa conduzida entre abril e junho de 2022 utilizou os seguintes descritores e suas
combinag6es em todas as bases de dados: abstract: (learning OR education OR teaching) AND
title: (“virtual community” OR "gaming Community”).

A busca inicial resultou em 509 trabalhos oriundos das referidas trés bases de dados. Na
sequéncia, foram utilizados os seguintes critérios de inclusdo na leitura dos titulos e resumos:
estudos focados em comunidades de jogadores fora do contexto escolar/educacéo informal e
disponiveis na integra; e exclusao: estudos voltados para comunidades sem relacdo com jogos
digitais ou comunidades de préticas virtuais (VCoPs), vinculados a educacédo formal.

A partir disso, 25 trabalhos foram selecionados para a leitura na sua totalidade. Nesse
conjunto de producdes, foram excluidos seis trabalhos da base ERIC por remeterem a estudos
voltados a comunidades de praticas virtuais (VCoPs), da base Web of Science foram excluidos
cinco artigos pelo mesmo motivo e 11 trabalhos excluidos da base de dados Scopus pelos
seguintes motivos: um artigo voltado para VCoPs, cinco sem ter acesso aberto, um artigo
repetido e quatro nao abordaram diretamente os jogos digitais.

Assim, tem-se trés trabalhos para extracdo, sintese e analise. Todo processo pode ser
visualizado de forma mais estruturada na Figura 1, construido a partir do Preferred Reporting
Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses (Prisma). O fluxograma ilustra a organizagéo

e encadeamento das etapas propostas para a revisao integrativa.
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Figura 1 - Fluxograma Prisma - Etapas da revisdo realizada e seus resultados
Fonte: Elaborado pelas autoras.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os trés trabalhos analisados referem-se, especificamente a dois artigos (Wernholm,
2021; Oliver; Carr, 2009) e uma dissertacdo (Lee, 2012), esta Ultima organizada e subdividida
em trés artigos. Todos contribuem para responder aos questionamentos norteadores da pesquisa,
propostos para a reviséo integrativa. O Quadro 1 apresenta um resumo contemplando dados
retirados do protocolo de revisdo de forma objetiva para facilitar a identificagdo dos trabalhos

e 0s principais resultados.
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Quadro 1 - Caracterizagdo das pesquisas incluidas
(continua)
Autor(es)/ - Metodologia/
Tl'tu(lo : Objetivos Instrumentos/g\mostra Resultados
Wernholm, Investigar a Triangulacdo: entrevista | A analise gerou cinco temas sobre o
Marina. aprendizagem fora | em grupo gravada em gue caracteriza a aprendizagem em
Children’s da escola, com audio e video, sessbes comunidades de jogos digitais:
out-of-school | criancas em de jogos em video e uso | aprender por meio da experiéncia; por
learning in comunidades de da recordacdo pertencer, pela atuacdo; por lutar
digital jogos digitais. estimulada por video. (empenho “garra”); e, através da
gaming Jogo utilizado: atuacéo de identidades participativas.
communities. Minecraft; Selecéo da Ha um forte apelo para que se observe
amostra por “bola de formas de aprendizagem em ambientes
neve”; Participantes: 5 informais.
meninas, entre 9 e 13
anos.
Oliver, Explorar como se Pesquisa qualitativa Explorou-se os vinculos entre a
Martin; Carr, | aprende em com realizagdo de aprendizagem baseada em jogos e a
Diane. mundos virtuais (a | entrevistas. Os aprendizagem formal, enquadrando a
Learning in partir do jogadores foram aprendizagem como processo social;
virtual MMORPG: como | recrutados por meio de | estudo com casais que jogavam juntos.
worlds: World of guildas online e redes Foi possivel desenvolver uma melhor
Using Warcraft), sociais. compreensdo do que se aprende.
communities | especificamente Os casais foram Também fornece insights sobre os
of practice to | casais que jogam selecionados por processos de aprendizagem em mundos
explain how | juntos. conveniéncia (2 virtuais, em oposicao ao dominio de
people learn heterossexuais; 1 mde e | contedo, habilidades ou outros
from play. filho; 1 por resultados (educacao escolar). Foram
compartilhar conta; 1 identificados resultados de
um dos membros aprendizagem gue envolvem a gestao
declinou); Participantes: | de recursos ludicos, sociais e de
5 casais materiais nas etapas da aprendizagem.
Lee, Compreender 0s Pesquisa etnografica, Resulta no entendimento sobre como se
Yoonhee diferentes tipos de | observacdo em sites aprende e como as praticas podem ser
Naseef. aprendizagem que | especificos e aplicadas em ambientes formais de
Learning and | acontecem no Mod | entrevistas, com foco na | aprendizagem.
literacy inan | The Sims (MTS), aprendizagem e 1° artigo: por meio de interacdes entre
online uma comunidade alfabetizacdo, em uma | colegas, concentrados em modding, as
gaming de jogos Sims comunidade online de préticas de lingua inglesa situadas em
community: | online. jogos. ambiente auténtico, com processo
Examples of | 1° artigo: entender | 1° artigo: 1 pessoa colaborativo de resolucdo de
participatory | o suporte social no | 2° artigo: postagens no | problemas, potencializam a
practicesina | MTS e as praticas | periodo da pesquisa aprendizagem. Socializacdo e
Sims affinity | de aprendizagem motivagdo para dar continuidade as
space. de linguas de um praticas. Valorizacdo da aprendizagem
membro falante de de linguas por meio de midia digital.
outro idioma.
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Quadro 1 - Caracterizagdo das pesquisas incluidas

