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Resumo

Esta investigacdo tem como objetivo investigar
0 percurso interativo realizado pelos formadores
do NTE 17 durante a interacdo com 0 jogo
Blzios Ecos da Liberdade, a fim de delinear
relacbes entre games e letramento digital. A
abordagem qualitativa norteou essa
investigagdo, que foi orientada pela técnica de
pesquisa participante. O estudo revelou que
alguns dos aspectos que implicam no letramento
digital dos sujeitos sdo a compreensdo dos
signos, da narrativa e da logica do gameplay de
jogos adventure. A observacdo da interagdo dos
professores com este jogo revelou que estes
professores tiveram dificuldades no que se
refere a auséncia de instrucGes; com isso, diante
de um ambiente semi6tico desconhecido, esses
sujeitos enfrentaram problemas para interpreta-
lo e imergir mais profundamente. Seus
depoimentos revelaram que eles desejam que as
interacBes com o0s games sejam mediadas por
instrucBes que informem exatamente como
devem agir diante deste ambiente semidético.
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1. Introducéo

Os jogos eletronicos sdo um dos elementos
centrais da industria de entretenimento e vém
atraindo a atencdo de pesquisadores que tém a
intencdo de compreender quais fendmenos
emergem a partir da interacdo entre as pessoas e
os games. Diante desse cenario, as pesquisas ha
area de games tém apresentado um crescimento
exponencial no Brasil especialmente nas areas
de Educacio e Comunicacio®, que abordam os
games como um fendbmeno  cultural,
consolidando estas midias como relevante
objeto de pesquisa pela sua demarcacdo
significativa na cultura digital.

! ALVES, L.Games studies: mapeando as pesquisas na area
de games no Brasil. Salvador, 2010.
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Um levantamento realizado no Banco de
Teses e Dissertagbes da Capes abrangendo as
produgdes realizadas entre o periodo de 1987 e
2009 revelou que dos 47 trabalhos que
abordavam o tema Letramento Digital nenhum
deles discutia suas relagbes com os games. As
investigagBes abordavam letramento digital a
partir de temas como a Internet (11 trabalhos),
computador (11 trabalhos), Ambiente Virtual de
Aprendizagem (4 trabalhos), Ensino & Distancia
(3 trabalhos), TICs (3 trabalhos), Hipertexto (3
trabalhos) etc.

Temas das dissertacdes
uInternet W Computador WAVA
WEAD mTICs W Hipertexto
 Computador e Internet W Email Recursos tecnologicos
W Blogs Leitura digital Midias
Fanfictions Paliticas publicas Fdrum de discussdo
2% 2% 2%

|m| |)%

Gréfico 1 - Temas abordados nas dissertagdes produzidas
no periodo de 1987 a 2010 sobre Letramento Digital. Fonte:
Portal da Capes

Apesar do crescimento exponencial de
pesquisas sobre games nas areas de Educagéo e
Comunicagdo, o tema games e letramento
digital ainda ndo se tornou objeto de estudos de
pesquisadores brasileiros e essa é uma das
razdes pelas quais optei por aborda-lo neste
trabalho.

2. Games e Letramento digital

O letramento tem no ndcleo de seu conceito as
praticas sociais de leitura e escrita,
compreendendo, assim, acdes que vdo além da
habilidade de ler e escrever, mas que se
relacionam com o dominio do uso social da
leitura e da escrita. Ou seja, 0 conceito de
letramento se refere ao dominio de habilidades e
atitudes necessarias a participacdo competente e
ativa em eventos sociais em que a leitura e a
escrita assumem uma funcdo essencial. Numa
sociedade letrada, esse dominio possibilita o
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didlogo com o mundo e com 0s outros,
conferindo ao individuo letrado uma insercao
social mais abrangente [SOARES, 2002].

Soares define letramento como “0 estado ou
condi¢cdo de individuos ou de grupos sociais de
sociedades letradas que exercem efetivamente
as praticas sociais de leitura e de escrita,
participam competentemente de eventos de
letramento” [sic] [2002, p. 145]; esse sera o
conceito que nortear& a compreensdo do
letramento nessa investigacao.

O conceito de letramento tem também
abarcado diferentes perspectivas quando se
considera a presenca das tecnologias da
informacdo e comunicagdo no cotidiano das
pessoas. A partir dessas tecnologias se
instituiram outras formas de ler e escrever.

Os computadores ganharam um vasto espago
na sociedade. Estdo presentes em mercados,
bancos, escolas, casas, fabricas, transporte e
fazem emergir novas formas de comunicacéo e
informacdo. Essas afirmagBes ndo apresentam
um quadro completo da influéncia das
tecnologias digitais no cotidiano das pessoas,
mas revelam que sua presenga vem
transformando o dia a dia dos sujeitos que se
véem diante de uma nova demanda social: o
dominio de diferentes préaticas de leitura e
escrita. [TAVARES, 2009].

A cultura digital tem apresentado novos
desafios como ler, entender, avaliar e interpretar
textos visuais, que incluem imagens, desenhos,
sons e cores que representam idéias e conceitos.
Além disso, 0 navegador precisa dominar as
habilidades de acessar, avaliar e produzir textos
usando recursos de multimidia. Diante disso,

Entende-se [...] a necessidade de se discutir
sobre como o0 sujeito interage, constréi e
ressignifica, de forma sistematica e
significativa, no ciberespaco; bem como de
que forma ele se relaciona com o texto
moével, maledvel, aberto, que lanca
profundos desafios ao leitor e que se
apresenta de vérias formas: sonora, pictoria,
icOnica, textual, numérica [SILVA , 2009].

