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Games e cultura: Buzios: ecos da liberdade — uma leitura da historia
da Bahia
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Figura 1: Cidade de Salvador Figura 2: Personagem principal no cenario Reuniéo

Resumo homem, ao passo que, desde as fases primitivas, a
humanidade encontrou no jogo um meio de expressar e

(@) presente artigo tem a intengéo de apresentar Ogiar Significado as suas formas de Viver, prOdUZir e
resultados de uma pesquisa exploratéria realizada en§onstruir cultura. Assim, a cultura nasce no jogo e se
uma escola municipal, com alunos do 5° ano do Ensindessignifica enquanto jogo num processo continuo.
Fundamental. O objetivo dessa pesquisa foi investigar
as contribuicdes do jogo eletronico Buzios: ecos da ESse mesmo autor, ainda reforca a condicdo de
liberdade para o processo de ensino-aprendizagem. Auncéo cultural do jogo, evidenciando suas
metodologia adotada para essa investigacdo foi acaracteristicas, seus valores e significados que lhes dao
pesquisa qualitativa, com a aplicacdo de trésa condicdo de fator cultural da vida. Jogar torna-se uma
instrumentos: questionario para conhecer o perfil dosnecessidade para o convivio em sociedade, em razéo de
alunos, roteiro de observagdo, e entrevista semi-Suas associagoes espirituais, sociais e seu valor
estruturada, com a finalidade de identificar os sentidos€XPressivo.
gue os sujeitos atribuem ao game Buzios. Apos a
andlise dos dados, percebemos que os alunos A concepgdo do jogo enquanto elemento da cultura
apresentaram dificuldades em interagir com jogosse faz mais evidente a partir da Contribuigéo de Geertz
estilo adventure, bem como desinteresse pela leitura[1989] que considera a cultura como texto portador de
Embora esses fatos tenham comprometido aSignificados, que podem ser resgatados pela
compreensdo sobre o tema do jogo, 0s alunoginterpretacéo, mediante as diversas visdes de mundo e
construiram outros significados a partir da interaciomanifestacbes do senso comum que os sujeitos
com o jogo Bzios. atribuem a sua vivéncia e suas experiéncias.
Significados esses, que também podem ser

Keywords: jogos, adventure games, Revolta dos interpretados e atribuidos através do jogo.

Buzios, Historia da Bahia. ) ) )
Diante dessa condi¢éo, o jogo se apresenta como

Authors’ contact: fenbmeno cultural permanente, visto que pode ser
[ivanacar ol i na. souza@mai | . conj repetido, transmitido e ressignificado a qualquer
[ nessari os. uneb@mai | . conj momento, independente da sua natureza ou da sua
[ ynnal ves@ahoo. com br] época, de maneira a conservar, transmitir e renovar a

memoria de uma cultura ou de uma geragao.

1. Os jogos estao para a cultura...

Castells [2003] confirma esta premissa com o
O jogo sempre esteve atrelado a histéria da civilizagdoentendimento de que a cultura é resultante de uma
humana, fato que o caracteriza como elemento e agentproducdo  coletiva que supera caracteristicas
de cultura. Nas palavras de Huizinga [2007], o ato deindividuais, ao passo que influencia as préaticas das

jogar se constitui em uma das bases de formacdo dpessoas em seu ambito de vivéncia.
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fazendo mais do que simplesmente cumprir regras

Esse carater de agente modificador e multiplicadorclaramente definidas; ele esta concebendo um mundo
da cultura sob as praticas do homem, também énteiro, um mundo com biologia, luz, economia,
reconhecido por Huizinga [2007]. O autor observa querelac¢des sociais, condi¢cdes climaticas." [2005]
na medida em que a civilizacdo se torna mais complexa
e ampliada, revestida de novas técnicas, padrdes e Outra possibilidade que vem se consolidando no
elementos, a cultura estabelecida vai recebendo novaontexto de jogos voltados para a educacéo, sdo 0s
roupagem, novas caracteristicas, novas idéias. O quggos com conteddo histérico. Para Alves e Pereira
ndo quer dizer, entretanto, que tais elementos[2009], a mediacdo de distintas linguagens, vem
atribuidos se constituem numa substituicdo cultural, contribuindo para transformar a disciplina histéria em
mas sim numa renovagado, no acréscimo de valores qualgo mais atraente para os estudantes, focando nas
contribuem para a construcéo e a reconstrugéo continualternativas de interpretacdo e ndo no fato em si. A
da cultura, evidenciando o seu carater dindmico emediacdo dos games nos espacos escolares pode se

instavel. constituir em uma possibilidade pedagégica e numa
estratégia interessante para estudantes e professores,
2. ...assim como a cultura esta para 0s principalmente, a partr do momento em que O0s

docentes construirem sentidos diferenciados e
pedagdégicos para os jogos comerciais, potencializando

ainda mais o nivel de aceitagdo dessa midia também
Esse mesmo processo se observa em tempos atuals < .onarios pedag6gicos

com a instauracéo da cultura digital e da globalizacéo,
bem como suas possibilidades de criacdo, interacdo e Atentos a estas possibilidades, o grupo de pesquisa

d|str|bU|9ao de Nconteudo, as quais |mpr|mgm NOVa comunidades Virtuais vem desde 2002 desenvolvendo
forma as relagoes do hpmem com o melo, essaﬁ:)esquisas que investigam as interfaces
Tu?ancias, to%awa,l alimentam o discurso  de ¢, nicacionais presentes nos ciberespacos e as
estacelamento da cultura’. midias, sobretudo os games, delineando suas

