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Resumo

Este trabalho foi desenvolvido com o objetivo deestigar as relagdes entre o jogo
eletrénico Minecraft e o conceito de imaginacacapdygotsky (2009), mapeando as
caracteristicas do jogo e do jogador e observa@@oimaginacao e a atividade criadora
estdo presentes. Para responder a pergunta sabr® “@ imaginacdo e a atividade
criadora se manifestam no jogo Minecraft?” a cadfbg serviu como alternativa
metodoldgica, a partir de um estudo de caso oderpala atencéo cartogréafica. Apos a
revisdo da literatura e da contextualizacdo dossjaetrdénicos no cenario da cultura
digital, foram realizados quatro pousos para dest@&spectos que permitiram a
observacdo da multiplicidade de situa¢des apred@ntom diferentes graus de nitidez:
o modo criativo que favorece a imaginacdo; as épens virtuais que contribuem
como base para a atividade criadora; a imaginagadota que proporciona a producao
de novidades; e a novas formas de se comunicatugrocriar e circular bens, tipicas
da cultura digital.

Palavras-chave jogo eletrénicoMinecraft imaginacao.

1. Introducéo

Os jogos eletronicos fazem parte da cultura digigabual vivemos, integrando
as préticas sociais e ressignificando as relagdeaveés da convergéncia de midias
possibilitada pelos avancos das tecnologias dégitas jogos eletronicos (JE) se
distinguem das opcdes anteriores pela interatieidac multiplicidade nao linear de
possibilidades, como defende Pescador (2010). @enmagido o contexto da cultura
digital, selecionou-se um objeto atual e populdreeas criangas e jovens para realizar
este estudo: o jogo eletrénibbnecraft

O objetivo foi investigar as relacbes entre o Mibecraft e o conceito de
imaginagdo para Vygotsky, mapeando as caractagstio jogo e do jogador, bem
como observando se a imaginagéo e a atividadeocaagstdo presentes nas interagdes
possiveis. Para responder a indagacédo sobre comagmacéo e a atividade criadora
se manifestam, realizou-se um resgate das idei&ygietsky (2009) e a apresentacéo
do jogo no cenario da cultura digital (LEMOS, 2Q003)
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Como um exercicio, buscou-se na cartografia unernativa metodoldgica,
através de um estudo de caso orientado pela ateacgrafica. Através do estudo
bibliografico e de entrevista, foram mapeadas aascteristicas do jogo e do individuo
gue pudessem demonstrar como a imaginacao e daake/criadora estavam presentes
na acdo do sujeito apresentando quptesos isto €, quatro paradas que permitiram a
observacéo e o reconhecimento atento.

O presente artigo esta dividido em cinco partesluindo a introducéo: a
apresentacao do conceito de imaginacao e a coalizeitAo dos jogos eletrdnicos no
cenario da cultura digital; a descricdo da metaglaloos quatro pousos cartograficos
onde acontecem as discussdes sobre as relacdodseniedsentre o0s resultados
encontrados e a revisdo de literatura; finalizamdon as consideracdes finais e

sugestdes para estudos futuros.

2. Embasamento Tedrico

2.1. A Imaginacéao: atividade essencial

A imaginacdo € uma importante atividade humana Wggotsky (2009, p.10),
ela é a base da acdo criadora e se manifesta e ésdaspectos da vida através de
criacbes artisticas, cientificas e técnicas. O djtexencia os objetos da natureza das
criacdes humanas é a imaginacao, pois ela torrmaneiin capaz de criar novidades. O
autor explica essa capacidade através de duasesingprodutora e combinatéria. No
caso da conduta reprodutora, o individuo repetéoecnia nada novo, exercendo uma
acdo baseada em suas memorias ou normas ja esiddel€lb id, p.07). Na
combinatoria, o cérebro humano, além de conser@rEncias passadas, € capaz de
reelabora-las a partir das experiéncias no presglaieejando o futuro. Balmant (2005)
esclarece que a experiéncia tem um papel importanie a partir dela o individuo
acumula dados e os armazena em sua memoria, Eesigonente utilizar.

