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Resumo

Este capitulo proporciona uma narrativa e reflexdo sobre as dindmicas de aprendizagem e
contacto com o espago fisico no &mbito de um ano de participa¢do do autor no jogo Ingress, da
Google. Como jogo georreferenciado de realidade alternativa, recorre ao espaco fisico que nos
rodeia, mas reinterpretado com camadas de informag&o digital. Como jogo mundial de milhares
de utilizadores simultaneos, reunidos em apenas duas equipas mundiais, requer coordenacgao
de esforgos, estratégias e colaboragdo. Como jogo que combina ficgdo cientifica com mistério,
baseado numa narrativa incompleta que vai sendo revelada, combina dados implicitos, explicitos
e ocultos, requerendo cruzamento de informacdes e perspetivas entre jogadores. Como jogo que
€ desenvolvido tecnicamente ao longo deste periodo, com alteragBes constantes de regras e
funcionalidades, requer adaptagéo rapida as consequéncias e dindmicas sociais. Pretende-se
com esta narrativa e reflexdo descortinar o potencial deste tipo de jogos para dindmicas e
atividades de aprendizagem formal ou informal.
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Introducéo

“Hé4 um portal na capela.” Ouve-se e pensa-se: misticismo ou religiosidade? “E um portal de
matéria exotica.” Alucinagao ou loucura? Nio: é um jogo com uma narrativa de fic¢do cientifica.
Ingress, da empresa norte-americana Google, utiliza o mundo como tabuleiro, reinterpretando
o planeta como campo onde se defrontam duas “fa¢oes”, Iluminados e Resisténcia, pelo
controlo de “portais” que ligam o mundo a outra realidade, de onde se vai infiltrando “matéria
exoética” na nossa. Ha cerca de um ano que jogo na facao da Resisténcia e partilho aqui as minhas
reflexdes sobre o potencial pedagogico das mecanicas e caracteristicas de jogo empregues. A
disponibilizacao ou criagdo de uma API (interface para programacao de aplicagdes) que
permitisse a programadores externos a Google utilizar as mecanicas deste jogo para criagao de
outros, libertaria este potencial.

Através do esforco, empenho e dedicacao dos jogadores de Ingress, milhares de locais no
mundo estao assinalados neste jogo como “portais”: monumentos, obras de arte, locais de culto,
postos de correios, estacdes de comboio, entre muitos outros. Através dos ecras de dispositivos
méveils, como sartphones ou tablets, os jogadores olham para uma representagao alternativa da
realidade nos locais onde se encontram: veem sobrepostos a realidade dos nossos dias
fragmentos de “matéria exética” que podem recolher, portais interdimensionais que podem

tentar controlar e objetos virtuais pousados por outros jogadores (Figura 1).
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Figura 1 — A realidade alternativa do jogo Ingtess vista através de um dispositivo mével, justaposta a
fotografia aérea correspondente (fonte: Google Earth). O triangulo central indica a posigdo do
jogador e o circulo o seu raio de alcance. Os pontinhos sdo “matéria exdtica”, os aglomerados sio
“portais”. Sdo ainda visiveis linhas de for¢a e campos de energia.

A reinterpretagao da realidade, sobrepondo-lhe camadas alternativas de informagao, ¢ uma
das potencialidades pedagdgicas que se encontra neste jogo. Mas potenciada acima de tudo pela
natureza social do mesmo. Em vez de tratar cada individuo isoladamente, no Ingress os
jogadores tém de escolher uma “fa¢ao” mundial no ato de inscri¢ao: Iluminados ou Resisténcia.
Na narrativa do jogo, surgem como antagonistas, nio num simples confronto maniquefsta de

“bons” contra. “maus”, antes defendendo visGes opostas sobre a natureza da influéncia da

>
“matéria exética” sobre a mente humana. Este contexto significa que os atos de cada individuo
podem afetar a realidade de milhares de outros. Que os resultados mais duradouros ou mais
significativos nao sao atingiveis por apenas um individuo, antes requerendo coordenagio de
esforgos entre pessoas geograficamente distantes, estabelecimento de estratégias, colaboracio e
antecipag¢ao de potenciais movimentagoes adversarias complexas.