A partir dos avancos na tecnologia digital, os
jogos assumiram novas configuracdes e
caracteristicas préprias de um ambiente virtual e
hoje fazem parte da cultura construida no
ciberespaco como um dos principais elementos
dela. Os jogos eletrdnicos atraem sujeitos a
partir de desafios, narrativas e gréficos que
compdem um mundo virtual interativo, e
requerem dos jogadores habilidades complexas
e diferenciadas.
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Os games, embora com algumas
semelhancas, em sua elaboracdo, com os
jogos tradicionais, permitem, para além da
possibilidade de simulagdo, de movimento,
de efeitos sonoros em sua utilizagdo
corrigueira, uma interagdo com uma nova
linguagem, oriunda do surgimento e do
desenvolvimento das tecnologias digitais,
da transformacdo do computador em
aparato de comunicagdo e da convergéncia
das midias. Proporciona, assim, novas
formas de sentir, pensar, agir e interagir
[MOITA, 2007, p.21].

Os games compdem esse cenario de novas
formas de leitura apontadas por Gee [2003] que
afirma que quando as pessoas aprendem a jogar
videogames, elas estdo aprendendo um novo
letramento, mas ndo no sentido que a palavra é
utilizada (alfabetizagdo - tradicionalmente
conhecida como a capacidade de ler e escrever).

Ao levantar o questionamento de por que nds
devemos pensar mais amplamente o conceito de
literacia “quando nos referimos aos videogames,
0 autor aponta duas razfes. Em uma delas Gee
[2003] ressalta que, no mundo moderno, a
lingua ndo é o Unico sistema de comunicacdo
importante, jA que hoje simbolos, graficos,
diagramas, imagens, e muitos outros simbolos
visuais também s80 particularmente
significativos. Dessa maneira, o autor afirma
que existem outros tipos de literacia que
também sdo importantes.

Os games, por exemplo, apresentam uma nova
linguagem que mescla linguagem verbal e ndo
verbal; é marcado pela presenga de imagens,
icones, sons e textos que compdem um
ambiente permeado de desafios cognitivos a
serem solucionados pelo jogador. Essa interacdo
exige do jogador diferentes habilidades de
leitura e escrita que vao ajuda-lo a imergir e
solucionar problemas nesse universo atraente de
diverséo e desafio.

Os jogos eletrdnicos sdo ambientes em que
aprendemos a construir significados para um
ambiente semi6tico complexo. Ao interagir com
0S games precisamos ser capazes de dar
significados a palavras, simbolos e imagens
numa situagdo especifica [GEE, 2003]. Indo
além dos games, 0s jogadores interagem em
comunidades virtuais compartilhando suas
experiéncias com os jogos de diferentes formas,
num mundo onde o conhecimento é
compartilhado e

2 Literacia é o termo utilizado por autores

portugueses para se referir a letramento.
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[...] as midias corporativas reconhecem
cada vez mais o valor e a ameaga, da
participacéo dos fas. Produtores de midias e
anunciantes falam hoje em capital
emocional ou Love marks, referindo-se a
importancia do envolvimento e da
participacdo do publico em conteidos de
midia. Roteiristas e outros criadores pensam
na narrativa, hoje, em termos de criacdo de
oportunidades para a participacdo do
consumidor. A0 mesmo tempo, 0s
consumidores estdo utilizando novas
tecnologias midiaticas para se envolverem
com o conteldo dos velhos meios de
comunicagdo, encarando a internet como
um veiculo para acdes coletivas — solugdes
de problemas, deliberagdo publica e
criatividade alternativa. [JENKINS, 2009].

Diante disso, é relevante investigar como 0s
sujeitos interagem, constroem e ressignificam,
de forma sistematica e significativa, no
ciberespago e como se relacionam com o texto
que se apresenta de varias formas (sonora,
pictoria, iconica, textual, numérica) durante a
interacdo com 0S games.

3. Metodologia: definindo as
configuragcdes do jogo

A intensdo de compreender as relaces entre
games e letramento digital conduziram a ado¢do
da abordagem metodolégica da pesquisa
qualitativa, compreendida como  uma
investigacdo que tem o objetivo de perceber o
gue 0s sujeitos experimentam, como interpretam
suas experiéncias e como estruturam sua vida
social. Os dados sdo colhidos a partir de
palavras ou imagens e sdo analisados em toda a
sua riqueza a fim de estabelecer uma
compreensdo esclarecedora sobre o objeto de
estudo [BOGDAN e BIKLEN, 1994].

Esta pesquisa teve como objetivo investigar o
percurso interativo realizado pelos formadores
do NTE 17 durante a interacdo com 0 jogo
Buzios. Para isso, esse trabalho se prop6s a)
analisar o jogo BUzios enquanto um ambiente
semi6tico; b) observar aspectos do letramento
digital durante a interacdo dos sujeitos com o
jogo Buzios e c) identificar nos seus discursos
dificuldades relativas ao letramento digital.

Segundo  Aarseth  [2003] ao ganhar
visibilidade econdmica, os games ganham
espaco em pesquisas académicas que o adotam
como objeto de estudo e por isso surge a
necessidade de criar uma metodologia
especifica para o seu estudo. Diante disso, este
autor apresenta um método que segundo ele ndo
¢ isento de problemas. Estes problemas podem

X SBGames - Salvador - BA, November 7th - 9th, 2011

Culture Track - Full Papers

3

ser agravados pelo investigador e/ou pelos seus
recursos.