(conclusao)

Autor(es)/ - Metodologia/
Tl'tu(lo : Objetivos Instrumentos/g\mostra Resultados

Lee, 2°: verificar como | 3° artigo: selecionados | 2° artigo: MTS apresenta uma maneira

Yoonhee 0S Usuarios 83 tdpicos. Destes inovadora de lidar com poder,

Naseef. contribuem parao | obtiveram 1.344 compartilhando lideranca e

Learning and | design e redesenho | desdobramentos, sendo | responsabilidades entre usuérios e

literacy inan | continuo do site, analisados 1.427 técnicos especialistas; trabalhadores e

online analisando postagens para gestores; e com USUArios e 0 corpo

gaming postagens. identificar padrdes de administrativo. Ao compartilhar a

community: | 3°: investigar participacéo do usuério | lideranca e responsabilidades, os

Examples of | tutoriais gerados Nno processo de design usuarios assumem uma variedade de

participatory | pelo usuério para do site. fungdes no processo de design, e a

practices ina | compreender a equipe os incentiva a recrutar

Sims affinity | natureza de textos e conhecimentos, habilidades e ideias de

space. como eles séo outros usuarios.

adaptados a um 3° artigo: as descobertas ilustram que
contexto online. 0s textos de instrucdo podem ser uma

etapa inicial de instrucéo entre todas as
personagens (usudrios, autores,
leitores), apontando que a instrugdo se
torna um trabalho colaborativo.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2023).

Como pode ser observado, os trabalhos utilizam uma abordagem qualitativa, baseados
em observacdo e/ou entrevistas, videos, sendo que dois deles se apoiam em outros recursos
metodoldgicos, tais como a etnografia, especificamente netnografia, por ser ambiente online
(Lee, 2012); em outro, ha uma triangulacdo de elementos, composta por entrevistas gravadas
em video, com sessdes de jogos gravados, igualmente em video, para posterior uso como
recordacgdes estimuladas (Wernholm, 2021). Os trés trabalhos definem como objetivo analisar
as formas e as possibilidades de aprendizagem baseada em jogos digitais em comunidades
virtuais. Destaca-se, ainda, que apresentam como pano de fundo e fator de motivacdo dos
participantes, jogos especificos, a saber: Minecraft (Wernholm, 2021); MMORPG: como
World of Warcraft (Oliver; Carr, 2009); e The Sims (Lee, 2012).

A andlise dos estudos selecionados explora trés eixos que viabilizam uma aproximacéo
da compreensdo de diferentes cenarios relacionados as comunidades virtuais de jogadores,

nomeadamente: 1) como as comunidades virtuais se organizam e pactuam regras de
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convivéncia; 2) quais sdo os fatores identitarios; e, 3) como ocorrem as aprendizagens e
respectivas partilhas.

