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Resumo

Utilizando a metodologia ativa de gamificagéo, tomamos como objeto de estudo o RPG (Role-
Playing Game, ou Jogo de Representacao de Papéis) eletrdnico Genshin Impact, oferecendo
a hipétese de que se trata de uma ferramenta auxiliar para o ensino curricular em disciplinas
de humanidades, e como recurso ludico na identificacdo de habitos e culturas, visto que o
mundo representado no game faz referéncias a diversas regidées do mundo real. Os recursos
imagéticos e discursivos sdo potencialmente enriquecedores para o processo de ensino-
aprendizagem, e podem ser enderegcados ao letramento digital dos estudantes, conforme
analise feita em trechos de didlogos de personagens, dos quais apresentamos recortes do
uso de motores de busca e da inteligéncia artificial.

Palavras-chave: Gamificagdo; Letramento digital; Jogos eletronicos; Educagao; Genshin
Impact.

Abstract

Using the active gamification methodology, we took the electronic RPG (Role-Playing Game)
Genshin Impact as our object of study, offering the hypothesis that it is an auxiliary tool for
curriculum teaching in humanities disciplines, and as a playful resource for identifying habits
and cultures, since the world represented in the game makes references to different regions
of the real world. The imagery and discursive resources are potentially enriching for the
teaching-learning process, and can be addressed to the students' digital literacy, according to
the analysis made in excerpts from character dialogues, where we bring excerpts from the use
of search engines and artificial intelligence.

Keywords: Gamification; Digital literacy; Electronic games; Education; Genshin Impact.
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Introducao

Vivemos hoje a cultura online: somos seres conectados, em que o espaco-
tempo é reconfigurado e recombinado. As tecnologias conectivas criadas a partir do
século XIX, como o telégrafo, e amplamente utilizadas durante o século XX, em que
se destacam as midias radio e televisdo, aproximaram pessoas e encurtaram
distancias. Essa aproximacado fica mais evidente quando a rede mundial de
computadores torna-se acessivel ao cidadao comum, comprimindo o espago e o
tempo; a partir dos anos 2000 nao ha mais a chamada curva de aprendizagem
tecnolégica, pois inumeras tecnologias de midia sao langadas a todo instante, sendo
gue as mais recentes e utilizadas sdo os motores de busca e os chatterbots, estes
munidos de imensos bancos de dados manipulados via aprendizagem por maquina —
suas respostas aos usuarios, em teoria, ficam cada vez mais inteligentes e precisas.

No contexto do ensino-aprendizagem, temos as tecnologias de EAD (Ensino
A Distancia) que reconfiguram em parte o método didatico. Sao tempos de urgéncia,
de informacéo rapida e pronta, de adaptagédo discursiva para que os conteudos
ministrados pelos professores e professoras sejam recebidos (e assimilados)
eficazmente. Os educadores, em determinadas situagdes, oscilam nos universos tanto
offline (a sala de aula presencial) como online (a virtual), ou mesmo simultaneamente
nas duas esferas. Esses tempos de urgéncia, onde curvas de aprendizagem tornam-
se perigosas pela sinuosidade com que a velocidade do novo nos chega a cada
minuto, obrigam os docentes a adaptar suas praticas didaticas e pedagogicas. As
metodologias ativas sao fruto desses tempos, em certos casos uma forma de manter
alunos e alunas conectados com o conteudo passado em sala de aula, fazendo-os
participar mais efetivamente do processo comunicacional de ensinar e apre(e)nder.

Nossa preocupacéo, portanto, abrange formas de convocar recursos ludicos
que auxiliem a pratica didatica, especificamente a luz da gamificacao. Tal insight veio
de nossa prépria experiéncia ludica, ao jogar em smartphone o RPG (Role-Playing
Game, ou jogo de representacao de papéis) Genshin Impact, e nesse universo de
fantasia descobrir o potencial de muitas situacdes de jogo que podem ser levadas a
sala de aula. Abordamos entado, neste artigo, dois aspectos de gamificacdo que
Genshin Impact pode oferecer: o primeiro, como recurso de associagcao a conteudos
de humanidades e aspectos culturais em geral, como musicas (e instrumentos

musicais) e costumes (como vestuarios) sendo que nesse aspecto, faz-se
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fundamental langcar mao da imagética do jogo e também de seus aspectos discursivos;
0 segundo é contribuir para as questoes do letramento digital, em que exemplificamos,
dentro de uma misséo especifica do jogo, alguns dialogos que podem promover em
sala de aula a discussao sobre motores de busca, fake News e inteligéncia artificial.

A importancia do uso de metodologias ativas: a gamificagao

Reiteramos que o processo de ensino-aprendizagem & dinamico, esta em
constante mudanca e se reconfigura / reinventa conforme as mudancgas socioculturais.
E no contexto do mundo conectado — online — que as metodologias ativas surgem
como técnicas para fomentar maior participagcdo de alunos e alunas (por isso
chamadas ativas), fazendo com que a aprendizagem se dé por meio de aspectos que
envolvam mais ativamente educadores e educandos, desde o ensino fundamental até
o superior, possibilitando maior protagonismo e liberdade de discussao aos alunos e
alunas.