Além destas duas caracteristicas fundamentais e do potencial pedagdgico que encerram
enquanto mecanicas de jogo, o Ingress apresenta ainda outras que serao incluidas na presente
reflexdo: a primeira delas ¢ que a narrativa do jogo nao ¢ totalmente conhecida dos jogadores.

Como em varias séries televisivas de ficcdo e mistério, pedacos da histéria vao surgindo, por

vezes de forma explicita, mas frequentemente de forma desconexa. Regularmente hd um
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“noticiario” em video, que da conta de algumas das maiores ou mais curiosas iniciativas dos
jogadores por todo o mundo, mas também traz “noticias” que vao contribuindo para o
desenvolvimento da narrativa do jogo. Sitios Web de empresas ficticias, personagens de ficgao
e espacos em redes sociais vao gerando pedagos de informagao, por vezes irrelevantes, outras
vezes afetando o jogo, as estratégias das fagoes e a interpretacio do significado dos atos dos
jogadores. Os dispositivos méveis dos jogadores ocasionalmente disponibilizam videos, sons
ou imagens, frequentemente codificados, que acrescentam pegas ao puzzle. Esta complexidade
informativa leva os jogadores a colaborarem entre si, para descodificarem parte da charada ou
para terem acesso aos jogadores mais disponiveis para tal. Finalmente, o préprio funcionamento
técnico do jogo ¢ alterado regularmente, a medida que ¢é desenvolvido. Com cada nova
atualizagdo que surge automaticamente nos dispositivos moéveis dos utilizadores, podem dar-se
alteragoes nas regras ¢ nas funcionalidades, que geralmente tém consequéncias nas estratégias e
planos dos jogadores, nas dinamicas sociais. A compreensao e adaptagdo rapida a essas
consequéncias, num sistema complexo como este, com milhares de variaveis e atores em jogo,
requer uma leitura da complexidade mas também reforca a necessidade de coordenacio e

concertacao de esforgos entre jogadores.

Jogos de realidade alternativa

O conceito de jogos de realidade alternativa (ARG, alfernative reality game) nao é novo,
apoiando-se em conceitos ficcionais similares dos mais diversos dominios, das artes a literatura.
Podem apontar-se casos como o Nokia Game em 1999, The Beast em 2001 ou I Love Bees em
2004, entre muitos outros (Saarenpii, 2008). A énfase esta na proposta de existéncia de “factos”
paralelos a realidade, que sao apresentados nao apenas através de um canal (o software do
videojogo) mas dos diversos meios de comunicagio disponiveis: paginas da Internet,
documentos, etc. Sdo por vezes considerados, mais do que jogos, narrativas transmediais
(Gosciola, 2012). Nas palavras de Szulborski (2005, cap. 1): “one of the main goals of an ARG
is to deny and disguise the fact that it is even a game at all.”

Esta caracteristica significa que existem ‘“mecanicas” ou seja, regras de interacao com
artefactos do jogo, mas nao existem regras de jogabilidade: os jogadores tomam decisoes sobre
como atuar, mas sao decisOes de cariz humano, sobre op¢oes criadas pelos proprios jogadores

face a realidade do mundo, niao sobre um leque restrito de opg¢oes disponibilizadas pelo jogo.
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Por exemplo, o Ingress permite aos jogadores propor portais e define regras para aprovagao de
portais, mas sao os jogadores que decidem que portais propor, onde e quando.

Esta liberdade liberta os educadores para organizar atividades pedagogicas criativas e
construtivas, enquadradas quer pelo contexto fisico do mundo, quer pelo contexto virtual do
jogo, na medida em que as reflexdes, decisdes e agdes dos jogadores nao sio impostas pelo jogo

em si, apenas as mecanicas operacionais.