. potencialidades pedagdgicas em diferentes espacos de

Ao usar esse termo, Abreu e Mo~rtar| [2_001] aprendizagem. Mas é a partir de 2006 que este grupo
3nicia também processos de producdo de games

cultural, que deixa de funcionar como nos empos 5 jtados para educagdo, especialmente o ensino de

analogicos, entretanto, nao se d|z_ queé nao ha Malgistoria. Assim, com financiamento das agéncias de
cuItura,A mas  sim —uma _re35|g|n|f|ca<;ao das fomento Fundagé@o de Amparo a Pesquisa do Estado da
competéncias culturais na s_omedade atual, a qual S&ahia [FAPESB], do Conselho Nacional de
mostra muI_UcuIturaI € h'b,”dff’l ao resgatar valores pogenyolvimento Cientifico e Tecnolégico [CNPq], da
fundamentais para a sua propria constituicéo. Financiadora de Estudos e Projetos [FINEP] e com
apoio da Universidade do Estado da Bahia [UNEB]
desenvolveu um jogo em 3D que trata da Revolugéo

implica numa desvglorizagéo da cultura_ qr_iginal, ela Francesa, e, mais recentemente no periodo de 2008 a
representa um caminho com novas possibilidades Pardn10 desenvolveu o Buzios: ecos da liberdade, um

agregar valor e novas linguagens a arte, a educacéo, €Bgo que tem como tema a Revolta dos Alfaiates,

sociedade como um todo. importante revolta social ocorrida no Brasil no século

. . N XVIII.
Os jogos também foram ressignificados por essa

nova cultura, hoje conhecidos como games, embora ..

conservem caracteristicas dos jogos ditos analégicos (8- BUzios: um adventure pela cultura

exemplo da existéncia das regras, dos desafios, entre

outros aspectos) se diferenciam a partir da existéncid® jogo eletronico Bulzios: ecos da liberdade,
de novos atributos, como os massivos multiplayers. Dedesenvolvido pelo grupo de pesquisa Comunidades

acordo com Moita [2007] 0s games extrapo|am aVirtuaiS, com o financiamento da FAPESB e apOiO da
possib”idade de Simu|agé_0, movimentoy sonoridade eUNEB, tem como tema central a Revolta dos Alfalates,

interacdo com novas linguagens, produto dasacontecimento histérico ocorrido no final do século
tecnologias digitais, do advento do computador, daXVlll na Bahia. Ap6s o processo de desenvolvimento
comunicacao e da convergéncia das midias. do game, os estudantes de pedagogia e a coordenadora
do projeto, iniciaram uma investigagdo com
Sobre as a|teragfjes ocorridas no mundo dos jogosprOfessores e alunos do Ensino Fundamental, com o
Johnson afirma que "os videogames diferem dos jogosPbjetivo de identificar as contribuicdes do jogo
tradicionais como o xadrez ou basquetebol no fato de€letronico Bulzios para o processo de ensino-
que todo o ambiente do jogo é criado por um aprendizagem de criangas do Ensino Fundamental,
computador. As regras explicitas sdo parte crucialCfiando espagos para que alunos construissem
desse ambiente. [...] Algumas dessas regras vocé podgonceitos e significados sobre a revolta, através da
aprender apenas lendo o manual; outras tém que sdhediacdo deste jogo.
descobertas através do jogo. Mas o computador esta

jogos.