Em revisdo especifica sobre o tema, Paiva et al. (2016, p. 147) elencam

diversas abordagens consideradas como metodologias ativas:

As possibilidades para desenvolver metodologias ativas de ensino-
aprendizagem sao multiplas, a exemplo da estratégia da
problematizacdo, do Arco de Marguerez, da aprendizagem baseada
em problemas (...), da aprendizagem baseada em equipe (...), do
circulo de cultura. Vale esclarecer que outros procedimentos também
podem constituir metodologias ativas de ensino-aprendizagem, como:
seminarios; trabalho em pequenos grupos; relato critico de
experiéncia; socializacdo; mesas-redondas; plenarias; exposicdes
dialogadas; debates tematicos; oficinas; leitura comentada;
apresentacdo de filmes; interpretacbes musicais; dramatizacdes;
dinamicas ludico-pedagdgicas; portfélio; avaliagao oral; entre outros.

A gamificacao enquanto metodologia ativa circula entre as varias abordagens
supracitadas, especialmente nas dinamicas ludico pedagdgicas. Seu conceito varia
de acordo com sua aplicacéo e de acordo com a €época em que o assunto é abordado,
podendo se referir a um comportamento de jogador em um ambiente de trabalho, a
pensar como um gamer, a utilizar estratégias de jogos para determinadas finalidades
(aqui inclusa a aprendizagem) e mesmo trazer jogos fisicos ou eletrénicos para
despertar a curiosidade de alunos e alunas. No caso especifico do processo ensino-

aprendizagem, gamificacao
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surge como uma proposta educacional de abordagem multimodal que
visa fortalecer o processo de aprendizagem, pretendendo despertar o
interesse, a curiosidade e a participacao nos individuos, e ainda utilizar
elementos modernos e prazerosos para a realizagao de tarefas e a
conquista de objetivos. Devera ser precedida de planejamento,
capacitagao, pesquisa e acompanhamento para que seja iniciativa
consistente, agregadora e resulte enriquecedora nos diversos
segmentos da realidade contemporanea, na educacao, promovendo a
motivagao, o engajamento e a participagao dos usuarios no processo,
observados seus perfis e aspectos culturais, o contexto onde estado
inseridos e os objetivos do processo. (ORLANDI et al., 2018, p. 23).

Trabalhar o ludico em sala de aula pode apontar para resultados satisfatorios
na apreensao de conteludos, mas sempre com o viés de recurso auxiliar e ndo como

protagonista no processo didatico:

As tecnologias de informacdo e comunicacdo no ensino sdo muito
importantes como forma de auxilio ao professor no estimulo de aulas
mais interativas para os estudantes. Assim, surge a gamificagcao ao
processo de ensino-aprendizagem, uma metodologia ativa e Iudica,
para que os alunos possam aprender se divertindo sobre determinada
disciplina. (JAPIASSU; RACHED, 2020, p. 58, grifo nosso).

Exemplo de gamificacdo proximo ao que propomos € o apresentado por
Martins (2016), que utiliza o jogo Legend of Zelda: Ocarina of Time (eleito o melhor
game de todos os tempos, segundo o website especializado Metacritic), um RPG
lancado pela empresa Nintendo em 1998 para o console Nintendo 64. A autora
enfatiza os aspectos imagéticos do jogo, associando-os a cultura e ao imaginario

medieval:

Nessa perspectiva, destaca-se o0 jogo Legend of Zelda: Ocarina of time
enquanto mecanismo de abordagem dos conteldos concernentes ao
Periodo Medieval com alunos da segunda etapa do Ensino
Fundamental. O game como elemento presente no cotidiano do
estudante pode aproxima-lo de uma realidade tao distante quanto o
medievo favorecendo o entendimento desse contexto. (MARTINS,
2016, p. 300).

O universo de Genshin Impact

A desenvolvedora Hoyoverse (anteriormente denominada MiHoYo) foi
fundada em 2012 por trés estudantes universitarios de Xangai (Liu Wei, Cai Haoyu
and Luo Yuhao) e seus negoécios tém foco em desenvolvimentos de jogos para
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celulares (mobile games), multiplataforma (ou crossplay, onde usuarios podem jogar
simultaneamente em diferentes suportes, como smariphones, consoles e
computadores) e animacgdes' (STOLLER et al., 2022, p. 36, tradugdo nossa). Entre
seus principais langcamentos, podemos citar Guns GirlZ (mobile, 2014), Honkai Impact
3rd (mobile, PC, 2016), Genshin Impact (multiplataforma, langado na China em 2019
e nos demais paises em 2020) e Honkai: Star Rail (multiplataforma, 2023).

Genshin Impact € um RPG free-to-play? (gratis para jogar) de mundo aberto
com uma estética inspirada em animes japoneses e pode ser jogado em single ou, em
algumas situacdes, multiplayer’. O jogo teve o maior investimento até entdo da
desenvolvedora, o qual foi motivado pela boa recepcao do produto anterior, Honkai

Impact 3rd-

[A chamada a época] MiHoYo levou 3 anos e aproximadamente 100
milhdes de dodlares de investimento neste projeto antes do jogo ser
langado em 2019 (...). Combinado com a mais recente tecnologia de
modelagem 3D e recursos de jogo multiplayer, tornou-se um dos jogos
mais populares na China e na industria mundial de jogos para
dispositivos moveis.* (STOLLER et al., 2022, p. 37, traduc&o nossa).