Portais e “rezos”: reinterpretagao do espaco fisico

No centro da atividade do jogo estao os portais, que se assemelham a geiseres de “matéria
exotica” (Figura 1), povoando a realidade alternativa de particulas virtuais desta matéria de
ficcio. E recolhendo estas particulas que os jogadores podem atuar no jogo. Para tal, tém de se
deslocar fisicamente até elas (a margem de atuagdo, assinalada pelo circulo da Figura 1, é de
apenas 40m). Por exemplo podem usa-las para “hackar” os portais (deslocando-se fisicamente
até eles), obtendo assim variados artefactos virtuais para uso no jogo. Entre os fundamentais
temos os que permitem assumir o controlo de um portal para a fagao do jogador: resonators
(ressoadores ou ressonantes de sinal, em traducao livre), afetuosamente chamados de “rezos”
pelos jogadores portugueses (Figura 2a); e os XMP bursters (bombas de pulsos de matéria exotica,
em tradugdo livre), que permitem destruir os rezos da fagdo adversaria, para os substituir por
rezos da nossa fagao (Figura 2b). Em ambos os casos, é necessario estar situado fisicamente na

proximidade do portal ou alvo.
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Figura 2 — a) Portal ampliado, com os 8 rezos que o controlam; b) explosio de bomba de pulsos de
matéria exdtica para destruicio de rezos adversarios.

Os portais, apesar de tdo centrais na atividade do jogo, sao criados por proposta dos proprios
jogadores. Perante um elemento do mundo fisico que cumpra as regras do jogo (por ex., uma
estatua), um jogador fotografa-o, descreve-o e propoe a Google que seja um portal. Apds um
periodo variavel, mas normalmente longo (varias semanas ou meses) recebera indicagiao de
aceitagdo ou rejeicao. Se for aceite, o elemento fotografado passa a estar disponivel como portal,
geiser de matéria exotica visivel nos dispositivos méveis de todos os jogadores de Ingress. Um
jogador que tenha muitos portais nas areas do seu quotidiano tem assim muitas fontes de
recursos (matéria exética e artefactos) para jogar. Um portal no centro do municipio sera de
pouca valia caso se more, estude ou trabalhe noutro bairro; um portal no trajeto diario de
comboio ou autocarro s6 estara disponivel nos poucos segundos ou minutos em que se passa
por ele. Além disso, a propria proposta bem-sucedida de portais para Ingress contribui para a
pontuagao do jogador, como incentivo adicional.

Normalmente, os primeiros jogadores a atuar numa area terdo facilidade em encontrar
algumas boas propostas de locais para propor como portais, mas rapidamente essas opgoes se
esgotam e comega a ser necessario escrutinar o espago envolvente, para identificar potenciais
propostas de portais. O Ingress admite como portais: a) arte exterior; b) edificios
arquitetonicamente significativos; c¢) empresas locais distintivas; c) edificios historicos e marcos
de terreno; d) estagoes de transportes publicos; €) bibliotecas publicas; f) locais publicos de culto;
@) torres de agua; h) sinais de entrada em parques de campismo, parques nacionais, espagos
verdes e de recreio (Google, 2014).

Surge aqui a primeira constatagao de um potencial pedagégico: a reinterpretacao do espagco
fisico. Ao longo do primeiro ano de jogo, apercebi-me que a minha percecio do espago, a
atenc¢do que dava ao que estava em meu redor se ia modificando: os elementos preferidos pelo
jogo como portais passaram a destacar-se naturalmente. Apercebi-me que reparava mais na
existéncia de pequenas estituas, de sinalética urbana, de pequenas capelas, alminhas ou
cruzeiros, de caixas de agua no horizonte. Em retrospetiva, faz sentido: o jogo criou um novo
significado para esses objetos, enriquecendo o seu simbolismo, pelo que a sua relevancia
cognitiva se alterou. Como poderia ser aproveitado este potencial, num jogo diferente com as
mesmas mecanicas? Por exemplo, um jogo onde os portais fossem escolhidos nao por serem

estatuas, mas pelas caracteristicas de implanta¢do arquitetonica? Ou pelas caracteristicas
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geologicas do solo? Pelo tipo de coberto vegetal? Pela adequagao para realizagao de um desporto
ou para implantacio de equipamentos? Pela presenca de marcas especificas, colocadas pelo
concetor do jogo ou por outras equipas, concorrentes, colaborantes ou antagonistas? Ou
combinando varios atributos, com existir um tipo de exposi¢ao solar especifico a uma dada
hora?