De acordo com Aarseth [2003], para qualquer
tipo de jogo, existem trés principais formas de
investigar o objeto. Em primeiro lugar, pode-se
estudar o projeto, as regras e a mecanica do jogo
se estes elementos estiverem disponiveis para
nés, por exemplo, conversando com 0s
desenvolvedores do jogo. Em segundo lugar,
pode-se observar os outros jogando, ou ler seus
relatos e opinides. Em terceiro lugar, devemos
jogar o jogo n6és mesmaos.

Embora todos os métodos sejam validos, a
terceira via segundo o autor é a mais indicada,
especialmente se combinada ou reforgada pelos
outros dois. Se ndo tivermos experimentado o
jogo pessoalmente, estamos sujeitos a cometer
equivocos graves. Considerando isso, foram
realizadas todas essas etapas durante esta
pesquisa. A) Foram dedicadas em média 12h de
interacdo com o game lancando diferentes
olhares sobre o jogo, observando aspectos da
jogabilidade, narrativa, dialogos, interface e
trilha sonora. Nesse momento da pesquisa o
estudo estava centrado nas a¢fes do gameplay e
dos elementos de interface que se relacionam
com a compreensdo da linguagem que €
apresentada ao jogador (icbnica, sonora,
pictoria, verbal).

Para observar aspectos do letramento digital
durante a interacdo dos sujeitos com o jogo
Buzios, foi aplicado um roteiro de observacao
que abrangia as seguintes questdes: interacdo do
jogador com os objetos; combinagdo de
objetos/itens; localizacdo no ambiente; leitura
dos dialogos; interacdo com personagens;
exploracdo dos ambientes; socializacdo de
informacoes; acesso ao inventario;
comportamento. Com o objetivo de identificar
no discurso dos sujeitos quais as contribuicdes
do jogo Buzios para o letramento digital de
professores dos anos iniciais, foram colhidos
depoimentos dos professores que ap6s interagir
com o jogo apontaram as dificuldades e desafios
enfrentados durante o game que tinham relacdo
com o letramento digital.

3.1 Professores cursistas: 0s
personagens desse jogo

Os sujeitos da pesquisa foram 19 alunos do
curso de extensdo “Contetidos interativos e
Educacdo:  construindo  novas  préticas
pedagogicas” realizado pelo Grupo de Pesquisa
Comunidades Virtuais e direcionado aos
formadores do NTE 17. Este curso teve carga
horéria de 40 horas e foi realizado nos encontros
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destinados a formacdo desses profissionais, que
trabalhavam com a formacéo de professores da
Rede Municipal de Ensino.

Os espacos de investigagdo transitaram entre
dois espagos: laboratério de informéatica do
Centro de Aperfeicoamento da Prefeitura de
Salvador — CAPS, e no laboratério do NETI
(Nucleo de Educacéo e Tecnologias
Inteligentes) do Departamento de Educacéo da
UNEB.

O grupo era formado por 84 % de pessoas do
género feminino e 16% masculino, o que é uma
caracteristica atual de grupos compostos por
profissionais licenciados. Pode-se considerar
que esse grupo de professores tem acesso a
jogos de diferentes estilos que sdo disponiveis
na Internet, ja que 90% possui computador em
casa conectados a internet, enquanto apenas 5%
ndo possui e 5% néo respondeu. No entanto, 0s
games ndo fazem parte do cotidiano desses
sujeitos ja que 48% (9 cursistas) dos cursistas
afirmaram que interagem raramente com 0s
jogos eletronicos; 21% (4 cursistas) afirmaram
que ndo interagem com 0s games; 16% (3
cursistas) interagem com os games de 3 a 5
vezes na semana, 5% (1 cursista) interage
apenas uma vez na semana, os outros 5% (1
cursista) aos finais de semana e apenas 5% (1
cursista) afirmou interagir diariamente.

Esses dados revelam que, por motivos nao
investigados, este grupo de professores ndo se
interessa por imergir em ambientes como o0s
jogos eletronicos. Contudo, eles participam
ativamente de sites de relacionamentos como
Orkut, Facebook, My Space etc.® O Orkut é o
site mais utilizado por eles considerando que
47% afirmaram que participam ativamente do
Orkut, 11% no Orkut e Sonico, 5% do Orkut e
Facebook, 5% do Orkut e Msn; 5% do Orkut,
Facebook, My Space e Twitter. Outros alunos
16% afirmaram que participam de outros sites
de relacionamento como blogs. 11% dos
sujeitos ndo responderam a essa questdo. A
definicdo do perfil desses sujeitos foi um
componente importante para compreender como
eles se relacionaram com o ambiente semidtico
do jogo Buzios.

4. Analise
O jogo Buzios € um game produzido pelo

Grupo de Pesquisa Comunidades Virtuais com a
intencdo de articular ao espaco escolar um

®0s sujeitos ndo declaram serem jogardores de
games de redes sociais.
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universo que atrai criangas e adolescentes, 0s
games. O objetivo do Grupo ao desenvolver
esse jogo era simular no ambiente do game o
contexto social, histérico e econdmico de
Salvador do final do século XVIII, enfatizando
uma revolta social que ocorreu na Bahia: a
Revolta dos Buzios ou Revolta dos Alfaiates. O
game Buzios simula o contexto da Revolta
partir da histéria de um personagem ficticio,
Francisco, que é negro alforriado filho de um
portugués e uma brasileira e estd voltando de
Portugal, onde estudou Direito e conheceu os
ideais de Liberdade, Igualdade e Fraternidade
langados pela Revolugdo Francesa. Francisco
chega a Salvador e se depara com a situacdo
social e politica da época, em que os altos
impostos e escraviddo eram graves problemas
enfrentados pela sociedade baiana. Essa
narrativa é apresentada em Buzios, um jogo
estilo adventure, 2D e desenvolvido em Flash®.