Para elucidar como a imaginacéo se liga a realjddggotsky (2009, p. 15)
apresenta quatro argumentos: a imaginacdo se @omstpartir de elementos da
realidade, extraidos da experiéncia anterior daviddo; a experiéncia se apdia na
imaginacdo para interpretar a realidade, pois aagimar algo que néo tenha

experimentado, a partir de relatos e descricdasepemplo, o individuo é capaz de
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ampliar seus limites; a ligacdo emocional interfeaigelacdo imaginacao e realidade de
duas maneiras: a emocao produzindo impressoessjdeiagens, etc. assim como a
imaginacéo influenciando sentimentos; a imaginggite produzir algo completamente

novo, que nado existe na realidade e ndo tem sengalla&om outros objetos, e que ao
passar a existir de forma concreta pode provotanagbes na realidade.

Nessa perspectiva, acredita-se que quanto maremfas experiéncias dos
individuos, maiores seréo suas possibilidadesidedw. Logo, podemos inferir que se
aumentarmos o repertorio de experiéncias das asangossibilitaremos uma base
sOlida para sua atividade criativa. No atual caotebemos a disposicdo inumeros
artefatos tecnoldgicos que estimulam a imaginac&o aiatividade, especialmente,
jogos eletrénicos. Neste trabalho, fez-se a opgaamd jogo popular entre criancas e

jovens, oMinecraft, para analisar a questao proposta.

2.2 Jogos EletrénicosMinecraft

“Os jogos fazem parte da existéncia humana’ (CRAWRB(982). Porém,
foram sofrendo modificacées ao longo da histéria.ja@yos eletrénicos (JE) sdo um
importante artefato cultural dos séculos XX e Xplipdutos da cultura digital na qual
estamos inseridos que também produzem cultura,ngdoniigar nas praticas sociais e
ressignificando as relacdes, segundo Almeida eaS011). A cultura digital vem
sendo configurada pelas tecnologias da informagémmaunicacédo, que vém alterando
“0s processos de comunicacao, de producdo, dedoriacde circulacdo de bens e
servicos” (LEMOS, 2003). Moita (2006) indica quenécessario compreender o
funcionamento da sociedade audiovisual analisaredoetacbes que os individuos
estabelecem com a atmosfera cultural em que estéises, no caso, as tecnologias
digitais.

Os avancos tecnoldgicos tém permitido que os JEeseptem nossa realidade
cada vez mais realisticamente. Dois aspectos immped em relacdo aos jogos
eletrbnicos sé@o a representacdo e a interacaocsempaelos por Crawford (1982). A
representacdo cria e recria 0 ambiente virtual \jtee realidade na imaginacédo do
jogador. A interagéo diferencia o jogo de uma sa@apkpresentacdo do mundo real na
medida em que o jogador pode se relacionar conteaseatos virtuais. Para Pescador

(2010) a interatividade e a multiplicidade néo dinele possibilidades € o que faz
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distincdo entre os JE e as midias anteriores,gojpigador passa a participar ativamente
segundo seus interesses. Apesar da semelhanca scgogas tradicionais, a verséo

eletrbnica promove uma convergéncia de midias,imdanmagens, movimentos, sons

e novas linguagens proporcionando o que Moita (R@Pfesenta como novas formas
de sentir, pensar, agir e interagir.

No cenério atual, um dos JE mais populares Mimecraft Ele € um jogo
eletrénico independente, de construcdo, que peanittacdo de objetos e cenarios no
formato de blocos. Criado em 2009, ndo tem um wbjetefinido, possibilitando ao
jogador a criacdo de um mundo (ou Vvarios) com elifirs matérias primas como terra,
madeira e minérios através do uso de ferramentas/@o sendo obtidas ao longo do
tempo. Uma das suas caracteristicas jégabilidade néo-linearou sandbox o que
proporciona liberdade de definicdo dos objetivos@ de sequéncias diferentes. Assim,
ele é considerado um “jogo sem fim”, levando emsa@eracdo que segue evoluindo e
recebendo atualizagbes constantemente, sempratbmpavos desafios (MONTEIRO,
2013). Apesar de apresentar um cenario simpldg estd sempre sendo reinventado.
Entre as possibilidades de interacdo temos os numlesbrevivéncia, criativo e online.
No modo de sobrevivéncia o jogador precisa lutaa geermanecer vivo, encontrar
comida e abrigo. No criativo é possivel constriireimnente com os blocos, sem
limitagdes. E no modo online que os jogadores poifgaragir com outras pessoas
atraves da internet.