Os rezos acrescentam uma camada adicional de interpreta¢ao do espago. Como ¢ visivel na
Figura 2a, ficam dispostos em redor de um portal. Para os obter, ¢ necessario “hackar” um
portal. Mas e se nao fosse tao simples? E se a obtengdo de um rezo passasse pela resolugao de
uma charada ou tarefa? Por exemplo, um portal poderia, ao ser “hackado”, dar apenas uma pista
ou tarefa, cuja concretizagao permitiria obter um cédigo que, introduzido no sistema, iria af sim
conceder um rezo ao jogador. A ativagao de um portal poderia assim ser simultaneamente um
desafio e um estandarte de conclusao de tarefas, aproveitavel inclusivamente em dinamicas de

equipas subdivididas ou equipas oponentes.

LigacOes, campos de controlo e nivel dos portais: estratégias de equipa

Embora os portais sejam as fontes de recursos, a pontua¢ao do jogo e a visibilidade das
equipas ja vai além deles. Os portais podem ser ligados entre si, por linhas de energia. Para o
efeito, é necessario estar fisicamente junto de um portal e dispor de uma chave virtual do portal
de destino, que é “consumida’ ao efetuar a ligagdao. Ao fechar-se um triangulo de liga¢oes entre
portais, a area interior fica coberta por um campo de “controlo mental”, em coeréncia com a
narrativa do Ingress, onde a “matéria exética” dos portais afeta as mentes dos seres humanos.
A Figura 3a apresenta um campo de controlo de pequena dimensao, delimitado por trés ligagoes;
e a Figura 3b mostra um mapa regional do centro de Portugal, onde sao visiveis varias ligacoes

e campos de controlo ativos entre portais.
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Figura 3 — a) Campo de controlo estabelecido por ligagoes de linhas de energia entre trés portais; b)
Panorama de ligagdes e campos de controlo ativos no centro de Portugal, a 9 de maio de 2014, 12h07.

Conforme a area dos campos, assim se determina a pontuacao regional e global das fa¢des.
Além disso, a criagao de um campo impede a utilizagdo da area interna para a equipa adversaria:
dentro de um campo, nio é possivel estabelecer ligagdes entre portais e, consequentemente, nNao
¢ possivel criar novos campos. Como também ndo é possivel cruzar linhas de energia, isso
significa que os jogadores debaixo de um campo de controlo também ficam impossibilitados de
ligar portais ao exterior desse campo, isolados do resto do mapa mundial. Desta forma a criagao
de uma ligagdao é um ato estratégico, que afeta ambas as equipas, podendo ser, além de fator de
pontuagao, um ato defensivo ou contraproducente. Por exemplo, uma ligacao entre Pombal
(parte inferior esquerda da Figura 3b) e a Serra da Estrela (parte superior direita da mesma)
impede qualquer das equipas de efetuar ligagdes entre o Sul e o Norte da maior parte do
territorio nacional. Um campo de controlo feito entre trés portais em locais remotos, que
envolva um portal proximo do trabalho ou residéncia de um jogador, impede esse jogador de o
utilizar para efetuar ligagdes e campos. Isto independentemente de esse jogador ser da fagdo que
criou o campo ou da fagiao oposta.