Assim, pode-se afirmar que a cultura digital ndo
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O Buzios: ecos da liberdade foi desenvolvido tendo
em vista a lei 10.639/63que torna obrigatéria a No game Buzios: ecos da liberdade, o jogador deve
tematica histéria e cultura afro brasileira no curriculo utilizar o cursor do mouse para apontar as agdes do
oficial da rede de ensino. Dessa forma, o conteldo dgersonagem que controla. Ao clicar em um objeto ou
Revolta dos Alfaiates deve ser estudado desde as sériggersonagem, por exemplo, surge um menu de possiveis
iniciais na rede municipal. Contudo, durante a pesquisaacdes que possibilitara ao jogador interagir com o
percebemos que nem os professores e nem os alunasbjeto/personagem de trés formas: conversando,
entrevistados tinham conhecimento desse temaobservando ou pegando/ativando. Ao longo do jogo, o
historico. jogador recolhe e combina itens, que sédo armazenados
em seu inventario para serem utilizados
A equipe de desenvolvimento do jogo € formada posteriormente. Os personagens espalhados pelo
por um grupo multirreferencial, composto por cenario auxiliam ou atrapalham o jogador na busca por
profissionais e estudantes das areas de informaticaseu objetivo. Assim, mediante as trés acdes basicas
design, roteiro, histéria, pedagogia, turismo, musica; citadas e a possibilidade de utilizar e combinar itens, o
areas diferentes, mas que juntos aceitaram o desafio d@gador deve resolver o0s enigmas e desafios
desenvolver um game voltado para a educacdo, maapresentados no jogo. Os dialogos, que estdo sempre
com a légica e qualidade dos jogos comerciais. presentes e a riqueza no detalhamento do cenario
tornam esse estilo de jogo propicio para a apreenséo do
O game foi desenvolvido na plataforma PC, em conteldo educativo.
flash, na categoria Adventure, 2D, em que o jogador
deve estabelecer dialogos com os Non - Player Apos o desenvolvimento do jogo, foram elaboradas
Character - NPCs (personagens ndo jogaveis) eas OrientacGes pedagodgicas do game, com informacoes
resolver quests (objetivos) para avangar no jogo. sobre a histéria do jogo, algumas orientacbes de
usabilidade e propostas de mediacao do jogo na sala de
Essa tipologia do jogo (Adventure) caracteriza-se aula. Neste material o grupo apresenta as diferentes
pela intensa exploracdo dos cenérios presentes néinguagens que ja discutiram o tema central do game,
game, pela interacdo de acdes ou dialogos com ogpossibilitando ao professor estabelecer relagdo com as
personagens, pela resolucdo de enigmas e quebradistintas midias que tiveram como tema a Revolta dos
cabecas - mais comumente denominados de puzzles, Alfaiates.
também pela atencdo dada a narrativa do game. A
essas informacdes, Dillbnacrescenta também outras Encontra-se em processo de elaboracdo um FAQ —
caracteristicas dos adventure games, tais como: o jog¢perguntas mais freqiientes) que esta sendo organizado
€ conduzido principalmente por uma narrativa atravéscom as questdes recorrentes em relagdo a interagao
da qual o jogador se move de acordo como o0 jogocom o jogo. Estes questionamentos foram organizados
avancga; o jogador geralmente assume o controle da partir de mensagens recebidas por pessoas que
personagem principal; os objetos/itens tem um papelinteragiram com o BUzios e enviam suas duvidas, e das
importante e geralmente séo coletados e utilizados pelmbservacdes realizadas durante a interacdo dos
jogador para resolver problemas, e muitas vezes qprofessores, alunos e pesquisadores com esse game.
jogador tem que ter habilidades ou conhecimentos
especiais para utiliza-los; essa categoria de jogos3.1 Conhecendo a historia do jogo
geralmente contem sequéncias de animacdes pré-
programadas que séo incorporadas dentro do mundo d@® jogo conta a histéria do personagem Francisco Vilar,
jogo e que servem para melhorar o jogo e imergir ojovem mulato que apds se formar em Direito em
jogador na histéria Portugal, retorna a Salvador, para visitar sua familia.
Ao desembarcar na capital, o jovem se depara com
. uma sociedade revoltada, submetida aos abusos e
O decreto 10.639/03 altera a Lei de Diretrizes e Basesxploracdo da Coroa Portuguesa e imersa em conflitos

da Educagédo Nacional 9.934 de 1996. como a pobreza, os altos impostos, a escassez de
o _ alimentos, a falta de emprego e a escraviddo, que
Artigo disponivel em: motivavam a cada dia a classe popular a organizar um

www.futurelab.org.uk/resources/documents/project_re |evante contra a metrépole.

ports/Adventure Author_context paper.pdf Acesso

em 20 de jun de 2010. Ciente da real conjuntura da cidade, o jovem
Francisco comeca a se integrar ao movimento

% Texto original: Game play is primarily driven by a
narrative through which the player moves as the gamegnimation sequences which are embedded within the
progresses; The player generally controls the maingame world specially characters’ movements;

CharaCter; ObjeCtS/itemS — have an important role andproperties of Objects)_ They serve to enhance the game

are usually collected and used by the player to solveplay and immerse the player in the story.
problems. Often they player has to have a particular

skill or knowledge in order to use them; Animation —
adventure games often contain pre-programmed
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revoltoso, que foi denominado de Revolta dos professores e alunos e definir junto com esta
Alfaiates ou Conjuracdo Baiana, também conhecidacomunidade a dindmica dos encontros.

como Revolta dos BuUzios, movimento formado Ainda nesse primeiro momento mapeamos o perfil
majoritariamente por alfaiates, soldados, mulatos, dos sujeitos que estariam envolvidos na pesquisa, a fim
negros forros e escravos, pequenos comerciantes de conhecer as relagcdes que os mesmos estabelecem
alguns representantes da burguesia, a exemplo deom os jogos, bem como suas estratégias e dificuldades
médicos e senhores de engenho. com o estudo da disciplina Histéria.

De posse dos ideais da Revolucdo Francesa que Assim, tomando como referéncia o contexto acima
circulavam pela Europa e influenciavam todo o mundo, descrito, iniciamos o processo de investigacdo, cujo
a Revolta dos Buzios foi se delineando com o objetivolocus foi a Escola Municipal Antonio Euzébio
de resgatar os direitos das camadas sociais, reivindicafEMAE), localizada no entorno da Universida&ssa
melhores condicGes de vida e de trabalho, abolir aescola funciona nos trés turnos, matutino, vespertino e
escravidao e retirar Portugal do poder. noturno, trabalhando nos segmentos da Educacédo

Infanti ao 5° ano do Ensino Fundamental, com

Nesse sentido que a histéria ficcional do jogo seenfoque para a educacdo inclusivEssa instituicdo
dilui aos fatos reais da Revolta reproduzida pelo gamedispde de um laboratério de informatica com oito
Blzios: ecos da liberdade, o qual mantém comcomputadores, onde foi realizada a pesquisa.
fidelidade os aspectos relacionados a arquitetura, as
paisagens, os locais, o contexto social da época e 04.1 Delineando o perfil dos sujeitos: primeiras
personagens que participaram do levante, a exemplo daproximacgfes
médico Cipriano Barata, do alfaiate Jodo de Deus, dos
soldados Luiz Gonzaga e Lucas Dantas e do escravé\ pesquisa foi realizada com oito alunos do 5° ano do
liberto Manuel Faustino. Ensino Fundamental, na faixa etaria entre dez e treze