Para o primeiro eixo, como as comunidades virtuais se organizam e pactuam regras de
convivéncia, convém explicitar quais os entendimentos acerca do tema. Assim, perceber a
organizacdo e o que e pactuado em uma comunidade virtual exige atengdo por serem dados,
muitas vezes, intangiveis, imateriais, encontrados nas narrativas dos jogadores. Em uma
comunidade escolar, por exemplo, esta caracteristica é distinta, ou seja, é possivel inventariar
regimentos, inumeros documentos constitutivos do processo organizacional, do ordenamento,
da normalizagéo e disposicdo das fungfes que condicionam e garantem o funcionamento da
instituicdo. Compete um olhar e escuta apurada para que se viabilize interpretacdes baseadas
mais em relatos de jogadores, do que propriamente registros fisicos.

A partir deste entendimento, destaca-se que as comunidades virtuais se organizam em
funcdo do interesse pelo jogo e do pertencimento ao grupo. Por se tratar de uma interacédo
multijogador, impde-se ser um processo colaborativo, que, segundo Wernholm (2021), ha
necessidade de aceitacdo e respeito pelas conquistas dos outros, além da vontade de aprender
com 0s membros, bem como conhecer o sistema, desenvolver habilidades do jogo e adotar o
repertério compartilhado, o manuseio de ferramentas, sobretudo ser alfabetizado em midia
digital. Para a autora, os dados revelam que o envolvimento é a chave para a formacéo do
sentimento de pertencimento. Sob outra perspectiva, Wernholm (2021) revela que os membros
da comunidade ndo apreciam quando alguém ndo estd engajado, que desconsidere ou
desconheca o que foi negociado e definido em conjunto. Tal atitude remete a quebra de regras
de conduta, culminando com desentendimentos e tens@es, resultando em possiveis punigdes.
Corre-se 0 risco de ndo ser reconhecido pelos demais membros. A comunidade, quando
alinhada, desenvolve um empreendimento comum, seja na cria¢do de estratégias do jogo, na
competicdo, observa-se que sdo estes os pilares do pertencimento, de ser reconhecido como
membro atendendo ao que a comunidade negociou e estabeleceu.

Carr e Oliver (2009), em suas analises, tangenciam o mesmo entendimento quanto a
organizacdo da comunidade, porém o alinhamento colaborativo é percebido, na pesquisa, entre
0S pares, ou seja, pelos casais que jogam juntos. Vale explicar que os autores, apresentam

interesse em abordar praticas de aprendizagem baseada em jogos sem dissociar dos contextos
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do mundo real em que o0 jogo ocorre, para tanto, optam por uma amostragem realizada com
casais, em que 0s cenarios do jogo e da vida real ndo sdo excludentes.

Para tanto, Carr e Oliver (2009) apresentam como referencial teérico Etienne Wenger
(1999) para apoiar a pesquisa, observando os modelos de comunidades e praticas, para discutir
a interacdo dos participantes na comunidade e a identidade, observam as trajetérias para que se
tornem membro da comunidade e, consequentemente, formas de interagir conforme a
organizacédo acordada pelo grupo, bem como posturas adotadas para convivéncia. Tais maneiras
de participacdo, ora mais intensas ora menos, conduzem a compreensdo acerca da identificacdo
com a comunidade, assim como as negociacgdes internas a despeito das identidades, seja entre
participantes recem-chegados ou veteranos. As distintas maneiras de participacdo podem se
configurar como cenérios que geram conflitos ou mesmo o possivel abandono da comunidade.
A partir dos conceitos desenvolvidos por Wenger (1999), diretrizes foram definidas para analise
do processo social de aprendizagem, assim, Carr e Oliver (2009) apresentam relatos de como
0s entrevistados aprenderam a se tornar membros da comunidade e como integrar
conhecimentos adquiridos no contexto do jogo as situacdes de suas vidas.