Estas caracteristicas obrigam os jogadores a ter de se coordenar, a ter uma visao regional,
nacional ou global, ndo apenas local. A um nivel imediato, um jogador que opte por atuar a
titulo isolado rapidamente se torna incomodo para a propria equipa, originando reclamagdes e
protestos. Mas ponderando a forma de concretizar ligacdes de longa distancia e campos de
controlo com grandes areas surge obviamente a necessidade de coordenacao de esfor¢os. Como
uma ligagao nao pode ser cruzada por outra, a melhor forma de conseguir fazer ligagoes de
longa distancia é estar regularmente na posse de chaves de portais distantes e ter nogdao das

janelas de oportunidade em que as ligaces de obstrugdo sao destruidas, permitindo estabelecer
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a ligacdo pretendida. Ora, ambas as circunstancias s6 sao possiveis, de forma sustentada e
regular, com coordenagdo entre membros da mesma fagdo que estejam em locais
geograficamente afastados. Por exemplo, para ligar da zona de Cantanhede a zona da Covilha,
na situagao apresentada na Figura 3b, é necessario nao sé dispor de chaves virtuais de portais
da Covilha, mas também destruir os campos e ligagdes que se estendem da zona de Coimbra
até a Mealhada, os que se estendem de Arganil para nordeste e os que existem na zona da Serra
da Estrela. Isto implica ir a Covilha obter chaves, conquistar para a sua fagao os portais nos
vértices dos campos adversarios, neutralizar ou subverter os portais nos campos da prépria
facao, e posicionar-se em Cantanhede com as chaves da Covilha. Para um jogador isolado, além
dos recursos temporais e financeiros que tal agdo consumiria, a probabilidade de éxito seria
minima, pois bastaria que algum jogador adversario ou da propria equipa criasse uma nova
ligagio durante o trajeto Covilha-Cantanhede para inviabilizar toda a iniciativa. Ja com a
coordenagdo de uma equipa relativamente pequena (4-5 pessoas) a operagdo ¢ perfeitamente
viavel: estabelecido o objetivo, um jogador da Covilha pode recolher varias chaves de portais da
sua cidade; em vez de alguém fazer uma deslocagao propositada entre a Covilha e Cantanhede,
pode-se manter o contacto entre a equipa, para aproveitar alguma circunstancia onde se
propotcione dois jogadores juntarem-se fazerem a passagem de chaves (s6 ¢é possivel transferi-
las largando-as no chio para outro jogador fisicamente presente no mesmo local as apanhar:
nao podem ser enviadas por e-mail nem de qualquer outra forma remota); apos transmissao das
chaves, estando a equipa atenta a evolucio da situagao estratégica no mapa e as disponibilidades
de agenda dos elementos da equipa, de forma sincronizada os varios membros da equipa podem
langar a operagao, conquistando, neutralizando ou subvertendo os portais das ligagoes e campos
que obstruem a ligacao; por fim, o jogador em Cantanhede aproveite a janela de oportunidade
para estabelecer a ligagao a Covilha.

Mas para que uma opera¢ao destas seja montada, é preciso conjugar espiritos e vontades de
varios jogadores. F necessario ter consciéncia do valor tatico ou estratégico, para o jogo como
um todo. Por exemplo, no mapa da Figura 3b repara-se que ha muitos portais e campos de
controlo dos Iluminados na regido de Coimbra. Se for uma situa¢do regular, nio apenas
episodica, isso identifica um conjunto de jogadores adversarios ativo, logo qualquer ligacdo que
pretenda atravessar Coimbra tera muitas adversidades. Mas se uma equipa da Resisténcia efetuar
uma ligacao Cantanhede-Covilha, trajeto com menos obstaculos, isso permite estabelecer, com

grau de complexidade semelhante, mais duas ligagdes posteriores, desses vértices para algum
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ponto a sul de Coimbra, encerrando esta cidade num campo de controlo da Resisténcia. Além
de ser uma area significativa para a pontuagdo regional, impede os jogadores adversarios de
Coimbra de a usarem como vértice para estabelecimento de ligacdes ou campos, pelo que a
operagao oferece vantagens pontuais e estratégicas significativas.