anos de idade, sendo seis sujeitos do género masculino

O enredo do game possibilita a construcdo doe apenas dois do género feminino, evidenciando assim,
conhecimento e o resgate desse valoroso fato histéricanaior interesse do publico masculino quando se trata
n&o so para a Bahia, mas principalmente para o Brasildo universo dos jogos eletrénicos. E importante
A Revolta dos Buzios se faz importante por representaressaltar que a pesquisa foi realizada somente com oito
um marco na histéria da formagdo do povo brasileiro,alunos devido a auséncia de um maior numero de
especialmente das camadas populares e afrcomputadores disponiveis no laboratério da escola, e
descendentes. Assim como afirma Teixeira como a proposta da pesquisa é a interacdo individual
movimento evidencia “o significado social, expresso do estudante, optamos por realiza-la com esse grupo de
pelo repudio as desigualdades sociais, a discriminacd@lunos, mas com a intencao de retornarmos a escola
que ‘pardos e pretos’ soffiam na sociedade, e pelgpara realizarmos a investigacdo com os demais alunos.
convocacao a luta pela liberdade e pela insatisfacdo de
uma sociedade igualitaria, sem preconceitos”. A presenca de computadores e consoles em casa foi

um dos nossos questionamentos. Cinco alunos

A Revolta, deflagrada 6 anos apds a Inconfidénciapossuem computador, sendo que trés deles estédo
mineira, também teve fundamental papel nas lutas pelaonectados a Internet. Quanto a presenca de consoles,
independéncia do Brasil, embora a histéria brasileiraapenas dois sujeitos afirmaram ter videogame em casa.
enfatize com maior veeméncia o levante mineiro. Ao O PlayStation 2 (PS2) foi citado por dois alunos, e um
analisar as circunstancias em que ambos osdeles ainda acrescentou dizendo que também tem o
movimentos aconteceram, observa-se que enquantiNintendo Wii. Este € um dado que pode ser importante
Minas Gerais teve como Unico martir Tiradentes, ainvestigar, levando em consideragdo que esse Ultimo
Bahia teve quatro rebeldes enforcados e esquartejadogluno que afirmou ter dois consoles, ndo possui
dentre outras puni¢ces, como a prisao e o exilio, para&omputador em casa. Uma das nossas hipoteses é que

os demais envolvidos. os alunos podem ter registrado a posse dessas
tecnologias, no sentido de auto-valoracdo, ja que a
4. Mapeando o universo da pesquisa condicdo socioecondémica das familias ndo garante o

acesso a estes artefactos.

Dessa maneira, a pesquisa teve como objetivo . . L ,
identificar os sentidos que estes sujeitos atribuiam ao TF)/d(_)S 0s sujertos da nossa investigagdo afirmaram
jogo Buzios: ecos da liberdade e foi realizada em trasdue ja Interagiram _alguma Vez com 0s games, sendo
etapas que se retroalimentavam. A primeira etapadl® 50% deles iniciaram suas experiéncias com essas
consistiu na visita a escola a fim de estabelecer o
vinculo com a direcdo, coordenagdo pedagogica,® A Educacdo Inclusiva é um sistema de educacéo e
ensino em que todos os alunos com necessidades
educacionais especiais freqiientam as escolas comuns,
da rede publica ou privada.

4 Disponivel em:

www.smec.salvador.ba.gov.br/documentos/revolta-
dos-buzios.pdfAcesso em 22 de jun de 2010.
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midias entre cinco e dez anos de idade, 25% entre dezapacidade de planejar situacfes, negociar, competir e
e quinze anos e 25% tiveram sua primeira experiénciasorganizacao do espaco.
com 0s games antes dos cinco anos de idade. Esses
alunos podem ser chamados de “nativos digitais” Nesse contexto, podemos afirmar que o0s jogos
[PRENSKY 2001], expressao utilizada para se referir aeletrénicos constituem um meio de transformacdo e
essa geracdo que nasceu imersa no mundo digitalconstrucdo do conhecimento, além de contribuir para o
interagindo com computador, celular, iPhone, games, edesenvolvimento de habilidades cognitivas.
entre outras tecnologias digitais.
Antes de iniciar o processo de interacdo dos alunos

As tipologias de jogos que mais interessa aoscom o0 jogo Blzios: ecos da liberdade, questionamos a
alunos sdo os jogos de acdo, citado por sete sujeitoesses sujeitos sobre seus conhecimentos sobre a
Além dessa tipologia, dois sujeitos citaram tiro e Revolta e se ja ouviram falar do game. Apenas trés
aventura; um aluno citou tiro e esporte; um sujeito alunos afirmaram ja ter ouvido falar do conteldo
aventura e jogos online, fazendo uma observacéo paraistérico presente no jogo em um momento anterior, e
jogos voltados para o publico feminino; outro aluno apenas trés alunos ja ouviram falar antes do jogo
aventura e esporte; um aluno - casuais e online; umBuzios. Os meios de comunicacdo que apresentaram a
aluno aventura e online; e o outro aluno que ndoinformacéo sobre o jogo foram a Internet e o professor,
interage com jogos de acéo, afirmou preferir os jogoscitado por um e dois alunos, respectivamente.
da tipologia guerra, esporte e online.