Um jogo adventure se caracteriza por acoes
de point and click (aponta e clica) em que a
exploracdo do ambiente (cendrios, objetos,
personagens, etc.) é fundamental para a
resolucdo das quests. Este tipo de jogo possui
um enredo bem desenvolvido em que o0s
didlogos indicam agGes a serem tomadas. Acédo
de combinar objetos é também recorrente em
jogos adventure.

Para realizar algumas quests no jogo Buzios é
necessario combinar itens coletados no cenario
que sdo armazenados no inventario.  As
combinacbes podem ser feitas com dois até
quatro objetos. Os objetos sé podem ser
combinados em uma ordem pré-determinada e
s6 podem ser usados em quests especificas.
[Design Document do jogo Buzios, 2010]°

Assim, BUlzios demanda dos jogadores
“respostas rapidas diante dos constantes
desafios que exigem solugbes para 0s
problemas, desenvolvimento de estratégias,
raciocinio légico-matematico e um pensamento
hipertextual, caracterizado por conexfes e
associacBes com diferentes janelas” [ALVES,
2005]. Esse ambiente de desafios apresentado
ao jogador possui diferentes signos com o0s
quais o jogador se relaciona e interpreta para
solucionar os desafios postos no jogo. Esse
espaco de interacdo com diferentes signos

* A escolha por este software tem razdo pela

configuragdo das maquinas presentes nos laboratorios
das escolas publicas de Salvador. Assim, a opg¢do
pelo desenvolvimento 2D foi feita para que o jogo
tivesse um melhor desempenho mesmo em maquinas
com configuracdo inferior.

° Game design document estd disponivel em
www.comunidadesvirtuais.pro.br/buzios
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caracteriza 0o game como um ambiente
semidtico.

4.1. Elementos Imagéticos

Jogos eletrénicos como o Bulzios demandam
interpretacdo de imagens que representam
ambientes, personagens e objetos, e também
interpretacdo das alteracGes imagéticas que
ocorrem durante 0 jogo. Salvador do século
XVIII no jogo é retratada através de imagens
que revelam os aspectos referentes a sua
arquitetura, cultura e as praticas sociais —
imagens e cenas de pessoas utilizando as fontes
de agua, comercializacdo de escravos, etc. As
acbes com o cursor, por exemplo, demandam a
compreensdo de que todas as vezes que 0 cursor
€ posto em um objeto interativo ele altera de cor
e fica vermelho. Outro exemplo, de como a
interpretacdo de imagens € relevante para a
jogabilidade em Buzios, ¢ o fato de que ao
armazenar um item/objeto no seu inventario, o
jogador tem essa informacdo a partir de um
sinal de luz no icone que representa o
inventario.

-Cursor: Através do cursor 0 usuario podera
interagir com os objetos e com 0s personagens
espalhados pelo cenério. Ao ser posto sobre um
item interativo ele muda de cor, passando a ficar
em vermelho.

-Menu de Interacdo: Dentro do jogo este
elemento tem fundamental importéncia, pois é a
partir dele que o usuério ira interagir com 0s
personagens e com o0s objetos interativos
espalhados pelo cenario. Este menu apresenta
trés botbes em forma de icone que representam:
olhar, falar e pegar:

@ -Através deste icone 0 usuario podera
examinar o item que pretende interagir
Ou que esté interagindo.

@ -Através deste icone o usuario podera
falar com os personagens espalhados
pelo cenario e interagir com objetos.
-Através deste icone o usuario podera
pegar e usar objetos e interagir com o
cenario e com 0s personagens.

-indice de Recompensas Toda vez que o
usudrio receber um item no inventario apareceré
um sinal luminoso no bot&o de inventério.

Esses elementos tém significados especificos
no jogo, ja que “as palavras, os simbolos, as
imagens e os artefatos tém significados que séo
especificos de dmbitos semidticos concretos e
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de situagdes determinadas (contextos).” [GEE,
2003].

Os elementos do Menu de Interacdo s&o
compostos pelas imagens de uma luneta, uma
boca e uma médo. Conforme as informacdes da
tabela, cada um deles tem um significado
especifico no jogo. No entanto, estes
objetos/icones podem ter diferentes significados
em outros contextos.

A luneta pode significar em outro contexto
um objeto utilizado para observar objetos
distantes. No jogo Buzios, o icone luneta
representa a acdo de examinar objetos
interagiveis presentes no cenario. A imagem de
uma boca, em outro contexto socio-cultural,
pode representar as acdes de beijar ou comer,
por exemplo. Neste game, o icone boca
representa a acdo de falar com personagens.
Dessa maneira, imersos neste ambiente
semidtico, os jogadores sdo convidados durante
a interacdo com o0 jogo a interpretar 0s
diferentes signos para desvendar desafios a ele
lancados.