A excelente recepcao do publico pode ser vista na quantidade de downloads
efetuados. Em consulta somente ao app Google Play, detectamos que o jogo teve
mais de 50 milhées de downloads. Genshin Impact também ganhou prémios
importantes no mundo gamer (dois Game Awards, respectivamente em 2021 e 2022).

A histéria do jogo se passa no mundo de Teyvat e é protagonizada por dois
irmaos aventureiros que viajam por diversos mundos, ya

4 (personagem jogavel da versdo masculina) e Lumine (na versao feminina).
No inicio da histéria, os irmaos viajam para Teyvat e um deles (Aether ou Lumine,
dependendo da escolha do jogador) é sequestrado por uma personagem misteriosa.

A jornada comeca com a procura de um irmao por outro e se desdobra em varias

1 Parafrase a partir do original: HoYoverse (formerly miHoYo Co., Ltd) was founded in 2012 by three
Shanghai Jiaotong University students Liu Wei, Cai Haoyu and Luo Yuhao who decided to develop
games based on their love of anime. Headquartered in Shanghai, China, the company is mainly
concentrated in the fields of mobile games development and comics production.

2 Apesar do jogo ser gratuito, ele oferece opgdes de compras para aprimoramento rapido de
personagens e gacha para obtencao de personagens novos, conforme explicado adiante.

3 No modo single player o jogo oferece uma experiéncia individual; por sua vez, em multiplayer varios
jogadores compartilham de games em forma online.

4 Do original: It took miHoYo 3 years and up to 100 million dollars of investment into this project before
the game was launched in 2019 (...). Combined with their latest 3D modeling technology and
multiplayer gaming features, it has become one of the most popular games in China and in the world’s
mobile gaming industry.
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histérias sequenciadas principais (denominadas “atos” ou “missdo do arconte”),
intercaladas por histérias paralelas (“missdes de mundo”). O (a) protagonista tem
como companheira Paimon, uma fada que auxilia nas missées (ndo € um personagem

jogavel).

Figura 1: A esquerda, Aether em Liyue; a direita, Lumine em Inazuma
Fonte: screenshots (smartphone pessoal) de duas contas criadas, uma para jogar com a versao
masculina e outra, feminina.

Teyvat é dividida em sete nagdes (até o momento em que escrevemos este
texto, somente cinco sao conhecidas; elas sao lancadas em eventos especiais
promovidos pela desenvolvedora), cada qual com sua divindade (denominadas no
jogo arcontes), possuidora de um elemento especifico. anemo (vento); pyro (fogo);
cryo (gelo), hydro (agua), electro (raios), geo (terra e rochas) e dendro (sementes
explosivas). Essas nac¢des aludem a partes reais de nosso mundo: Mondstadt retrata
a Alemanha; Liyue representa a China; Inazuma, o Japao; Sumeru, um territério misto
que compde tanto a india quanto partes do norte da Africa e do Oriente Médio, como
o Egito e o Ira; por fim, a quinta nacao, Fontaine, tem sua natureza inspirada na flora
europeia e sua arquitetura e vestuario, na Franga. Os arcontes dessas nagbes sao,
respectivamente, Venti (anemo), Zhongli (geo), Shogun Raiden (electro), Nahida
(dendro) e Furina (hydro)®.

5 Estes arcontes levam outros nomes ao longo do jogo; preferimos utilizar os citados (mais
recorrentes). Apenas para ilustrar, eles também levam nomes referentes ao grimério Chave Menor de
Salomé&o ou Goetia, supostamente escrito no século XVII. Por exemplo, Shogun Raiden & Baal,
Zhongli € Morax, Venti é Barbatos etc. Deixamos aqui esses dados de forma pontual, pois néo
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Além de Aether/Lumine, todos os arcontes s&o personagens jogaveis, bem
como outros que vao surgindo a medida que o jogador avanga na histéria, podendo
ser obtidos através de banners peridédicos disputados em gacha.? Cada personagem
possui uma série de atributos, os quais podem ser aprimorados por meio de
recompensas obtidas em batalhas de dominio (batalhas especificas que podem ser
jogadas a vontade, independente da historia em singleplayer ou multiplayer): o jogo
possui varios deles, e o jogador pode escolher qual disputar para obter artefatos que
elevem talentos, armas e atributos como dano, defesa, ataque etc.

Genshin Impact no apoio ao ensino e ao letramento digital

Nesta secao contextualizamos o jogo Genshin Impact e suas potencialidades
como recurso ludico no ensino-aprendizagem sob dois aspectos: o primeiro deles,
como subsidio curricular para humanidades, recorrendo a cultura e costumes; nesse
aspecto é fundamental a utilizacdo imagética do jogo, bem como sua riqueza sonora,
em especial a musica. No segundo aspecto, reunimos, através da metodologia de
analise de conteudo, passagens de uma missao especifica que pode ser utilizada
como apoio ao letramento digital dos educandos, em relagéo a utilizacdo de motores
de busca, inteligéncia artificial e prevencéao as fake News; importando aqui tanto o
imagético como o discursivo.