4.2 Algumas dificuldades

@ 01 - Acéo, Tiro, Esporte

m 02 - Aventura, Agao, Tiro O segundo momento da pesquisa consistiu na fase de
- 19% & 12% £ 03 - Aventura, Agdo, observacdo das interacdes que os alunos estabeleciam
o 13% Online/meninas com o jogo, identificando as dificuldades com a
0 04 - Aventura, Agéo, Esporte . . . ~
m 24% interface, com a jogabilidade e na solucdo das
m13% o 19% D 12% m 05 - Agdo, Casuais, Online queStS/desaﬁOS'

@ 06 - Aventura, Agdo, Online
Durante essa etapa observamos que 0s oito alunos
apresentaram dificuldades para interagir com o
ambiente semiotico do jogo, isto €, explorar os
Gréfico 1: Jogos de maior interesse dos estudantes ~ cendarios do game, interagir com 0S personagens e
) ) ) objetos, e resolver os enigmas. Tais dificuldades
Embora a tipologia aventura tenha sido uma dascomprometeram a compreensdo da l6gica do gameplay

mais votadas pelos alunos, n6s consideramosyor parte dos estudantes, que n&o conseguiram

estes games. A nossa Suposicdo € que as criancas
tenham confundido jogos adventure com jogos de  Tajs observacdes nos surpreenderam, na medida em
plataforma e _puzzle, por exemplo. Esta aﬂrmaqaoque estes sujeitos enquanto nativos  digitais
levou em consideracéo os resultados da observacéo dC[FDRENSKY 2001] hipoteticamente ndo deveriam
sujeitos e a maneira como eles interagiam com Ogpresentar dificuldades para navegar no universo do
BUzios. jogo. Contudo, ao observar a interagéo dos alunos com
) o ) o _ 0 game, percebemos que esses sujeitos desconhecem a
A interatividade e a interconectividade que séo simbologia basica que permeia os jogos do tipo
favorecidas pelas tecnologias digitais, pela cultura daggyenture, fato que também interferiu no desempenho
simulacao, tem contribuido de for_ma S|_gn|f|ca§|va Para gos alunos durante a interagdo. Essas observacoes
caracteriza um pensamento hipertextual, o que podgys nativos digitais tém facilidade em interagir com
exemplo da rapidez no processamento de informagoegpresentaram dificuldades para imergir nessa cultura
imageéticas; disseminacdo mais rapida de idéias eyjgital.
dados, com a participacdo ativa no processo,
interagindo com diversas janelas cognitivas a0 mesmo  outro aspecto observado nos alunos foi o

tempo. desinteresse pela leitura. A medida que jogavam, as
N ) criangas se mostravam impacientes com os textos e
As habilidades e aprendizagens que os alunosipformacses, e dispensavam o auxilio dos dialogos,

afirmam desenvolver quando interagem com 0s gamegjementos essenciais para 0 cumprimento dos objetivos
também merece destaque para nossas investigacSegy jogo.

raciocinio logico, concentracdo, memoéria, atencao e

criatividade foram as mais citadas entre eles, além de pos ojto  sujeitos observados, apenas dois

assinalarem  persisténcia para superar obstaculossonseguiram avangar em relagéo aos demais jogadores,
chegando a realizar algumas a¢bes do Ato Il do jogo

m 07 - Guerra, Esporte, Online
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(constituido de trés atos), acBes estas que os demamatisfacdo e dever cumprido quando avancavam,
sujeitos ndo conseguiram alcancar. Isso se deve awibrando e comemorando com seus colegas.
maior envolvimento desses alunos com a leitura, que
contribuiu significativamente para a compreensao dos Mais um ponto que nos chamou a atencao foi o fato
didlogos dos personagens. A leitura e a atencao sdde todos os estudantes terem afirmado ndo lembrar dos
considerados elementos fundamentais parahipertextos, apesar deles interagirem com esses
compreender e interagir com um game em estiloelementos do jogo. A resposta para esse fato é que as
adventure como o Buzios. criangas passaram a fechar as janelas dos hipertextos a
partir do momento que elas identificaram que esse
Os demais alunos s6 passaram a avancar no jogoecurso fornecia apenas informagdes historicas (extras)
quando perceberam a necessidade de ler a® ndo contribuiriam para a execucdo das quests.
informacdes presentes na narrativa do Buzios. A partirEmbora essas informagdes sejam importantes no
desses momentos, esses sujeitos compreenderasentido de agregar valor ao contetdo histérico presente
melhor a légica do Blzios, o que contribuiu para o0 no game.
avanco dos mesmos nos objetivos do jogo. Inclusive
alguns alunos que apresentavam um certo desinteresse O fator tempo também interferiu no avanco do
pela leitura, passaram a dar mais atencdo aos dialoggego, pois nas oportunidades que os alunos tiveram
e conseguiram resolver as primeiras quests do game. para interagir com o Buzios, o tempo disponibilizado
pela escola foi de apenas cinco horas, distribuidas em
trés dias, uma vez que o ideal seria que os jogadores
4.3 Identificando sentidos e possibilidades do tivessem, no minimo, doze horas de interagdo com o
game Buzios: ecos da liberdade game. Além disso, é importante levar em consideracao
qgue os oito alunos ndo concluiram todas as etapas do
E finalmente, a terceira etapa da investigacdo consistijogo. Diante disso, 0 grupo de pesquisa estd agendando
na entrevista individual com cada sujeito a fim de uma nova visita a escola a fim de concluir o processo
identificar os sentidos que os jogadores atribuiram aode investigacao.
game. Para tanto, foram levantadas questdes como o
entendimento do enredo do jogo, do contexto sécio- Em um dos encontros com o0s alunos, para
histérico-cultural da época, dentre outros aspectos queontinuar o processo de interagdo com o BuUzios,
envolviam a interface e o gameplay do Blzios. contamos com a auséncia de dois alunos, os quais
ficaram em defasagem de tempo em relagdo aos
As dificuldades observadas durante a interacdo doglemais jogadores e acabaram sendo desfavorecidos.
sujeitos com a interface do jogo se confirmaram nasEssa insuficiéncia de tempo foi algo questionado pelas
entrevistas. Percebemos que todos os alunos tiverarproprias criangas que se sentiram motivadas em
algum tipo de dificuldade para combinar os objetos, descobrir mais sobre as aventuras de Francisco e o
seja na compreensao dessa légica de combinar itens, adesfecho do jogo. Isso pode ser exemplificado pelo
no manuseio do mouse. Um dos alunos relatou duranténteresse que os alunos demonstraram ao questionar
a entrevista a sua dificuldade em combinar os objetossobre uma futura ida novamente a escola e em que
"sim, porque tinha que botar uma ali, depois tinha quelocais eles poderiam fazer o download do game.
botar outro la... Tinha que fazer um bocado de coisa".
(N.S, 11 anos) Outro ponto que observamos e investigamos refere-
se a leitura. Percebemos a dificuldade que os alunos
Outra dificuldade apontada constantemente pelostiveram no momento inicial com o jogo, apresentando
alunos se refere a interacdo com um dos mini-gamesima postura de inquietacdo e impaciéncia. A partir
presentes no Buzios, o desafio da Torre de Handi, undessa constatagcdo, questionamos aos sujeitos da
jogo de logica que consiste na transposicao de quatrgesquisa acerca da importancia dos didlogos para que
discos organizando-os do maior para 0 menor, fazend@les avangcassem no jogo e obtivemos, dentre outras, a
isso em 15 movimentos. Inicialmente o0s alunos seguinte contribuicdo: "me ajudaram e muito, mas eu
apresentaram problemas de interacdo devido ando vi muito ndo... Mas eu li. Me ajudaram falando que
inexperiéncia com esse tipo de mini-game, a exemploeu tinha que enganar o cara e colocar dentro do coisa"
de trés criancas: “Sim, porque era a primeira vez que(N.S, 11 anos)O relato desse aluno ratifica a nossa
eu jogava um jogo desse, que € de montar as prateleirashservacdo, uma vez que afirma nado ter lido com
assim [...]1." (N.S, 11 anos). “Eu achei mais ou menos,frequiéncia os didlogos, embora reconheca a