Muito se fala que os jogos eletrénicos podem estima criatividade e a
resolucao de problemas, assim como o estreitang&@stdacos sociais com 0 aumento
do convivio através dos jogos massivos virtuaiscoon multiplos jogadores. Nesta
investigacao procurou-se mapear a acao de umaejeiinteracdo com o JE atraves de

um exercicio cartografico orientado pela atencéiméinte (KASTRUP, 2007).

3. Metodologia

Este artigo foi produzido para registrar a investap das relacdes entre o jogo
eletrbnicoMinecraft e os conceitos de imaginacao e atividade criapgara Vygotsky.
Através de um estudo de caso orientado pela ateragéugrafica, realizou-se o estudo
bibliografico e uma entrevista, para mapear ascteniaticas do jogo e do individuo que

pudessem demonstrar como a imaginacao esta preseaggo do sujeito.
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A escolha do estudo de caso se deu pela possi@lida organizar os dados
preservando seu carater unitario, como propde Va&n{@007), investigando as
caracteristicas importantes da unidade que setewfleo todo. O estudo “visa a
investigacdo de um caso especifico, bem delimiteolotextualizado em tempo e lugar
para que se possa realizar uma busca circunstandmdnformagdes” (VENTURA,
2007, p. 384).

Como alternativa para o processo de producao,sanaliinterpretacdo dos
dados, buscou-se apoio na cartografia, como untiekea proposta feita por Kastrup
(2007). Para orientar o trabalho de pesquisa aafiog foram organizadas pistas que
servem como referéncias a atitude do cartografduger de regras. A pista escolhida
para o desenvolvimento deste trabalho é a atengao spgundo Kastrup (2007),
acontece através de uma atitude atencional fligyanhcentrada e aberta, em oposicao
a ideia de atencdo seletiva, ativando uma potédat® ou virtualidade, isto €, algo que
ja estava la.

A atencdo, na perspectiva da cartografia, possuatrguvariedades de
funcionamento: agastreio, 0 toque o0 pousoe oreconhecimento atentKASTRUP,
2007). Norastreio o pesquisador mantém sua atencdo aberta e sembigscando
pistas numa espécie de “varredura do campo” coramnho problema. @queadvém
de algo que acontece e exige atencao, que se @estselementos observados. O gesto
de pousoé uma parada, uma espéciezdemque o cartografo faz e que reconfigura o
campo, permitindo a observacédo da multiplicidade diferentes graus de nitidez. E,
finalmente, com areconhecimento atento cartégrafo pode destacar os contornos
singulares do objeto, ndo com a intencdo de remi®$ée, mas de “ver 0 que esta
acontecendo” acompanhando o processo, a acord&astrup (2007).

Numa atitude cartografica foi realizada uma enstavcom uma crianca de onze
anos, do sexo masculino, jogadorMmecraft desde os sete anos de idade. A crianca
frequentava, no periodo da entrevista, o sextodanBnsino Fundamental no turno da
manhd em uma escola particular. Ele costumava jegarseus horarios vagos,
conforme negociacdo com seus responsaveis, nopaEs® avos.

No movimento de mapeamento das caracteristica3eddinecraft e do seu
jogador, foram realizados quapousosjue pretendem esclarecer como a imaginagao e

a atividade criadora se manifestam. Num exerciartgrafico, os aspectos destacados
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permitiram a observagdo da multiplicidade de siieacapresentadas com diferentes
graus de nitidez.

4. Analise e discussao dos dados

4.1. Modo Criativo

O jogo Minecraft possui diferentes versdes: sobrevivéncia, modativoi e
online. O primeirotoque realizado provocou uma parada que parece expi@aro
funciona 0 modo criativo, quando o entrevistadateel

“Tu que vai criando mundos. Tu inventa 0 mundo fyuguer que seja desse
jeito. Tu vai la e constrdi e ele vai ser do jaitee tu quiser.”(sic)

O jogador precisa sobreviver no seu mundo, par gecisa adquirir matérias
primas e ferramentas para poder construir e mhtanasuas ideias. Ao observar os
mundos criados pelo entrevistado, encontra-se Wl muitas moradias, uma
arquitetura peculiar onde os objetos tem mais de fumcdo (como o telhado que é uma
escada e o armario que é porta), esconderijos reamdes, diferentes formas de
alimentacéo, etc.