Wernholm (2021), de modo similar, lanca mao de conceitos trabalhados por Wenger
(1999), sobretudo, no que tange a aprendizagem situada, ou seja, fundamentada no contexto
historico, social e cultural. Wenger (1999) inspira os autores no entendimento da aprendizagem
como um fendmeno social, vinculado a participacdo em modelos de comunidades de praticas.
Nessa linha, Wernholm (2021) pontua que se aprende com o contexto do jogo, afirma que é na
pratica que se consolida o conhecimento aprofundado na comunidade, onde, ao se jogar, é
oportunizado aos participantes a realizacdo de atividades em determinado contexto historico,
cultural e social, possibilitando dar sentido a agdo e ao aprendizado. Assim, “aprender ndo é
apenas adquirir habilidades e informacdes, é se tornar um conhecedor no contexto e o
conhecimento é negociado em relagdo a capacidade do participante de colocar o repertério
compartilhado em jogo — aprendizagem situada” (Wernholm, 2021, p. 10). Outrossim, Lee
(2012) se refere a Wenger (1999), considerando a teoria da aprendizagem situada, tratando a
importancia de o usuario do jogo dominar habilidades e conhecimentos para participar de
praticas socioculturais da comunidade.

O modus operandi da comunidade se expressa no conhecimento dos repertorios, dos

recursos, tornando possivel que os membros adquiram diferentes status e assumam papéis, por

Claudia Regina de Brito, Daniela Karine Ramos
Comunidades de jogos digitais: formas de habitar e aprender
14


http://dx.doi.org/10.23925/1809-3876.2024v22e61666

e-Curriculum DOI http://dx.doi.org/10.23925/1809-3876.2024v22e61666

L
6’“‘&““_‘7“ Programa de Pés-Graduagio em Educagio: Curriculs

PUC-SP

exemplo, desenvolvendo competéncia para mudar as configuragfes do jogo ou mesmo estar no
controle e poder definir os limites do que pode ser ou ndo realizado (Wernholm, 2021).
Configuram-se os papéis desempenhados, as possibilidades de mobilidade, desvela-se que o
jogador, na pratica, com o tempo dispendido e o esfor¢o, conquista um lugar Unico, uma
identidade. Com isto, norteia-se 0 caminho para 0 segundo eixo proposto, tratado
posteriormente.

O trabalho de Lee (2012) trata-se de uma dissertacdo estruturada em trés artigos,
conforme ja explicitado. Os artigos buscam compreender os diferentes tipos e praticas de
aprendizagem que acontecem no Mod The Sims (MTS), uma comunidade de jogos Sims online,
onde a autora observa a complexidade das relacdes entre tecnologia e interagcdes sociais e
interpessoais, observando como 0s participantes moldaram a cultura e a estrutura da
comunidade. Tem na base a teoria sociocultural que enfatiza a aprendizagem e o conhecimento
como processos que ocorrem como resultado da participacdo em contextos culturalmente
construidos e situados. A organizacdo da comunidade, em linhas gerais, prima atender as
preferéncias e objetivos tracados, onde se individualiza o aprendizado em ambiente
colaborativo. Baseada em Gee (2010), a autora selecionou itens que caracterizam a estrutura da
comunidade, como espacos de afinidade. A saber, consideram o esforco comum; ndo ha
hierarquias, 0s novatos, 0s mestres e todos 0s outros compartilham o espaco comum de
diferentes maneiras; as habilidades de modificacdo no MTS; e, 0 uso da lingua. Os participantes
estdo organizados pelo interesse em socializar com a comunidade para que se tornem modder,
contribuindo com o MTS.

No segundo artigo, da dissertacdo, é realizada a analise de postagens no Site News, cuja
autora examina como 0s usuarios e membros da equipe e funcionarios compartilham, negociam
e criam o site juntos. Se organizam e interagem em diferentes niveis, com objetivos comuns,
criando um novo padrdo de colaboragdo no processo de criagdo e um novo contexto social no
processo de design. Registra que qualquer membro pode se tornar funcionario e administrador
do site, dependendo de como optam por participar. Afigura-se uma lideranca compartilhada que
permite aos usuérios escolha de suas fungoes, e formas de participacdo. Depende do esforgo e
dedicacdo. No primeiro artigo, a forma de organizacao ocorre pela busca de socializagéo e pelas

trocas colaborativas. No terceiro, sdo analisados tutoriais criados no MTS para promover a
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aprendizagem e as interagdes sociais, sdo organizados e acontecem de forma colaborativa entre
produtores, leitores e usuarios. Todas as formas de atuacdo criam lagcos de afinidade entre
autores, leitores e outros membros da comunidade (Lee, 2012).