Enfatizamos a importancia da imagética nesta primeira abordagem, pois uma
das estratégias sugeridas € complementar o conteudo passado em aula, fazendo com
que os alunos, apds receber o contetdo transmitido, consigam identificar nas regides
de Teyvat imagens como arquitetura e vestuario, entre outros elementos. A técnica a
ser utilizada pode ser uma exploracdo guiada pelo docente - ou seja, ele opera o

suporte com o jogo instalado, como smartphone, computador, console, nestes casos

agregam informagdes a nosso artigo; acrescentamos, porém, que jogos de RPG, em geral, utilizam
fontes da mitologia e da magia para o desenvolvimento de suas historias.

8 O gacha (ou gashapon) é um sistema que da recompensas aleatérias a um jogador (originalmente
langado no Japao como uma maquina que, ao inserir uma moeda ou cédula, dava um brinde aleatério),
podendo ser pago (em dinheiro real) ou gratuito (através da obtengéo de moedas virtuais dadas como
recompensas em missdes). Para obter personagens ou itens valiosos, o jogador necessita dispender
grandes quantidades de dinheiro (virtual ou real). N&do é nossa intencdo discorrer aqui sobre os
problemas decorrentes desse sistema e de eventuais prejuizos financeiros ou psicolégicos para
jogadores, sobretudo criangas. Em relagéo a isso, no caso japonés, Fujihara e Shibuya (2020, p. 1)
afirmam que “(...) os gastos com gacha aumentaram rapidamente [a partir de 2003] e se tornaram um
problema social no Jap&o.”. Do original: Therefore, expenditure on gacha has increased rapidly and
become a social problem in Japan.
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com recurso de projecao ou espelhamento em televisor - ou solicita ao discente que
o faca. Nestes casos, € fundamental que o (a) professor (a) saiba manusear essas

midias:

Na era digital a tecnologia ganha cada vez mais espago na escola com
(...) acesso a internet, a chegada de computadores, tablet, e
atualmente, os celulares que avangam com seus aplicativos e inovam
a pratica docente, ampliando o curriculo escolar (...). Dessa forma,
compreendemos que as tecnologias contribuem para desenvolver o
raciocinio, a analise critica e interpretacao de dados, e produzir, criar,
e recriar conhecimentos. Este recurso ao ser utilizado desperta a
atencdo dos alunos, mas o professor precisa conhecer bem as
tecnologias para usa-las. (BENTO; BELCHIOR, 2016, p. 338).

Por exemplo, em aulas que abordem a (Baixa) ldade Média, pode-se explorar
a regiao de Mondstadt, conforme a imagem abaixo:

Figura 2: A personagem Sucrose e Catedral de Mondstadt ao fundo (esquerda)
e arquitetura da cidade (direita)
Fonte: screenshots, smartphone pessoal.

Os exemplos acima podem ser utilizados em aulas de Histéria, Geografia ou
Artes, por exemplo, abordando a arquitetura gética — fazendo-se um paralelo entre a
catedral de Mondstadt e as de Colénia, Barcelona etc. — e as residéncias da época;
no caso da personagem Sucrose (termo em inglés para sucralose, vulgo acgucar),
podem ser exploradas suas qualidades, pois trata-se de uma estudante de Alquimia,
uma arte/ciéncia que também era praticada neste periodo, cujas técnicas contribuiram
para a Quimica moderna: “os alquimistas da Idade Média desenvolveram uma
articulada filosofia da tecnologia.” (NEWMAN, 2016, p. 317). Neste exemplo (da Idade

Média, mas nao soé restrito a ela), reforcando a importancia do uso de imagens,
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[na] abordagem em sala de aula, de uma realidade cronologicamente
distante do mundo contemporaneo como o periodo medieval, torna-se
essencial o uso de elementos que tornem a transposicao didatica
significativa para o aluno. Tal estratégia estimula a capacidade de
atribuir significado ao conteudo mesmo que o contexto histérico
abordado lhe pareca distante espacial e temporalmente (...).
Ampliando as possibilidades de abordagem do Medievalismo, um dos
aspectos facilitadores na “educacao do senso histérico” consiste no
uso de imagens. O documento escrito deixou de ser a unica fonte para
as pesquisas (...). Além disso, vivemos em uma era de imagens: saber
interpretar signos visuais tornou-se uma necessidade. O uso de
imagens cria vinculagdes entre educando e conhecimento cognitivo.
As imagens desempenham um papel relevante, pois, constituem elos
significantes, na ligacdo entre o conhecimento histérico e a
sensibilidade do educando. (MARTINS, 2016, p. 304-305).

Aproveitando as imagens de fundo da Figura 1 (Liyue e Inazuma,
respectivamente), oportunamente podem-se mencionar as culturas asiaticas, através
de suas arquiteturas: Aether esta em frente a uma edificacao que remete a arquitetura
da China Antiga, enquanto Lumine esta situada no Tenshukaku, castelo onde reside
a arconte Shogun Raiden — pode-se explorar aqui o periodo dos xogunatos japoneses
e “as disputas entre clas de samurais pela hegemonia politica, que se alastram pelo
pais gerando um longo periodo de guerras internas até a unificagao conseguida pelos
Tokugawa, no inicio do século XVII.” (SUZUKI, 1997, p. 171).