4.2. Elementos sonoros

Os elementos sonoros também compbem um
aspecto importante na interagdo com 0s jogos
eletrbnicos. Em games como Shadow of the
colossus® o jogador percebe a presenca do
chefdo no ambiente em que ele esta ao ouvir o
som dos seus passos estrondosos sem mesmo
visualizar a imagem do personagem. Em
consoles como Nintendo Wii, Playstation 3 e
XBOX, por exemplo, existe ainda a informacédo
sensorial, conhecida como force feedback, em
gue o jogador tem percepcdes sensoriais que
estdo relacionadas com o que acontece no jogo
(bater o carro numa corrida gera tremor no
controle, por exemplo).

Para Shum [2009] a paisagem sonora pode
oferecer pistas ou indicios sobre o event time,
gue é o tempo que se passa no interior do game.
Os elementos sonoros podem ser modificados
de acordo com horério do dia, esta¢des do ano,
periodos e contextos histéricos, etc.

Buzios possui uma trilha sonora que retrata a
cultura da cidade de Salvador. Esta trilha é
marcada pelos sons da percussdo, do berimbau,
e de cantigas de influéncia africano-brasileira. A
trilha sonora, nesse sentido, € um dos elementos
importantes para que o jogador se situe neste

6 Shadow of the colossus:
http://mx.playstation.com/juegos-y-
medios/games/shadow-of-the-colossus-ps2.html
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ambiente semidtico, ja que ela remete o sujeito a
uma cultura especifica.

Imergir no cenario do porto retratado no jogo
sem escutar a trilha sonora tem um sentido
diferente da imersdo feita nesse cenario com o
acréscimo da mdsica apresentada na trilha. O
ambiente  semidtico formado por esses
diferentes elementos ddo ao jogador a
informacdo de que ele estd numa cidade
especifica, Salvador. A trilha sonora em Buzios
permite que o jogador dé significado aquela
experiéncia de acordo com suas vivéncias
anteriores, associando, por exemplo, o som do
berimbau a cidade de Salvador. Por isso a trilha
€ um destes elementos que compdem o
ambiente semi6tico do jogo e contribuem para a
imersdo na narrativa do jogo.

4.3. Elementos textuais

Nos games “0 significado e o conhecimento s&o
construidos através de diversas modalidades
(imagens, textos, simbolos, interagdes, desenhos
abstratos, sons, etc.) e ndo simplesmente através
de palavras” [GEE, 2003]. Os jogadores nao
demoram a aprender a ler os ambientes fisicos
em que se encontram para perceber como
proceder naquele ambiente; quando entram num
ambiente tenebroso, por exemplo, logo
compreendem que precisam aumentar a atencao.
Em Buzios, como em outros games, 0S
jogadores interagem com ambientes em que as
imagens respondem por parte significativa das
informacdes dadas ao jogador; no entanto, 0s
textos verbais também sdo elementos
importantes para a interacdo com o ambiente e
resolucéo das quests.

Imagem 2: Dialogo entre Francisco e Sebastido

Num jogo adventure, através dos dialogos o
jogador sabe qual o desafio que tem que
cumprir e, portanto, precisa interpreta-los para
avancgar no game. Em Buzios, como um dos
elementos desse ambiente semidtico, 0s
didlogos informam ao jogador aspectos
relevantes da narrativa do jogo. A chegada de
Francisco a cidade de Salvador coloca em
questdo a situagdo social, econdmica e politica
da cidade. Os dialogos séo possibilidades pelas
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quais o jogador pode se ambientar no contexto
da cidade no século XVIII e principalmente
identificar as quests dispostas no game.

Os textos verbais no jogo BUlzios ndo
informam somente aspectos da narrativa do jogo
ou os desafios do jogador. O jogo apresenta
textos que estdo fora do contexto do gameplay
do jogo com os quais o jogador interage que sdo
chamados de Menu de opgBes/configuraces.
Esses textos tém significados especificos neste
ambiente semidtico. A expressdo ‘Créditos’, por
exemplo, possui diferentes significados em
outros ambientes fora do jogo, mas em Buzios
ele é a representagdo do texto que apresenta a
lista de nomes das pessoas que fizeram parte do
desenvolvimento do jogo.

il
Imagens 3 e 4 - Telas do Menu Principal e Menu de Opcdes

A interpretacdo dos textos no game em geral
tem grupos de afinidades com os quais ele
identifica semelhancas que o ajudam a
compreender os significados daquele texto num
ambiente semiético proximo [GEE, 2003]. O
grupo dos jogos adventure, por exemplo,
apresentam semelhancas que podem ser
identificadas pelo jogador e que o auxiliam na
compreensdo  de  diferentes  elementos.
Elementos como inventério, tutorial, por
exemplo sdo recorrentes em jogos eletrénicos
deste género e estdo presentes também no jogo
Buzios

Nesta tela sdo apresentados todos os
Tela de elementos que viabilizam a interacdo
jogo dos usuarios com o jogo. O Menu de
interacdo, o inventario, o painel de
didlogo, as dicas/tutoriais, indices de

recompensa.
Tutorial Nesta  tela  sdo apresentadas
informacdes que fornecerdo

informacdes que ajudardo os usuarios a
compreender fungdes bésicas do jogo.
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Inventario | Nesta tela serdo armazenados todos o0s
itens que o usudrio podera coletar pelos
cendrios do jogo. Esta tela serd
acessada através do botdo Inventario,
no canto superior direito da tela.
Dentro do inventéario, os itens coletados
ficam dispostos em forma de icones,
que podem ser arrastados para a tela de
jogo ou acessados com um clique do
mouse.