Os trés artigos selecionados da RL permitem que se visualize como se estrutura uma
comunidade virtual, assim, respondem as indaga¢des formuladas na questdo que compde o
primeiro eixo. Estabelecem quais os pilares e valores que viabilizam a aproximacdo e
permanéncia dos membros no grupo. Com a analise, revela-se que had uma ordem pactuada em
que os membros se apoiam mutuamente e enaltecem a criatividade impulsionada pelas trocas
interpessoais, de forma néo hierarquizante e sem segregacdes. Conforme esclarecido, as vezes
sdo identificadas regras materializadas em registros escritos, porém, € explicito que ha
interesses comuns, que ocorre engajamento voluntario, adogéo de repertdrios compartilhados,
persisténcia e comprometimento, definidos como elementos chave para a coesdo da
convivéncia em comunidade. Os membros se organizam para um empreendimento coletivo,
seja a criacdo de estratégias para o jogo, padrdes de competitividade, posturas adotadas, dentre
outros. Em linhas gerais, os trabalhos anunciam que as comunidades virtuais sao espacos de
afinidade, que compdem grupos de interesse, voltados para designios/objetivos/intencdes
comuns, ou seja, entusiasmo por jogar de forma coletiva.

Assim, para responder questdes consideradas no segundo eixo, os fatores identitarios de
uma comunidade, em conformidade com o que foi explicitado, hd uma intersec¢do com o
primeiro eixo, ou seja, a organizacao e regras pactuadas estdo entrelacadas as identidades que
sdo construidas no coletivo.

Oportuno esclarecer que a identidade, seja individual ou de grupo, é percebida com base
em valores, interesses, sentimentos significativos que anunciam o pertencimento ou ndo a
determinado coletivo. A identidade € construida, percebida e delimitada como fronteiras que se
erguem, muitas vezes intangiveis, mutaveis e flexiveis (Barth, 1998). Para Castells (2013), a
definicdo de identidades esta vinculada aos atores sociais, afirma que as identidades organizam
significados que sdo internalizados pelos atores sociais. O autor apresenta o conceito de
identidade como “o processo de construcdo de significado com base em um atributo cultural,
ou ainda, um conjunto de atributos culturais inter-relacionados, o(s) qual(is) prevalece(m) sobre
outras fontes de significado” (Castells, 2013, p. 22). Complementarmente, langa um olhar mais

amplo, saindo do individuo deslocando-se para o grupo, assim, define identidade como a “fonte
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de significado e experiéncia de um povo” (Castells, 2013, p. 22). Desse modo, fica claro que a
identidade das comunidades virtuais de jogadores € construida por meio de significados
internalizados e compartilhados com base nos interesses e afinidades partilhadas entre seus
membros. Depreende-se que € na relacdo que se constroem as identidades, entre 0s membros
da comunidade, exige-se que estes se reconhe¢cam e sejam reconhecidos externamente como
membros. Demanda envolvimento, atitude, comprometimento, ou seja, trabalho &rduo e
continuo, para que transponham obstaculos e superem desafios.

Isto posto, pertencimento e identidade sdo conceitos que caminham juntos, para
Wernholm (2021), ser comprometido, engajado sdo comportamentos importantes que podem
ser refor¢cados com a ideia de luta, ou “garra”, refere-se a um valor significativo para as criangas
que pertencem a comunidade que joga Minecraft. Elas sdo persistentes em realizar acoes,
investir tempo e esforgo.

Lee (2012), ancorada em Gee e Hayes (2010) que especificam que nas praticas nos
espacos de afinidade os jogadores expandem suas identidades para se tornarem mais do que
apenas jogadores, a autora localiza esta situacdo nos trés artigos da dissertacdo. Na socializagéo,
como principal fator de estar em MTS, com o aprofundamento dos relacionamentos e trocas
desenvolvendo habilidades, ha avanco quanto a conquistar objetivos tracados individualmente
pelos membros, no caso especifico do primeiro artigo, a usuaria pretendia atingir niveis
avancados de inglés, como segunda lingua. A identificacdo e pertencimento a comunidade, para
Lee (2012), representa um forte apelo a formas ndo hierarquizantes em que ocorrem as
interagBes entre 0s membros. Eles compartilhnam saberes e conhecimentos, com niveis maiores
ou menores de especializacdo, sendo todos valorizados. Os lideres sdo percebidos como
“recursos”, ndo como chefes. Lee (2012) constata que jogadores, membros ou usuarios nao
estdo apenas assumindo papéis de seguidores tradicionais como consumidores, também atuam
como produtores gerando contetdo. A autora destaca que seguidores podem assumir papéis
administrativos, tornando-se lideres etc. Ao tempo em que 0S membros podem criar e
compartilhar novos contetdos para o The Sims, o que reforca a construcdo de significados e a
ideia de pertencimento ao grupo. Os usuarios, por sua vez, escolhnem voluntariamente seus