Junto ao imagético, especialmente voltado ao conteudo curricular de artes
pode-se, juntamente com a arquitetura, explorar as musicas do jogo. No exemplo da
Idade Média, um passeio por Mondstadt — onde se pode escolher um personagem e
caminhar por suas ruas — possibilita a execucado de varias musicas instrumentais
tocadas automaticamente que, sob um ouvido atento, remete claramente a aspectos
melddicos medievais, incluindo instrumentos utilizados neste periodo, como os
instrumentos de corda. Este tipo de abordagem didatica transporta de certa forma os
alunos e alunas para um tempo dificil de visualizar mentalmente devido ao
distanciamento territorial e temporal.

Para o desenvolvimento e discusséo da segunda abordagem — letramento
digital com énfase em trés elementos: motores de busca, Inteligéncia Artificial (IA,
daqui em diante) e fake News — langamos mao do capitulo lll da missao de Sumeru,
dividida em cinco atos, dos quais extraimos recortes dos seguintes: Atfravés da névoa
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e da floresta (Ato l), O Alvorecer das Rosas (Ato Il), e o ato final (V) O Akasha pulsa,
a chama Kalpa se Ergue’.

A historia tem varios desdobramentos e grande numero de personagens, o
que é caracteristico em jogos de RPG. Avangamos quatro subcapitulos do primeiro
ato da histéria para chegar ao ponto em que Aether (jogamos com o personagem
masculino) e Paimon localizam a cidade de Sumeru em busca de Nahida, conhecida
como deusa do conhecimento e da sabedoria. Eles supdem que, por ser detentora de
tais qualificacdes, ela possa dar pistas sobre o desaparecimento de Lumine. No
subcapitulo do Ato | Em busca da deusa da sabedoria, chegando aos portbes da
cidade, ambos encontram o guarda Panah. Este se dirige a dupla e fornece a eles um
dispositivo, o terminal Akasha, o qual pode ser utilizado para busca de informagdes.
Os dois, no entanto, ao consultar o dispositivo para buscar o paradeiro de Nahida, nao
encontram nenhuma informacao.

No Ato Il, o protagonista conhece Alhaitham, escriba da Academia de Sumeru
que esta investigando o contrabando de “conhecimento enlatado”, pequenas capsulas
(como pen drives) desenvolvidas pela Academia de Sumeru contendo tipos
especificos de conhecimento, como matematica, astrologia etc. que foram extraidos
da arvore do conhecimento Irminsul e podem ser acessadas pelo terminal Akasha.
Neste mesmo ato Nahida se manifesta a Aether possuindo o corpo de outra pessoa;
esta € a maneira com a qual ela pode se comunicar, visto que os habitantes de
Sumeru estao presos a um samsara, “ciclo de nascimentos, mortes e renascimentos”
(ANDRADE; WOLFF, 2010, p. 71). No caso da historia, um ciclo onde um dia se repete
infinitamente) produzido por alguns dos sabios da Academia que visam roubar,
através dos terminais Akasha, o sonho das pessoas para alimentar a base de dados
do Akasha. Apds descobrirem uma maneira de quebrar o ciclo do samsara, Aether e
Nahida sofrem, no Ato lll, uma emboscada dos sabios. Aether consegue escapar, mas
Nahida € capturada.

7 O gameplay dos cinco atos totaliza aproximadamente 18 horas de jogo. Todos os recortes que
citamos adiante est&o registrados textualmente em Genshin Impact, podendo ser acessados ho menu
“arquivo / diario de viagem / Sumeru”, em portugués.
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Figura 3: Aether utilizando o terminal Akasha em seu ouvido esquerdo.
Fonte: https://www.hoyolab.com/article/7233492

O desfecho da historia se da no Ato V, quando Nahida consegue conectar sua
consciéncia ao Akasha, para comunicar a Aether que esta presa. ApoOs varias
batalhas, Aether, por meio de um terminal Akasha manipulado (hackeado) por
Alhaitham, consegue entrar na consciéncia de Nahida e desperta-la para a liberdade.
Nahida pune os sabios responsaveis pelos crimes cometidos e estabelece uma nova
ordem em Sumeru, acabando com o Akasha e indicando um novo conselho de sabios
de sua confianga para a Academia.

Feito este breve resumo da historia, podemos nos debrugar um pouco sobre
0 que é o Akasha e o que ele representa para o povo de Sumeru. A nés fica claro, ao
estabelecer um parametro com a realidade, que esta tecnologia € poderosa o bastante
para ser considerada como uma IA, tanto que ao ser inserida no ouvido do usuario,
ela parece identificar automaticamente qual seu comportamento via ondas cerebrais,
a fim de fornecer as informagdes mais precisas. Um dos elementos que compde esta
arquitetura tecnolégica € a Irminsul, cuja representacéo € uma gigantesca arvore que
retém todos os registros da historia de Sumeru, bem como a histéria individual de cada
cidadao, vivo ou falecido, a qual podemos traduzir como big data. Na mitologia
nérdica, Irminsul é a arvore centro do mundo, que possui o saber e o conhecimento e
era representada por um pilar (LANGER, 2007, p. 66). Além disso, da Irminsul se extrai
o “conhecimento enlatado”, ou “capsulas do conhecimento”, de uso estritamente
académico e que, de maneira ampla, € o banco de dados fonte para a IA Akasha, que

pode ser consultada pelo motor de busca terminal Akasha.