Neste primeirgpousq podemos observar duas funcdes retratadas portdkygo
(2009) para explicar a capacidade criativa: a dyogdo e a combinacdo. Ao construir
uma vila o jogador reproduz as estruturas quen@me como casas e ruas, baseado em
suas memdarias e crencas que representam o queretkta que deve ser. Ja ao criar
objetos com dupla funcdo parece revelar uma acaétioatoria, conservando suas
experiéncias passadas e reelaborando-as, comesoaaoaelhado que também é uma
escada e no armario-porta. Os novos objetos revetaennova configuracdo da vila,

que ja ndo é a mesma conhecida usualmente.

4.2. Experiéncias Virtuais

A criacdo de mundos ndinecraft € baseada nas experiéncias do jogador. Ao
descrever como descobriu 0 jogo, cerca de trés ames, 0 entrevistado provocou o
segunddoquerelatando:

“Eu tinha visto um colega meu falando, comentandm ®utro (como eu sou

metido eu ougco as vezes né?). Eu fui l& ver e emajago de blocos, ndo era o
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Minecraft. Eu fui vendo videos. Eu procurei, pesgujogo de blocos. Fui indo, fui
indo, dai um pouco eu achei Minecraft. E tambémea outro amigo ja jogava. Dai eu
comentei e ele falou pra mim. E eu fui mexendaseateindo.” (sic)

No relato podemos perceber duas situacdes dagai@rcom 0os amigos e com o
computador. Ambas experiéncias levaram a criancdescobrir 0 jogo e seu
funcionamento, caracteristicas marcantes da sat@ettaersa na cultura digital. A
quantidade de experiéncias do jogador influencamiot na descoberta do jogo quanto
do seu funcionamento. As ideias de Balmant (20@hyes como o repertorio de
experiéncias constitui uma base soélida para adatid criativa sdo observadas quando o
entrevistado utiliza seus conhecimentos anterioaesonstrucdo de mundos. Durante a
entrevista, a crianca demonstrou estar inseridacuidura digital, acumulando

experiéncias, principalmente, através das tecredagjgitais.

4.3. Imaginagéo Criadora

O Minecraft é um jogo que tem em sua esséncia a criacdo doslg cenarios.
Apesar da evolucao e novas versdes, 0 modo criatv@spaco mais popular entre os
jogadores, onde podem exercitar sua imaginacaoinimdd seus objetivos e
completando desafios através de diferentes peutsém toque aconteceu quando o
entrevistado manifestou seu desejo para o futuro:

“ENTREVISTADO: Eles estdo ganhando muito dinhejreferindo-se aos
canais de video sobre o Minecraft no YouTube).

PESQUISADORA: E vocé vai querer fazer isso tamb&rma ganhar dinheiro
na vida?

ENTREVISTADO: N&o so0 isso, mas eu também vou arverisas.

PESQUISADORA: Que coisas?

ENTREVISTADO: Tipo, coisas que podem ajudar asopsss(sic)

O menino demonstrou sua preocupac¢ao com o0s sarembsg ao descrever trés
de suas criacdes: o carro-ima, que repele outrosscavitando acidentes; o carro
voador movido a energia solar, que ndo agride o @®biente; e o carro coletivo, que
pode ser usado por qualquer pessoa e deve sepeathrem locais (como as estacdes
de 6nibus) para que outro motorista o utilize. @esistado evidencia um aspecto da

imaginacéo que, para Balmant (2005), é essensialbi@vivéncia e ao desenvolvimento
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humano: através de criagbes como as citadas acisea loumano se supera enquanto
individuo e se torna ser social. Neste terceioosoa imaginacdo criadora é o que
produz algo novo, que nao existe na realidade eodupp da acdo combinadora

(memdrias + experiéncias), no caso, trés novaaspgara o automovel.