Telade Nesta tela sdo exibidos textos com
Hipertexto | informagGes importantes para o
andamento do jogo.

(dentro do
gameplay)

Painel de Nesta tela sdo apresentadas as opgdes
dialogo de dialogo, ao passar o cursor sobre as
opcdes em cinza a proposicdo
escolhida muda de cor passando para a
cor vermelha.

Jogo em Nesta tela é apresentado o menu de
Pausa pausa que apresenta 0s seguintes
botbes: Continuar, Carregar Jogo,
Salvar Jogo, Opcdes e Sair. Quando o
menu aparecer todos os elementos em
movimento no  cenario ficardo
congelados.

Tabela 3: Telas do jogo. Fonte: Design Document do jogo
Buzios

Esses elementos (imagem, som e texto)
compBem o ambiente semiético do jogo Blzios
que desafia jogadores a interpretd-lo na busca
do ludico. Essas caracteristicas constituem o
game como um ambiente de aprendizagem, ja
que

[...] compreender os significados é uma
tarefa ativa na qual temos que refletir (ainda
que o fagamos inconscientemente) sobre a
situacdo e o &mbito semidtico em que nos
encontramos. [..] Em qualquer &mbito
semidtico, a aprendizagem implica
fundamentalmente em aprender a situar
(construir) significados para esse ambito
concreto na classe de situacdes que implica.
[GEE, 2003, p. 32]

Dessa forma, Paul Gee [2003] apresenta a
aprendizagem como um processo ativo e como
uma nova forma de experimentar o mundo e 0s
games como mais um espacgo de aprendizagem.
Com isso, a aprendizagem nos jogos eletronicos
envolve ndo so conteldos especificos, como no
caso deste jogo, o acontecimento histérico da
Revolta. Ao imergir neste game o jogador
aprende a interpretar esses elementos num
contexto especifico, de forma a compreender
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seus significados no jogo e essa aprendizagem
esté relacionada com o letramento digital a ser
desenvolvido pelo sujeito.

4.4. Interagindo com BuUzios: o passo a
passo

O letramento digital aprendido/desenvolvido a
partir da interacdo com midias digitais possui
um papel importante para os sujeitos da geracdo
C, que busca participar, interagir, produzir
contetidos e socializa-lo. [Alves, 2010]. Os
games sdo uma dessas possibilidades que
atraem o desejo desses sujeitos e que, assim
como filmes, quadrinhos, livros etc., veiculam
diferentes conteidos e possibilitam diferentes
tipos de producéo e socializa¢do, se constituindo
em uma possibilidade pedagégica a ser
considerada pela comunidade escolar.

Diante da experiéncia em interagir com o
Blzios os sujeitos da pesquisa enfrentaram
diferentes dificuldades. O jogo apresentou para
esses jogadores diversos desafios no que se
refere a compreensdo de uma linguagem que se
apresentava de diferentes formas: sonora,
pictoria, iconica, textual, numérica. A
experiéncia de interagir pela primeira vez com
um jogo do estilo Adventure, caracterizado por
enfatizar a exploragdo e apresentar um enredo
bem desenvolvido foi um desafio para esses
sujeitos.

Segundo Dillon [2009] sdo caracteristicas
chaves de um adventure: a) jogabilidade
conduzida principalmente por uma narrativa
através da qual o jogador avanca de acordo com
0 que 0 jogo progride; b) o jogador geralmente
controla o personagem principal; c) os jogos sdo
muitas vezes baseados em torno de quests ou
guebra-cabecas que sdo resolvidos através da
interacdo com o ambiente do jogo e com seus
objetos; d) énfase maior na exploragdo,
pensamento/atencdo e capacidade de resolver
problemas do que em reflexos rapidos de jogos
estilo agdo, e) alguns elementos fundamentais
de um avdenture incluem: 1) objetos/itens: tém
um papel importante e geralmente séo coletados
e utilizados pelo jogador para resolver
problemas, e muitas vezes o jogador tem que ter
habilidades ou conhecimentos especiais para
utiliza-los; 2) texto, gréaficos (imagens) e som:
aventuras contemporaneas envolvem uma
combinacdo de gréficos, textos e sons, embora
isso ndo fosse sempre o0 caso; 3) animagao: essa
categoria de jogos geralmente contem
sequéncias de animacdes pré-programadas que
sdo incorporadas dentro do mundo do jogo e
que servem para melhorar 0 jogo e provocar
imersdo do jogador na historia; 4) interface do
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usudrio: os recursos na tela permitem ao
usudrio se comunicar de forma significativa
com o computador através da selecdo de texto,
graficos (imagens), sons e animacoes.

Os discursos dos cursistas indicaram a
necessidade de instrugdes para jogar o Buzios
por parte dos professores. Os professores
sugeriram que no momento anterior a interacao
de professores com o jogo, fosse explicado
passo a passo como jogar € o0 que é o fato
histérico abordado no game.

Os sujeitos se defrontaram com problemas
que exigiam exploracdo do cenério, a partir das
acbes de point and click (aponta e clica) para
perceber com quais objetos apresentados nos
ambientes era possivel interagir. Essa
compreensdo era possivel a partir da observagao
do cursor do mouse (um icone representado por
um mosaico composto por quatro blzios.
Quando o cursor do mouse passava por um
objeto, ganhava uma iluminagdo. As imagens
nesse ambiente semi6tico compfem uma parte
significativa das informacbes oferecidas pelo
game que precisam ser interpretadas para
mobilizar a¢des do jogador.