Volume 15 — Niimero 24 — 2023 ISSN (Versdo On-line): 2176-8943  "Revista__ _ m
Mgs:sICO



O uso de Genshin Impact como metodologia ativa para o letramento digital
Mauricio Ferreira Santana

Lembrando que muitos elementos em Sumeru sao referéncias a cultura

indiana, Akasha, em sanscrito, significa

éter, espaco que permeia tudo, considerado na filosofia indiana o
primeiro e 0 mais fundamental dos cinco elementos — vata (ar), agni
(fogo), ap (agua) e prithivi (terra). Akasha reuine as propriedades dos
cinco elementos e é o ventre de onde emergiu tudo o que percebemos
com nossos sentidos e para dentro de onde tudo no final devera
imergir. Akasha é o meio de onde tudo emergiu, emerge e emergira e
para o qual tudo retorna, ndo sem antes deixar sua memoaria nele
gravada. (SOUSSUMI, 2018, p. 212, grifo nosso).

A expressao Akasha foi adequadamente atribuida no jogo, pois, segundo a
arquitetura tecnoldgica representada no jogo, se na cultura indiana ele € um dos cinco
elementos onde tudo emerge e para o qual tudo retorna, nos remete diretamente a
teoria dos sistemas: “sistema € um conjunto de elementos que interagem para realizar
objetivos.” (STAIR; REYNOLDS, 2015, p. 8).

Selecionamos alguns dialogos da histéria para ilustrar a gradagéo narrativa
em relacdo ao Akasha, que inicia pela fase do deslumbre e termina com o seu
banimento. Acreditamos que esse contexto discursivo possa ser contribuinte para o
letramento digital de estudantes, porque na esfera metaférica do ludico pode-se tracgar

um paralelo com o real. Do capitulo Il do Ato |, trazemos estes didlogos?:

Panah: Enquanto vocé estiver dentro das fronteiras de Sumeru, vocé
pode usar o Terminal Akasha para se conectar diretamente com o
Akasha e acessar qualquer conhecimento que vocé quiser (...).

Paimon: Uau! Alguma coisa aconteceu [apds inserir o terminal
Akasha em seu ouvido] e agora Paimon sabe exatamente como usar
essa coisal Parece que tudo o que vocé precisa fazer é se concentrar
naquilo que vocé quer saber e... BAM! Vocé recebe o conhecimento!
Nossa, isso € realmente muito util! (...).

Aether: Além disso, mesmo que a mesma pergunta seja feita por
varias pessoas, 0 Akasha ainda assim transmitiria o conhecimento
baseado na idade, identidade, experiéncia e outros tracos de quem
esta perguntando.

Esse deslumbre de Paimon com uma tecnologia que até entdo nao conhecia
remete diretamente ao entusiasmo do mundo online, sobretudo nos anos 2000, onde

autores como Jean Burgess e Joshua Green exaltaram o YouTube (2009, p. 23),

8 Deste momento em diante, transcrevemos em italico extratos de dialogos obtidos do ja mencionado
Diario de Viagem do jogo. Eventuais explicagdes e complementos estdo em colchetes.
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Pierre Levy, em seus primeiros escritos, a chamada “inteligéncia coletiva” (2003, p.
28) e Henry Jenkins com a “cultura participativa” (2009, p. 341). A devida cautela foi
dada no amadurecimento dos estudos dos pesquisadores, mas esse encantamento
pertence também ao usuario comum de redes sociais € motores de busca como o
Google. A facilidade do recurso obviamente leva a comodidade do usuario, o qual nao
precisa elaborar estratégias de busca (a exemplo das bases de dados cientificas),
utilizando quaisquer termos soltos — inclusive por comando de voz — que trazem
respostas correspondentes. Quando se tem acesso ao perfil do usuario por meio da
permisséo dada pelo mesmo — onde em muitos casos mal se |é os contratos de
privacidade e permissao de uso — a IA, via machine learning, fornece, conforme a fala
de Aether, informacgdes especificas de acordo com as caracteristicas e perfis de busca
registrados. No game, isso é representado pelos sonhos dos habitantes de Sumeru

“contrabandeados” para o Akasha, conforme extratos do capitulo Ill, ato II:

Paimon [perguntando a Nahida]: as pessoas em Sumeru acham que
nao sonham, mas a verdade € que o Akasha rouba seus sonhos sem
elas saberem, correto?

Nahida: sonhos sao fantasticos, complexos e cheios de imaginacao.
O cérebro das pessoas esta mais ativo quando elas estdo dormindo.
Noutras palavras, sonhos sao ricos compéndios de sabedoria
humana.

Ou seja, o roubo dos sonhos sem sabé-lo equivale a captacao dos dados
pessoais e de preferéncias de usuarios por meios ilegais (acessos indevidos aos
perfis) ou, conforme comentamos, por meios legais, via contrato de privacidade e
acesso a dados pessoais que nao sao devidamente lidos — clica-se em “aceitar” para
utilizacdo imediata de uma rede social, por exemplo. E nesse momento que surgem
movimentos criminosos os mais diversos, que vao desde a extorsao e chantagem
pessoais como utilizagdo em massa de milhées de perfis visando alteragdes no curso
da politica e democracia, onde citamos a Cambridge Analytica, nos casos Brexit, no
Reino Unido (concretizado em 2020) e na eleicao de Donald Trump, em 2016 (o
mesmo modus operandi utilizado nas eleicées brasileiras de 2019), onde a principal
matéria-prima foram os perfis do Facebook, através da “pratica de ataques-focais
(microtargeting, em inglés) de seus usuarios, muitas vezes utilizando-se — de forma
intencional — de noticias falsas (fake News) para manipular tendéncias politicas de
eleitores” (FORNASIER; BECK, 2020, p. 184). O problema das fake News também
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nao passa despercebidamente em Genshin Impact, vide os dialogos do capitulo llI,
Ato V, abaixo:

Alhaitham: farei uma capsula de conhecimento idéntica, mas dessa
vez, colocarei algumas informagdes mentirosas nela [para alimentar o
Akashal.