porque tinha que tirar o de baixo pra colocar do outrojmportancia desse recurso para 0 seu progresso no
lado o embaixo, ai bota por cima.” (HP, 13 anos). [...] jogo.

porque o tempo passava logo, ai eu errava toda hora, ai

eu repetia novamente (A.J, 11 anos). No entanto, Uma importante contribuigdo foi também a da

mesmo com as dificuldades individuais de cada sujeito,aluna (I.F, 11anos), que se mostrou muito inquieta
todos os oito alunos conseguiram resolver esse desafiqjurante as interaces Nos primeiros momentos, ja
em que a persisténcia foi uma determinante nessa etapgemonstrava irritabilidade por conta da leitura e por
do jogo, quando todos aparentavam a sensacdo dfyujtas vezes, desanimada, mencionava desistir
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alegando ndo querer ler mais os didlogos. Mesmo cormdo tem nenhuma relacdo com os objetivos da
essas dificuldades a aluna demonstrou significativapesquisa. E importante enfatizar que a investigacio
evolucdo durante suas interacdes, questionada se awalizada nao tinha o objetivo de pesquisar as relacbes
didlogos Ihe ajudaram a compreender a histéria doque alunos com DDA apresentam ao interagir com 0s
jogo, a aluna nos fez o seguinte relato: “Ajudou, games.
porque ele foi falando, ai eu toda hora repetindo, ai eu
fui entendendo e fui seguindo o que ele falava ai Embora os oito alunos nédo tenham identificado o
consegui”. fato histérico da Revolta dos Buzios no game, esses
sujeitos construiram outros significados a partir da
Bastante comunicativa, a estudante aindainteracdo com o jogo. A percep¢do sobre o contexto
acrescentou sobre a importéncia dos personagens nsocio-cultural, a paisagem arquitetbnica, e o modo de
sua interagdo com o game: “[...] eu conversava com osida das pessoas da época foram alguns dos aspectos
personagens pra ver se ele me ajudava a descobrpresentes no jogo e que 0s alunos conseguiram
sobre alguma coisa e quando eu entendia e ficava undentificar.
pouco mais ocupada assim com ele, eu entendia mais e
consegqui [...] Porque é a missdo do jogo, sendo acaba Nessa perspectiva, enfatizamos que o jogo Bulzios:
tempo e eu ndo vou ver [..]. Observa-se que oecos da liberdade foi desenvolvido com o objetivo de
desinteresse demonstrado no inicio do jogo foiser um elemento mediador do processo de ensino
substituido pela curiosidade em entender e cumprir aaprendizagem de Histéria, se constituindo em um
misséo do game. espaco diferenciado para a construgdo do
conhecimento sobre a Revolta dos Buzios,
Destacamos também a fala de uma aluna (A.J, 1lindependente dos sujeitos terem ou ndo conhecimento
anos), que afirmou ndo compreender alguns momentoprévio desse contelido histérico. A maneira que 0 jogo
em que interagia com alguns personagens “[...] porquesera utilizado na pratica pedagdgica ira depender dos
as vezes quando clicava numa pessoa Francisco ndobjetivos do professor enquanto mediador desse
conseguia conversar”. Essa dificuldade salientada pelgrocesso de ensinar e aprender.
aluna ndo representa uma deficiéncia do [blind
review], mas sim uma dificuldade em compreender aDentre os sentidos construidos pelos sujeitos, a questao
I6gica de interacdo de um game adventure, que implicada escravatura se destaca, visto que foi enfatizada por
no dialogo constante com os personagens e absorcédmdos os alunos, como nos seguintes depoimentos:
continua de novas informacdes. Além disso, o fato“fala sobre os negros como eles viviam antes, que
dessa jogadora ndo conseguir falar com algunstrabalhavam muito [...]" (N.S, 11 anos). “fala sobre a
personagens em determinados momentos também es&scravatura... De Francisco, que ele ia salvar os
diretamente relacionado ao ndo cumprimento de metagscravos e foi para a cidade do pai.” (A.J, 11 anos),
anteriores, para que entdo ela pudesse manter urf{..] eles eram muito maltratados... Que ficavam
didlogo com todos os personagens. trabalhando sem um tostdo.” (L.S, 11 anos).