A compreensao desta complexidade implica por isso um processo de consciencializa¢ao de
estratégias e valores comuns para o grupo que se integra, nao apenas no contexto presencial
tradicional, mas num contexto muito distribuido. Atendendo a que os jogadores adversarios
também tém consciéncia do valor estratégico deste tipo de atividades, ha reagoes e atitudes de
defesa. No exemplo anterior, ao ser concretizada a ligacio Cantanhede-Covilha os jogadores
adversarios podem ficar conscientes dela mas também de quais os jogadores que se
coordenaram para a concretizar: sio jogadores de atuagdo fundamentalmente local? Ou sio
jogadores que viajam regulamente pelo pafs, e por que areas? Estara em curso uma hipotética
operagao de envolvimento a Coimbra ou a ligacdo sera a base para um triangulo a norte, em
dire¢ao a Viseu? Um jogador de Coimbra pode efetuar rapidamente uma ligacdo a beira-mar,
por exemplo, como medida defensiva. Mas isso implica ter chaves de portais a beira-mar e
campo aberto para efetuar tal ligacdo. Ou seja: implica ter recursos estratégicos disponiveis para
a defesa, também. Isto eleva a complexidade, originando atividades de contrainformacio ou
desinformacao, bem como varias outras taticas.

Estas caracteristicas sio por vezes utilizadas deforma cooperativa pelas duas fagoes, para
atingir objetivos de grande escala, como bater recordes ou usar as ligagdes e campos para fazer
desenhos virtuais sobre a Terra. Mesmo assim, em face da escala geografica, os jogadores ativos
nas areas envolvidas podem ser varias dezenas ou mesmo centenas, o que implica esforgos de
comunicagao e gestao, por vezes complexos.

Para desenvolver estes esforcos de coordenacio, além de ferramentas de comunicacio direta,
os jogadores organizam-se em multiplas comunidades, em plataformas sociais. Algumas mais
abrangentes, com jogadores iniciados e experimentes, outras mais restritas, 2 medida do grau de
sensibilidade das estratégias de jogo a debater. O acolhimento de novos jogadores é um aspeto
importante para diversificar o leque de pessoas disponiveis para atuar, permitindo cobrir novas
zonas geograficas, disponibilidades de agenda ou disponibilidades de viagem (para transporte
de artefactos virtuais entre grupos de jogadores). Tratam-se de verdadeiras comunidades de
praticas, com partilha de taticas para otimizagao de tempo e de esfor¢o, a veiculagao de valores,

simbologia e significados, aspetos comuns na generalidade das comunidades de praticas on/ine,
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mas aqui essencials a uma participacio bem-sucedida no Ingress, em face da complexidade
geoespacial e dinamismo humano das atividades do jogo. Encontra-se claramente, nesta
complexidade e na necessidade de coordenacgao de esforgos, valores, significados e simbologia

uma oportunidade de aproveitamento pedagdgico destas mecanicas de jogo.

Narrativa que se vai descortinando

As mecanicas apresentadas nas secgoes anteriores, sé por si, estariam despidas de significado.
O Ingress tem associado a si uma narrativa de ficgao cientifica, criada pelos concetores do jogo
mas que também evolui parcialmente integrando os acontecimentos do jogo. Para tal, ha sitios
Web diversos, mas duas mecanicas do jogo constituem contributos importantes para
disseminagdo de pedacos da narrativa. Ambas estdo ligadas ao ato de “hackar” um portal para
obter recursos, a atividade mais regular de todos os jogadores. A primeira consiste na existéncia
de recursos multimédia que podem resultar de um “hack”. Ou seja, em vez ou além de obter
artefactos virtuais do jogo, um “hack” pode resultar na obten¢ao de imagens, sons ou videos.
Por vezes sio mensagens cifradas, que os jogadores podem tentar descodificar ou nio; outras
vezes, sao pedagos dispersos da narrativa; e regularmente, um “noticiario” sobre o jogo, o
Ingress Report, dando conta de agdes no terreno mas também da evolucdo da narrativa (Figura
4a). A segunda mecanica ligada a narrativa é acedida mantendo pressionado por algum tempo o
botio de “hack” de um portal: ao fazé-lo, o jogador obtém um bénus de itens adicionais, bénus
esse potenciado pelo resultado que obtiver num minijogo de memoria: é-lhe apresentada uma
sequencia de linhas quebradas, designadas por “glifos”, que o jogador deve reproduzir
gestualmente no ecrd do dispositivo movel (Fig. 4b). Ao apresentar-se o resultado, ¢ indicado
ao utilizador o significado de cada glifo. A sequéncia representa mensagens, que complementam
a narrativa mais formal: por exemplo, a sequéncia da Figura 4c significa “Attack Shapers Chaos”
(anon., s.d.), que é muito dirigista, mas outras sdo mais abertas: “More Mind Less Spirit”,