Dehya: tenho apenas uma pergunta. Mesmo que a informagéao falsa
possa ser colocada na cabega dos guardas, como poderemos ter
certeza de que eles vao acreditar?

Alhaitham: as pessoas que estdo acostumadas a confiar no Akasha se
tornam menos inquisitivas, e sua habilidade de distinguir a verdade da
desinformacao é reduzida significativamente... Eles veem tudo que o
Akasha diz como a verdade incontestavel.

Cyno: o Akasha ira transformar os humanos em “maquinas’.

Apesar do hacking de Alhaitham ter o propédsito de ajudar Aether e Nahida,
plantando mentiras, na sequéncia do dialogo a personagem Dehya questiona sobre a
efetividade das informagdées manipuladas, quando & prontamente respondida por
Alhaitham e o personagem Cyno, os quais afirmam que os usuarios do Akasha ja nao
conseguem mais diferenciar o que € uma informacao real de uma falsa, pois confiam
cegamente no sistema (o Akasha, de acordo com as falas dos personagens, tem a
verdade incontestavel).

A atitude criminosa dos sabios da Academia e o uso indevido do Akasha faz

com que Nahida opte por desativa-lo. Ainda no capitulo Ill, Ato V:

Nahida: O futuro da cidade de Sumeru estara apenas nas minhas
maos. Eu vou desativar o Akasha e deixar que a curiosidade e a sede
por conhecimento propulsionem o reino académico mais uma vez...

Nahida: Apos os eventos recentes, o Akasha nao pode mais funcionar
como antes / Eu pensei um pouco e decidi desativa-lo
permanentemente / Isso definitivamente ndo é algo ruim. (...) / A
administracdo centralizada do conhecimento pelo Akasha sempre
restringiu a curiosidade das pessoas e reduziu o numero de caminhos
disponiveis a elas. Eu ndo acho que isso seja bom para Sumeru.

A decisao de Nahida tem claramente um simbolismo: eliminar o protagonismo
do Akasha como unica fonte de conhecimento; sua decisdo em desativa-lo visa a
reeducagao dos cidadaos e académicos, redirecionando-os ao raciocinio e a

pesquisa: em resumo, Nahida busca a promog¢ao de um novo tipo de letramento que
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nao o digital — mesmo porque tal letramento nunca existiu. No jogo, portanto, a opcao
mais facil foi a extingdo da tecnologia sob forma de downgrade sociotécnico-cultural
para a retomada cognitiva da leitura e da escrita. No mundo real, entretanto, extinguir
a |A esta totalmente fora de questao, vide a predominéncia econémica das big techs
e o0 enraizamento das tecnologias de machine learning sobre iniUmeros campos da
ciéncia. Somos entdo levados a coexistir com essas tecnologias, mesmo que a
maioria de seus usuarios nao tenha o letramento adequado para utiliza-la de maneira
consciente e mesmo critica, o que nos deixa ignorantes dos avangos da |IA e de seu
potencial risco para a autonomia de pensamento do ser humano.

E nesse ambito que as iniciativas de regulacdo e governanga sao necessarias.
Em relacdo as agdes governamentais, no primeiro semestre de 2019 a OCDE
(Organizagao para a Cooperacgao e Desenvolvimento Econémico) anunciou principios
para o desenvolvimento de inteligéncia artificial, sendo o Brasil um dos signatarios do
documento, os quais totalizam 42 paises. O documento da OCDE recomenda que os
aderentes promovam e implementem os “principios éticos para a administracao
responsavel de IA” (BRASIL, 2020, p. 7).

A Uniao Europeia (UE), por sua vez, elaborou o The Artificial Intelligence Act
(Bruxelas, 2021), o qual classifica as IAs de acordo com seu grau de risco: inaceitavel,
elevado e baixo ou minimo (COMISSAO EUROPEIA, 2021); o ato regulador foi
aprovado em 14 de junho de 2023. Nos Estados Unidos, o Senado esta em fase de
audiéncias sobre o assunto. Segundo o senador Chuck Schumer, € necessario
“elaborar uma legislacédo de IA que incentive a inovagéo, mas tenha as salvaguardas
para evitar os riscos que a IA pode apresentar” (BARTZ, 2023).

No caso brasileiro, foi redigido o Projeto de Lei (PL) n. 2338/2023, ao qual
estdo apensados os PLs 5051/2019, 21/2020 e 872/2021, todos eles com propostas

de regulacao de IA. Seu artigo primeiro estabelece

normas gerais de carater nacional para o desenvolvimento,
implementagao e uso responsavel de sistemas de inteligéncia artificial
(...) no Brasil, com o objetivo de proteger os direitos fundamentais e
garantir a implementacdo de sistemas seguros e confiaveis, em
beneficio da pessoa humana, do regime democratico e do
desenvolvimento cientifico e tecnolégico (BRASIL, 2023, p. 2).