Essa dificuldade de leitura também observada em Notamos também que os alunos conseguiram
outros alunos pode ser associada ao letramento digitalcontextualizar a época do jogo, ao perceberem a
que segundo Xavier [2005] implica em uma nova presenca de Portugal na histéria do [blind review],
modalidade de letramento que emerge a partir dacomo na fala de (HP, 13 anos). “[...] Fala sobre os
interacdo com as novas tecnologias contemporaneagqortugueses [...] Eles eram escravos do rei de
exigindo do individuo o dominio de um conjunto de Portugal”.
informacbes e o desenvolvimento de diferentes
habilidades mentais. Nessa perspectiva, o letramento Ao serem questionados sobre as diferencas
digital também vai implicar em uma familiaridade com encontradas entre a cidade de Salvador hoje e a cidade
as regras que envolvem a comunicacdo comreproduzida no jogo, obtivemos algumas contribuicdes
determinada tecnologia. Ao contrario das criancas quecomo: “[...] Antes era tudo no lapis e na caneta, ndo
demonstraram n&o ter imersao em um jogo de tipologiaescrevia no computador, antes era muito mais dificil,
adventure. hoje é mais facil... Hoje ai tem maquina de lavar, antes

nado tinha antes os escravos lavavam a roupa com a

Em relacdo a compreensdo do enredo do jogomao, na pedra [...]" (N.S, 11 anos). “[...] A cidade de
notamos que sete sujeitos conseguiram compreender hoje ndo tem muitas casas a maioria é tudo prédio, se
historia ficcional de Francisco, identificando suas tiver muita casa assim é em favela porque nao tem
missBes e tentando solucionar as quests, com excecé&ouita ndo [...] Porque vocé pode ir onde vocé quiser,
do estudante (L.S, 11 anos) portador de Distlrbio dendo falta um prédio.” (I.F, 11anos).

Déficit de Atencdo (DDA) que demonstrou

consideravel dificuldade durante a interagdo com jogo  Ainda em relagdo ao modo de vida da populagéo da
e no momento da entrevista. E importante ressaltar quépoca e como 0s alunos percebiam o tratamento dado
a participacédo do referido estudante portador de DDAaos negros, alguns dos sujeitos comentaram sobre a
foi uma escolha da prépria escola que trabalha no sewguestdo do racismo identificado no Bulzios:ecos da

curriculo a educacéo inclusiva. Essa decisdo, portantoliberdade. O aluno (L.S, 11 anos), respondeu: "Como
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escravos... Por causa da pele escura.” Ja a aluna (I.jue evidenciam novos contextos de ensino-
1lanos) deu uma contribuicdo que nos permitiu fazeraprendizagem e especificam novas formas de ensinar e
algumas reflexdes, a jogadora deu a seguinte respostaprender. O filésofo Pierre Levy (2000), afirma que a
“Normais, porque eu era negro [refere-se ao humanidade esta diante de uma tecnologia intelectual
personagem jogavel Francisco] e ninguém me tratavaque modifica a percep¢do e o pensamento, tratando-se
mal, eu falava com branco e tudo. Ndo achava nao, s@le uma nova era antropolégica.
o0 homem que néo queria falar comigo, porque eu falei
assim ndo me leve a mal ndo, mas vocé ta com cara de Os jogos eletrdnicos se inserem nessa nova légica,
bébado, ai ele entdo ndo quero falar com vocé, ai eapresentando aos jogadores novas possibilidades de ter
peguei e nao falei com ele. Toda hora que eu ia falamcesso as tecnologias digitais, de interagir, pensar,
com ele, ele ndo queria falar comigo.” construir conhecimentos, além de oferecer uma
maneira diferenciada de imersdo em contextos
O relato acima nos indica que nao foi percebido histéricos préximos e/ou distantes do seu cotidiano,
pelo jogador as questdes relacionadas com preconceitprovendo modos seguros de vivenciar e experimentar
social e racial enfatizados no game. No enredo do jogodiferentes realidades.
0 personagem principal, Francisco, € um jovem que
apesar de ser afro descendente, teve acesso ao estudo e Diante das constatacbes obtidas através dessa
a uma educacdo de condicdes iguais a populacd@esquisa, concluimos que o jogo Buzios: ecos da
considerada branca da época. Portanto era visto combberdade expressa um significativo potencial enquanto
um burgués, ja que gozava de quase todas as regaliademento mediador do processo de ensino
da burguesia, diferentemente da maioria das pessoas dgprendizagem, considerando o seu conte(ido de carater
cor da época que ocupavam lugares menosrelevante e a sua interface, cuja proposta se revelou
privilegiados na sociedade. atraente e instigante para os sujeitos pesquisados.