Os games quase sempre ddo as informacdes
verbais em momentos precisos, ou seja, quando
os jogadores precisam dela e podem usa-la ou
quando o jogador sente necessidade dela, a
deseja, esta pronto para ela e pode fazer bom
uso dela [GEE, 2003]. Por isso, ser explorador
em jogos deste estilo significa perceber: qual a
utilidade daquele objeto ou personagem para o
percurso no jogo? A experiéncia do jogador
com games possibilita  associagdo de
aprendizagens em jogos de mesmo estilo, ja que
segundo Gee [2003] aprender implica em
dominar ambientes semi6ticos a um certo nivel
e ser capaz de participar em grupos de
afinidades.

Percebeu-se que a inexperiéncia em jogos
estilo adventure trouxe grandes desafios ao
interagir com o Buzios. As alunas Domingas
Maria e Ana Romana’ demonstram que tiveram
dificuldade em compreender as informacgdes
situadas em contextos especificos do game e
apontaram nos seus discursos as dificuldades:

“Domingas Maria: Vocé fica disperso quanto a
pegar a dica da pergunta que vocé tem que
fazer, pra entdo perceber o meio de vocé entrar

" Utilizaremos nomes ficticios (de mulheres negras que
participaram da Revolta) para preservar a identidade dos
sujeitos; no entanto, salientamos que todos os sujeitos da
pesquisa assinaram o Termo de Consentimento autorizando
a referéncia aos seus discursos nesta pesquisa.
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no negécio do pordo, né? Que eu ainda ndo
consegui entrar nesse pordo. Ana Romana:
Vanessa [monitora do curso] disse: todos 0s
passos estdo ai. Eu ndo consegui ver! Domingas
Maria: Ai aonde?”

O jogo requer do gamer agBes precisas em
momentos especificos. A acdo de combinar
itens é uma agdo comum em jogos adventure e
representou um desafio para esses sujeitos que
ndo compreendiam a possibilidade de associar
as caracteristicas de um objeto com as
caracteristicas de outro objeto, resultando numa
combinacdo de itens. Exemplo: compreender
que os pregos combinados a um pedago de
madeira e a algumas pedras, que acrescentados
a uma porcdo de betume respectivamente,
formariam uma combinacdo que solucionaria
um problema de vazamento no navio.

Este grupo de professores requeria a presenca
de instrucBes que apoiassem o discurso da
imagem, ja que eles enfrentavam dificuldades
para compreendé-lo: “Bu acho que se
aparecesse uma dica quando vocé passasse em
cima do laxante para aparecer: clique e arraste,
entendeu? Para mim que sou... tudo tem que
ficar desenhado... tem que ser assim”
[Domingas Maria]. Além disso, a acdo de
combinar itens envolve uma caracteristica
cdbmica/criativa que é acrescida ao jogo estilo
adventure. Por isso em quests em que a a¢do do
jogador deve ser combinar item ‘laxante’ com
item ‘limonada’ para que um dos personagens
beba a mistura e passe mal, os sujeitos da
pesquisa enfrentaram entraves: “Vocé tem que
pegar o laxante e botar na limonada. Sim, néo
dizia que eu tinha que colocar o laxante na
limonada” [Ana Romana].

A acdo de combinar itens era requerida em
diferentes momentos do jogo langando
diferentes problemas ao jogador, como afirmou
Gee [2003] o jogo provoca uma nova classe de
problemas aos jogadores, exigindo que eles
repensem sua recém adquirida maestria, que
aprendam algo novo e que integrem este novo
aprendizado ao seu conhecimento anterior. Essa
nova maestria, por sua vez, é consolidada pela
repeticdo (com variagBes) para ser novamente
desafiada.

O jogo apresenta ao jogador uma linguagem
imagética e iconica a ser interpretada. O Menu
de InteragBes por exemplo faz referéncia a trés
acOes possiveis de ser realizadas pelo jogador:
pegar, falar e observar. Essas agdes sdo
representadas respectivamente pelas seguintes
imagens: mao, boca e luneta. Diante a interagdo
com 0 jogo, O0s sujeitos apresentaram
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dificuldades como tentar falar com o
personagem com o icone ‘observar’, 0 que pode
ter relacdo com o tempo inicial de imersdo num
ambiente semidtico desconhecido. Segundo o
designer de interface da equipe de
desenvolvimento do jogo, Félix Neto,

[...] ndo era para ter texto no menu de
interacdo, pois o simbolos utilizados foram
pensados para comunicar uma informagéo
de forma clara e direta ao usuério. [...]
Assim, diante da avaliacdo pbdde ser
observado que a juncdo entre falta de
familiaridade com jogos e uma pequena
falha na estruturacdo do level design
levaram ndo s6 o menu de interacdo ser
modificado com a adicdo de um texto para
identificar os icones, mas também outro
elementos com o0s quais estes sujeitos se
deparavam e ndo conseguiam ressignificar.