O texto do PL também categoriza as IAs sob duas formas: risco excessivo e

alto risco e aborda pontos como respeito aos direitos humanos e aos valores
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democraticos; o uso da |A para buscar resultados benéficos para as pessoas e o
planeta, a garantia de transparéncia sobre o uso e funcionamento dos sistemas de IA
e de divulgacado responsavel do conhecimento de IA, observados os segredos
comercial e industrial, e de conscientizagdo das partes interessadas sobre suas
interacdes com os sistemas, inclusive no local de trabalho (BRASIL, 2023, p. 2-33); o
PL no entanto minimiza a importancia do letramento digital nesta tecnologia,
mencionando apenas a “conscientizagéo sobre os sistemas de inteligéncia artificial e
suas aplicacdes”. (BRASIL, 2023, p. 3).

Consideragoes finais

Consideramos que a gamificagdo como metodologia ativa de ensino tem
muito a contribuir na aproximacao dos conteudos curriculares, conectando estudantes
com uma forma de linguagem a qual eles facilmente se identificam, no caso, a
linguagem dos jogos eletrdénicos, servindo como instrumento de mediagcdo aos
contelidos passados em sala de aula e promovendo uma dinamica que envolva a
participacdo de todos os atores (alunos e professores), otimizando, através da
ludicidade, a apreensao dos conteudos. As dificuldades sdo grandes, os esforgos,
necessarios.

Voltando a Geshin Impact, nosso objeto de estudo neste artigo, &€ importante
destacar alguns fatores restritivos ao seu uso, no caso, a falta de recursos para a
instalacdo do jogo — o qual exige uma configuracdo e espagco em HD para
smartphones bastante alta, ou seja, que apelam a um padrao aquisitivo nao acessivel
a maioria dos sujeitos de escolas publicas, por exemplo; em relagcado a computadores,
existe o problema de uma configuragao nao compativel com o padrao escolar (o jogo
exige placa de video, por exemplo) e consoles de videogame, também de alto custo.
Uma solucéo viavel e bastante simples para contornar esses impeditivos € recorrer a
conexao a internet, atualmente disponivel na maioria das instituicdes de ensino para
utilizar gameplays, fartamente disponibilizadas na plataforma YouTube, as quais sao
majoritariamente transmitidas por jovens gamers, o que também favorece a conexao
e identificagdo com alunos e alunas — os que jogam regular ou ocasionalmente — pela
aproximacao linguistica. Outra vantagem na utilizacao de gameplays é que nao é
necessario jogar o jogo: para se ter acesso as regides mencionadas, o jogador deve

gastar algumas horas fazendo missdes, a fim de desbloquear os proximos locais;
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cumprindo a missao de Mondstadt o jogador esta apto a passar para a regiao de Liyue,
e assim sucessivamente.

Portanto, podem ser utilizadas varias formas de gamificacao; na existéncia e
possibilidade de utilizacao dos suportes de midia (celular, computador, console) ou na
transmissao de gameplays. Em relacdo a esta ultima, recomendamos que
professores e professoras fagcam uma pesquisa de campo prévia, pois a linguagem
gamer, em alguns casos, pode ser impropria para uso em sala de aula, podendo ser
ofensiva, racista, misogina etc. A fim de evitar esses contratempos, recomendamos
a utilizacao de “gameplays silenciosas”, ou seja, onde o jogo é transmitido somente
com o som original, sem nenhum tipo de comentario, o que pode ser benéfico para a
transmissao de dialogos entre personagens (evidentemente devem ser selecionadas
gameplays das versées em portugués).

Sabemos que educar é uma arte: o processo de ensino-aprendizagem é
dinamico e necessita estar em mudanca constante, adequando-se as transformacdes
culturais e tecnolégicas. E nesse contexto que consideramos importante um equilibrio
entre o determinismo tecnoldgico — onde correntes de pensamento apontam que a
tecnologia, inserida nas praticas socioculturais, adquire uma espécie de onisciéncia
sobre os seres humanos — e o arbitrio humano. Nesse contexto, propomos a reflexao
de que, antes de promover o letramento digital, os educadores e educadoras
conhegcam as potencialidades das tecnologias de informacao e comunicacao, para
fazer uso delas de maneira que agreguem conhecimento e promovam a cidadania.

Como sugestdes de estudos futuros, propomos duas frentes: a primeira,
obviamente, é a aplicagao pratica de nossa proposta, em que se pode delimitar o
publico-alvo: alunos e alunas do ensino fundamental, médio, ou mesmo o publico
universitario, sobre o qual é possivel ampliar (e aprofundar) questdes relacionadas a
ética, regulacao e governancga das recentes tecnologias de IA — das quais podemos
destacar as de chatbots, como ChatGPT, da desenvolvedora OpenAl. A segunda
frente de estudos € voltada para o ensino inclusivo, especificamente a alunos e alunas
que sejam classificados com Transtornos Globais do Desenvolvimento (TGD, CID
F84). Alunos e alunas que tém transtornos enquadrados em TGD, como autistas, por
exemplo, tém uma dificuldade de abstracdo mais elevada que sujeitos “tipicos”, e a
utilizacao de recursos imagéticos pode ser um importante complemento para o

nivelamento e a efetiva inclusao escolar.
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