niveis de participacdo, dependendo de suas habilidades para contribuir com o coletivo.
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Oliver e Carr (2009) ponderam que as inter-relagdes que transcorrem em comunidade
nem sempre sdo cordiais. Acrescentam, ao que tange a identidade do grupo, que papéis sao
negociados entre veteranos e aqueles que posteriormente ingressaram. Alguns membros
contraem maiores responsabilidades e assumem funcdes concorridas. Diante desta situacéo,
podem ser identificadas ocorréncias de conflitos geracionais, que, inclusive, podem
obstaculizar a continuidade do grupo. Assim sendo, para 0s autores, 0 conceito tradicional de
comunidade baseada na harmonia imp&e reflexao.

Compete enfatizar que no mundo de conexdes em rede as comunidades de jogadores se
proliferam. Tais comunidades tém suas bases identitarias ancoradas no significado e interesses
comuns por determinado jogo. Sdo formas de conduta pactuadas, que estabelecem e definem a
relacdo que se estabelece entre “nds” e “eles” que pertencem a outra comunidade virtual. Cada
comunidade constitui tracos culturais, consolida valores que sdo significativos para ela,
definindo formas e intensidade de engajamento, tempo e esforco investido, bem como,
comprometimento com as rotinas estabelecidas. Como descrito por Wernholm (2021),
instauram comportamentos que reforgam a ideia de luta, ou “garra”.

O terceiro e ultimo eixo proposto, como ocorrem as aprendizagens e respectivas
partilhas, tematica considerada na totalidade dos artigos, cuja importancia da aprendizagem é
enfatizada, em sua forma colaborativa, coletiva e com reciprocidade (Wernholm, 2021; Oliver;
Carr, 2009; Lee, 2012). Evidencia-se a importancia do significado da diversdo ao jogar, da
imersdo no contexto do jogo, enfatizando que 0s grupos de jogadores potencializam o aprender
pela experiéncia, aprender por pertencer, por meio da atuacdo, uma vez que se exige
envolvimento dos participantes que, aprendem por lutar, com empenho e “garra” (Wernholm,
2021). Em Lee (2012), explora-se a ideia da aprendizagem vinculada a criatividade
impulsionada pelas trocas colaborativas realizadas entre os membros da comunidade, de forma
ndo hierarquizante e sem segregacdes. Oliver e Carr (2009), por sua vez, destacam a
aprendizagem como um processo social, a partir da analise de casais que jogavam juntos,
aprenderam a tornarem-se membros da comunidade e integram o aprendizado adquirido no jogo
com outros cenarios de suas vidas.

Para ilustrar, os casais/jogadores, negociavam o tempo dedicado ao jogo com as tarefas
domeésticas ou qual deles responderia a determinadas situacdes do jogo, dentre outras (Carr;
Oliver, 2009).
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Nessa esteira, Wernholm (2021, p. 12), considera a relacdo entre o “real e o virtual”,
afirma que, “as criangas estao posicionadas em dois mundos simultaneamente: o mundo do jogo
e o mundo real, e usam a experiéncia de ambos para criar significado”. Estabelecem relagdes
entre momentos do jogo e vida real (Oliver; Carr, 2009; Wernholm, 2021), os autores ponderam
que sdo cenarios de duas realidades.

A pesquisa, conduzida por Oliver e Carr (2009), destaca o interesse em abordar as
praticas de aprendizagem no jogo sem dissociar dos contextos do mundo real em que 0 jogo
ocorre. Isto justifica a amostragem ser realizada com casais, em gue 0s cenarios do jogo e da
vida real ndo séo excludentes.