No século XVIII era comum existir preconceito Entretanto, essa experiéncia evidenciou que o jogo
entre os negros alforriados e mulatos que conseguiandeve ser recomendado para o0s alunos que estdo
ganhar destaque no meio social, como o0 caso daursando a partir do 7° ano do Ensino Fundamental, ja
personagem ficticio Francisco. E importante indicar o que poderdo apresentar um maior nivel de letramento,
quao é importante o reconhecimento do aluno perantasto é, a apropriacdo dos cddigos, interpretacdo e
essa problematica, embora essa estudante referenciad@mpreensao dos textos nas suas distintas modalidades,
acima ndo tenha conseguido identificar o sentidodiferindo-se dos sujeitos entrevistados. Dessa forma, a
implicito da problematica do preconceito sOcio-racial. presente pesquisa cujo carater foi exploratério se
A contribuicdo dada se mostrou importante no sentidomostrou fundamental para darmos continuidade as
de abrir novas possibilidades de se trabalhar ainvestigacbes e identificarmos novas possibilidades
problematica do racismo, estabelecendo um paralelcatravés desse game, subsidiando o desenvolvimento de
entre a histoéria antiga e os dias de hoje, que pode semovos jogos voltados para o cenario pedagogico,
desenvolvido a partir da mediacdo do professor adequando-os a realidade do ensino publico na Bahia.

Nota-se que esse fato embora tenha sido ocorridgAgradecimentos
no século XVIII, ainda hoje, no século XXI reflete
Significativamente no cotidiano desses eStUdanteS,Agradecemos a escola EMAE que foi nosso l6cus de
respondendo  muitas  questées relativas  aspesquisa, viabilizando nossas investigacées sobre jogos
caracteristicas, a identidade e as dificuldadeseletronicos como elemento mediador no processo de
enfrentadas pelo povo brasileiro. ensino-aprendizagem, permitindo a interacido dos
alunos com o jogo, aproximando-os ainda mais a essas
As observacbes citadas acima ratificam a mjidias. Nossos agradecimentos se estendem a
contribuicdo do jogo Buzios: ecos da liberdade comocomunidade escolar, em especial os pais e os alunos,
elemento de frui(;éo cultural e resgate SOCiaI, além d%ue permitiram que suas interag("jesi Compreenséo
se mostrar como um veiculo de informacdes e sobre o jogo e seus percursos pudessem ser registrados

conceitos que podem possibilitar a constru¢do de ume tomados como dados para nossa investigagdo e
sentimento de valorizacéo da cultura desses estudantegstydo.

resgatando raizes de uma histéria impregnada de
significado social, que ainda se encontra camuflada eReferéncias
avida por ser descoberta.

ALVES, L., 2005. Game Over: Jogos Eletronicos e

. ~ . Violéncia.S&o Paulo: Futura.
Consideracdes finais

ALVES, L e PEREIRA, F.T., 2009. O papel do historiador
A presenca das Tecnologias da Informacdo e no desenvolvimento de um game. Ml Brazilian
Comunicagdo (TIC) gera acontecimentos a partir dos ~ Symposium on Games and Digital Entertainment Rio de
quais a educacio precisa ser reinventada por discursos Janeiro, RJ - Brasillacessado em 29 de jun. 2010].

IX SBGames - Florianépolis - SC, 8 a 10 de Novembro de 2010 102



Proceedings do SBGames 2010 Trilha de Games & Cultura - Full Papers

ABREU, AR e MORTARI, E. 2001. O Estranhamento
ultural: a experiéncia cultural e a virtualidadi:
Intecom, 2001, Mato Grosso do Sul, XXIV Congresso
Brasileiro de Ciéncia da Comunicagdo: a midia
impressa, o livro e o desafio das novas tecnologd®.
Paulo: Intercom.

CASTELLS, M., 2003A galaxia da internet: reflexdes sobre
a internet, os negécios e a socieda&o de Janeiro:
Jorge Zahar Editor.

DILON, T. Adventure Games for Learning and Storytelling,
a Futurelab prototype context paper: Adventure Author
disponivel em:
www.futurelab.org.uk/resources/documents/project_repo
rts/Adventure Author_context paper.fAtessado em
20 de jun de 2010].

HUIZINGA, J., 2007.Homo Ludens: o jogo como elemento
da cultura. Sdo PauloPerspectiva. Traduzido por Jodo
Paulo Monteiro.

JOHNSON, S. 2005.Surpreendente!: a televisdo e o
videogame nos tornam mais inteligente® de Janeiro:
Campus.

LEVY, P. 2000. A inteligéncia coletiva: por uma
antropologia do cigerespa¢®ao Paulo: Loyola.

MOITA, F. 2007.Game On: jogos eletronicos na historia e
na vida da geracdo@Campinas: Alinea.

PRENSKY, M. 2001Digital Natives, Digital Immigrants --
A New Way To Look At Ourselves and Our Kids.
Disponivel em:
http://www.marcprensky.com/writing/Prensky%20-
%20Digital%20Natives,%20Digital%20lmmigrants%20-
%?20Partl.pdf. [Acessado em 22 set. 2007]

XAVIER, A.C.S., 2005. Letramento digital e ensino.
Pernambuco: UFPE. Disponivel em:
www.ufpe..br/nehte/artigos/letramentodigital.ensina.pdf
[Acessado em 27 de jul de 2010].

IX SBGames - Florianépolis - SC, 8 a 10 de Novembro de 2010 103