“Breathe Again Journey Again”, “Advance Civilization Repeat Failure” (Glypher, 2014).
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Figura 4 — a) Ingress Report, uma peca de narrativa multimédia e noticias, imagem extraida de
https:/ /www.youtube.com/watch?v=T-OS6hQqc7w ; b) Minijogo de glifos; ¢) Sequéncia de glifos.

A opgao de construir a narrativa de forma mais ou menos complexa, sequencialmente ou
nao, é do concetor do jogo, do argumentista da historia. Mas a mecanica de fornecer elementos
de narrativa ndo apenas via Web, mas como resultado dos atos no ambito do préprio jogo,
localizados no espago e no tempo, tem igualmente potencial para dinamizar atividades
pedagodgicas. Por exemplo, um portal pode apresentar ao jogador ndo apenas uma pista, mas
uma tarefa ou desafio, conforme sugerido anteriormente. Isto viabiliza a transposi¢ao para o
contexto geoespacial de atividades como as cagas ao tesouro, as gincanas, as estafetas ou as

provas de orientacao (e.g., “peddy-papers”), entre outras.

Reflexao final

O Ingress, pelas caracteristicas aqui apresentadas, surge como um artefacto que concretiza
varias mecanicas de interatividade multiutilizador sobre o espago fisico. Embora seja atualmente
uma plataforma fechada, a inten¢ao anunciada é abri-la como ferramenta para construgdo de
multiplos jogos e atividades (Newton, 2013). Nas palavras de John Hanke, o criador da unidade
interna da Google responsavel pelo Ingress:

You can think of Ingtress in some ways as a proof of concept (...) With Ingress we've
proven that people can have fun, that there's a kernel of something powerful in a
game that gets you out moving (ibid.).

Estas caracteristicas, da atuagdo em movimento, da concertagao de esfor¢os a grande escala,
das dinamicas situadas, da participagao dos jogadores no conteido (no caso do Ingress, ao
proporem portais e relatos de operagoes para os noticiarios) abrem portas de amplificagao das
atuais experiéncias e iniciativas de mobile learning, de ludifica¢ao da aprendizagem. O desafio é

idealizar formas de tirar partido destas possibilidade para ir mais além, além da mera informacao
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localizada. Por exemplo, como aplicar estas mecanicas e potencialidades ao debate de ideias, por
exemplo? Poderiam grupos geograficos ser responsaveis por defender e desenvolver tépicos de
uma ideia ou visdo, sob a forma de portais interligados? Poderiam os c6digos necessarios a
obtencao de dispositivos para as neutralizar so ser obtidos por producao de refutagoes validas,
obtidas nao apenas no siléncio de uma sala, mas na reflexio, retiro ou medita¢ao de um percurso
pedonal ou peregrinagao?

O Ingress demonstra que ¢ viavel criar uma ferramenta a escala global de dinamizacao de
atividades, que faz com que as pessoas se desloquem, saiam das salas fechadas para interagir
com o espaco e tirem partido da conetividade a Internet. Mais do que isso, concretiza de forma
palpavel dinamicas, conceitos e possibilidades.

Cabe aos educadores olhar para este potencial e idealizar a sua aplicacio.
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