Essas analises remetem a nogdo de que 0 jogo permite uma evasdo temporaria das
atividades na esfera da vida real. De acordo com Huizinga (2019, p. 15), “no interior do circulo
do jogo, as leis e costumes da vida cotidiana perdem validade. Somos e fazemos coisas
diferentes”.

A aprendizagem como processo social, que se realiza por meio de trocas com o0 meio e
com 0s membros do grupo, provoca um aumento no repertério dos jogadores e conguista de
novas habilidades. Para Wernholm (2021), a maneira como as criancas se relacionam e
aprendem, ocorre do mesmo modo em ambiente externo & escola e podem moldar novos
comportamentos.

O repertdrio de habilidades desenvolvidas pelos jogadores, no contexto do jogo, pode
ser de amplo espectro, por exemplo, o desenvolvimento de novas linguagens, 0 manuseio de
ferramentas e a elaboracdo de histdrias. Sdo habilidades compartilhadas que auxiliam na
resolucéo de problemas, na pesquisa e na busca de solu¢des ou mesmo na solicitacdo de apoio
a partir da percepcéo da experiéncia dos outros participantes. Ainda, segundo Wernholm (2021,
p. 15), “a comunidade se beneficia quando os jogadores se tornam mais competentes”.

Para Lee (2012), as atividades desenvolvidas de forma colaborativa, realizadas entre os
jogadores, podem produzir diferentes solugfes para 0 jogo, assim como novos artefatos criados.
As trocas de experiéncias, através de praticas sociais significativas, oportunizam a aquisicéo de
diversas habilidades, isto se observou nos resultados do primeiro artigo da dissertacdo da
referida autora, quando uma participante ao interagir com o grupo, conguistou o aprimoramento

da lingua inglesa (segundo idioma) e adquiriu conhecimentos em linguagem de programacéao.
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Além das questBes consideradas relevantes e analisadas nos trabalhos selecionados, ha
um Vviés comum, cujos autores tecem consideracdes e apresentam como resultados a
possibilidade e importancia em se estabelecer um didlogo entre as formas de aprendizagem
como ocorrem nas comunidades virtuais com a educagdo formal. Afirmam que o debate a partir
de aprendizagens baseadas em vivéncias comunitéarias, que sdo realizadas de maneira
colaborativa, onde os jogadores assumem postura ativa, tém contribui¢des fundamentais ao
curriculo escolar. lgualmente, enfatizam o engajamento dos jogadores, sempre empenhados e
desafiados a seguir os interesses do grupo e a “paixdo” pelo jogo (Wernholm, 2021; Lee, 2012).
Essas situacOes de envolvimento com a comunidade, por afinidade, se opdem a muitos modelos
de educacéo formal que, sobretudo, valorizam o dominio de contetdos, o desenvolvimento de
habilidades e a busca de resultados padronizados. De modo geral, os trés artigos reforcam a
importancia em se produzir subsidios para a elaboracdo de politicas educacionais e construcao
de curriculo, com uma abordagem critica e reflexiva que considerem as diversas linguagens e
praticas que sdo elementos da cultura digital e possibilidades de organizacdo do ensino e
aprendizagem, em ambiente escolar (Gimeno Sacristan, 2019; Gatti, 2015).

Wernholm (2021) menciona o abismo existente entre o fazer na escola e o fazer em
comunidades de jogadores, ressaltando que nas praticas coletivas, em comunidade, as criangas
colaboram, negociam, tanto recebem ajuda quanto se doam. Considera que estes momentos de
interatividade potencializam a aprendizagem, observando que as falhas e o erro ndo produzem
desinteresse, ao contrario, sdo motivadores e, diferente de ambientes escolares, o insucesso leva
a frustracdo e ndo conduz a busca de um conhecimento mais elaborado (Wernholm, 2021).

Oliver e Carr (2009) consideram que ainda ha poucas evidéncias para explicar
especificamente o que e como as pessoas aprendem em ambientes de jogos. Pontuam a
dificuldade em registrar resultados de aprendizagem, ainda que se perceba, por exemplo, apoio
a revisao de contetdos, habilidades estratégicas, mesmo assim, expdem dificuldade em integrar
ao curriculo escolar.