4.4. Novas formas de agir e interagir

O quartopousochama a atencao para a influéncia da culturaatligin nossa
sociedade, capaz de se adaptar as novas formas densnicar, produzir, criar e
circular bens e servigcos. Quando o entrevistadoqgdiez pretende ganhar dinheiro
jogando e inventando “coisas que ajudam as pessfiea”visivel a influencia e as
modificacbes que 0s jogos eletrdnicos vém exercemdo sociedade. Novas
oportunidades de trabalho estdo sendo criadasno das jogos digitais vem gerando
bilhdes de faturamento, cursos universitarios vemds criados para atender essa
demanda do mercado e a populagédo que consomeaalexp

Durante toda conversa o jogador fez seu relatmesmo tempo em que jogava,
afirmando que, enquanto joga, costuma conversaraamigos e conhecidos atraves
de mensageiros eletrbnicos, com&kype gravar videos para serem disponibilizados
on line em canais norouTube fazer download de novos médulos ou informacgdes
atualizadas; etc. Essa caracteristica hipercoreeatggresenta uma geracdo que tem
utilizado as tecnologias digitais no seu cotididedorma fluente, a fim de atender suas
necessidades e interesses. Alguns trechos da istarelemonstram que € possivel
observar novas formas de se relacionar assim covasriormas de aprender, mediadas
pelas tecnologias digitais:

“Eu tinha visto um colega meu falando, comentando oatro (como eu sou
metido eu ouco as vezes Hg3)c)

“E também o meu outro amigo ja jogava. Dai eu coenentle falou pra mim.
E eu fui mexendo e descobrindgsic)

“Enquanto a gente joga, a gente vai falando pelg&kipai eu uso os fones
aqui.” (sic)

“Até tem tutorial. Mas eu gostei é de aprender $uxir(sic)

“Da pra ir vendo os videos no YouTube. Eu vi umsadeigal que inventaram e

em gostei. Tipo, a gente apretddgic)
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Os fragmentos acima revelam que a aprendizagem gocafetivar a partir da
interacdo, tanto com outros sujeitos como tambéniada pelo computador. Apesar de
afirmar que “gosta de aprender sozinho”, as praisiglescobertas acontecem atraves
do outro, tanto presencial quanto virtualmenteaksmvergéncia de diferentes midias
possibilita a expansdo humana e social dos inddgidatravés de multiplas experiéncias
gue aumentam o repertdrio dos jogadores e favoracatinidade criativa.

5. Conclusoes e Propostas

Ao investigar as relacdes entre o0 jogo eletrOrMinecraft e o conceito de
imaginacdo para Vygotsky, foi possivel observaavas de quatro pousos cartograficos
alguns indicadores de como a imaginacao e a atigideadora se manifestam no jogo.
Ao analisar o modo criativo, percebemos que o0 jagorece a imaginacéo, partindo
dos interesses e possibilidades do jogador queav@nforme sua capacidade criativa.
Através da fungcdo combinatéria o sujeito cria agediferentes do mundo natural, em
alguns momentos reproduzindo estruturas ja conhgadm base na sua memobria e
experiéncias; em outros indo além e reelaboranderasdo coisas novas e diferentes.

Podemos perceber que as experiéncias virtuaimserin com experiéncias reais
e resultam na criacdo de novos mundos, retirandealidade o que precisa e usando de
base para sua atividade criativa. Por isso a irapoid de permitir que o individuo
interaja com o mundo, seus objetos e outros seses,que possa acumular experiéncias
e desenvolver a capacidade criadora. Fica clarcagugaginacdo criadora € essencial
para a sobrevivéncia e o desenvolvimento humananuddo virtual, criado no
ambiente do joginecraft s6 espelha o que podemos observar no mundoorgakl
habitamos. Também foi possivel observar novas fegease comunicar, produzir, criar
e circular bens, tipicas da cultura digital. Coraonsequéncia observamos, por exemplo,
novidades no mercado econémico e educacional mfladas também pelos JE.

Neste estudo foi possivel observar que a imagina@iatividade criadora estao
presentes no jogMinecraft a partir dos conceitos de Vygotsky. Porém mubiatsas
possibilidades se abriram: sera que as experiéviciaais teriam o mesmo impacto que
as experiéncias reais? Quais as influéncias doavisobre a imaginacdo e a atividade
criadora? Este € apenas um ponto de partida pamasupesquisas e reflexdes. Seria
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interessante observar, em estudos futuros, se (@ transposicdo das capacidades

demonstradas no ambiente virtual também no concreto
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