Os espacos informais que sdo criados, enquanto espacgo de afinidade e comunidades,
para Lee (2012), podem orientar e facilitar a compreensdo de aprendizagem baseada em
interacOes entre colegas, culminando em atividades realizadas de forma colaborativa. A autora
afirma que estes espacos possibilitam vivéncias entre sujeitos com niveis diferentes de

conhecimento, de género e de classe social. Assim, sdo menos excludentes a medida que
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compartilham liderancas e responsabilidades, rompendo com hierarquias estruturantes e,
similarmente, incentivam o avango dos conhecimentos, de habilidades e criatividade.

A partir dos trabalhos analisados percebe-se que ha muito a ser observado e apreendido
sobre a urgéncia de que paradigmas de ensino e de aprendizagem sejam desconstruidos e
novamente edificados. Construidos a luz de possibilidades que considerem o olhar de todos os
atores sociais, atentos as interrelacbes que se estabelecem nessa nova cultura, denominada
digital, que compBe um universo com tendéncia a hibridacdo entre as formas digitais de
interacdo entre sistemas, maquinas e pessoas (Di Felice, 2009).

Neste artigo, destaca-se 0 interesse observado quanto ao tempo e esforco que os
jogadores dedicam ao jogo. Similarmente importante, as inimeras trocas de conhecimento, o
aprender por pertencer, pela experiéncia em ambientes informais e, a transicdo da posi¢do de
consumidor de jogos para a de produtor e disseminador de artefatos ou derivacdes que se
consolidam. S&o considerag6es que reforgcam as habilidades e as orientagdes descritas na BNCC
como possiveis componentes curriculares. Por fim, tais constataces conduzem ao potencial de
reflexdes acerca do quanto as escolas podem aprender com a maneira descentralizada em que

ocorre 0 ensino e a aprendizagem nas comunidades virtuais de jogos.

5 CONCLUSAO

Este trabalho apresenta uma revisdo de literatura integrativa a partir da analise de trés
estudos que pretenderam iluminar os objetivos propostos, buscando compreender o0 modo como
as comunidades virtuais de jogos se organizam, os fatores identitarios e as aprendizagens
resultantes. Os enfoques trabalhados identificaram que existem diferentes maneiras de
organizacdo destas comunidades, preponderando que as estruturas tém como alicerce o
interesse comum, a unido por afinidade, o desenvolvimento e ado¢do de repertérios que sdo
compartilhados, delineando padrdes significativos para cada uma. A diversdo, as trocas
criativas na busca de solugbes para situacdes simuladas, sdo importantes. Pela analise, foi
possivel perceber que a organizagdo e a identidade séo conceitos entrelacados. Os membros se

identificam como pertencentes a uma determinada comunidade, bem como s&o identificados
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como tal, em virtude da cultura construida coletivamente, ancorada nos valores, regras de
conduta que sdo pactuados.

Na dimens&o educacional é fundamental a percepcédo de que o jogar em comunidade faz
com que os participantes passem de consumidores a produtores de possibilidades, tais como
narrativas e artefatos, potencializando o engajamento nas experiéncias. A aprendizagem torna-
se significativa a medida que se percebe a transposi¢do para situacGes reais, no cotidiano.
Assim, os resultados obtidos remetem a um panorama em que se estabelece a importancia de
se cotejar formas de aprendizagem em comunidades virtuais com 0s modelos que se
materializam nos curriculos e nas praticas pedagogicas das instituicdes escolares.

Por fim, observa-se que apesar da importancia do tema e da contemporaneidade, mesmo
partindo de uma grande quantidade inicial de trabalhos resultantes da busca nas bases de
pesquisa, poucos se ativeram aos aspectos investigados e analisados. Assim, evidencia-se que

h& muito a ser pesquisado e aprofundado.
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NOTA:

1 Ha mais de 2.3 bilhdes de jogadores no mundo, dados consideram que os jogos eletrdnicos movimentam valores
maiores que da indlstria  cinematogrdfica e da  mosica, juntas.  Disponivel em:
https://www.fdcomunicacao.com.br/perfil-gamer-internacional/. Acesso em: 09 jul. 2022.
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