Além da dificuldade de interpretar icones, o
jogo Buzios apresentou para esses jogadores
situacdes de desafios cognitivos complexos que
envolviam raciocinio l6gico matematico, como
no mini-game Torre de Handi®. Diante desse
desafio era preciso insistir numa experiéncia em
que a estratégia, a logica e associacdo eram
elementos

Desafio
0 1R o

Figura 5 — Torre de Hanoi

A cursista Luiza Francisca (Turma 2), na
terceira sessdo de interacdo com o jogo, ainda
estava tentando ultrapassar este mini-game, pois
ndo compreendia a légica do desafio e clicava
aleatoriamente desconsiderando inclusive uma
dica sobre como iniciar o jogo. Depois de
muitas tentativas a aluna Faith conseguiu
entender o principio e superou o desafio
demonstrando muita satisfacdo. Para Félix Neto,

houve um problema na progressdo do jogo.
[...] [Houve] uma falha no level design da
primeira parte do game, que ficou muito
complexo para sujeitos que ndo possuiam
familiaridade com tais midias e que pela
primeira vez estavam emergindo no
ambiente. [...JNo jogo as frustracdes
encontradas nem sempre sdo barreiras,

80s mini-games estdo disponiveis para jogar online
no site do Grupo de Pesquisa Comunidades Virtuais e
nos seguintes portais: Otzee de jogos online e UOL
jogos
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problemas de usabilidade, ou do level
design. As dificuldades fazem parte da
solugdo do problema do jogo e agindo com
um elemento motivador.

Durante a observacdo podemos perceber
como cada aluno reagia de forma diferente a
este desafio, alguns se sentiram desestimulados
e outros motivados a superar. Como Torre de
Hanoi é o primeiro mini-game do jogo, o fato de
ndo conseguir vencé-lo, contribuiu para se
desestimularem em avancar no jogo. Segundo
Silva [2005] quando ocorre a adigdo de uma
tecnologia desconhecida, 0s usuarios se
deparam com diversos sentimentos como
impoténcia,  medo, bloqueio, rejeicéo,
resisténcia, repulsa e sentem-se confusos,
amedrontados, despreparados, como se observa
na fala de Ana Romana: “No momento que ela
disse assim o objetivo final é esse esse esse...
talvez ndo seja a logica desse jogo adventure...
mas na minha cabeca ndo funcionou”. Nesses
momentos 0s  computadores  revelam-se
estranhos, incompreensiveis, incdmodos. Assim,
um novo objeto, o jogo Buzios (estilo
adventure) pode funcionar como um obstaculo
pelas dificuldades de manejo que ele gera.

As dificuldades enfrentadas por esses sujeitos
indicam que eles estavam imergindo num
ambiente  semiético  desconhecido  que
apresentava a eles o desafio de ler uma
linguagem hibrida composta por imagem, texto
verbal, icones e sons.

5. Conclusao

O letramento em ambientes como 0s jogos tém
especificidades que sdo distintas entre os estilos
de jogos considerando a mecénica e a énfase ou
ndo em narrativas. Este trabalho analisou
especificamente o letramento digital num game
estilo adventure que apresenta diferentes
desafios no que se refere ao letramento digital
nessa midia. Com isso, apontou alguns aspectos
relevantes da relacdo entre letramento digital e
games do estilo adventure a partir de estudo
feito com professores do NTE 17 da rede
Municipal de Ensino de Salvador.

O estudo revelou que alguns dos aspectos que
implicam no letramento digital em games
adventure como Buzios sdo as compreensdes
dos signos, da narrativa e da ldgica do
gameplay. Estes aspectos implicam na forma
como o jogador ird interagir com os comandos
do jogo, situar suas a¢des no enredo no game €
como ele ir4 solucionar problemas/quests
lancados pelo gameplay, respectivamente.
Todos esses aspectos formam um complexo que
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definira o percurso do jogador no que se refere a
sua navegabilidade no ambiente e exploragéo do
mesmo, a sua imersdo no contexto da narrativa
do game, e a progressdo do jogador nos desafios
propostos pelo gameplay. Todos esses
elementos possibilitam o transito de um jogador
no ambito semidtico permeado por imagens,
sons e textos a serem interpretados pelo jogador
de forma n&o isolada.

A andlise do game BUlzios enquanto um
ambiente semidtico demonstrou que o0 jogo é
um desses espagos que langam desafios
relacionados ao letramento digital dos sujeitos.
A observacdo da interacdo dos professores com
este jogo revelou que eles tiveram dificuldades
no que se refere a auséncia de instrugdes; com
isso, diante de um ambiente semiético
desconhecido  esses  sujeitos  enfrentaram
problemas para interpreta-lo e imergir mais
profundamente. Para enfrentar esses desafios,
estes sujeitos, com as experiéncias que traziam,
fizeram diferentes associagBes nos ambientes
com signos afins. Ainda assim, as
especificidades apresentadas pelo jogo Buzios
lancaram novas demandas de aprendizagem.
Seus depoimentos revelaram que eles querem
que a interacdo com os games sejam mediadas
por instrucdes que informem exatamente como
devem agir diante deste ambiente semidtico.

Atentos a esta demanda foi produzido o
FAQ® (Frequently Asked Questions ou
Perguntas Feitas Frequentemente) que aponta
respostas para as perguntas mais frequentes
sobre o0 jogo, entre elas estdo as questdes
referentes a resolucdo das quests. A intencéo é
que esse material medeie as primeiras interacdes
dos professores com o jogo solucionando suas
dificuldades, mas que sobretudo abra espacos
para a aproximacdo desses sujeitos com o
universo dos games possibilitando uma
posterior autonomia na interagdo com esses
artefatos.

Essa experiéncia trouxe alteracdes para a
pratica pedagogica desses profissionais que se
relacionaram com o contetdo histérico Revolta
dos Buzios a partir da interacdo com um game.
Tal contexto de aproximacdo entre professores e
os games (midias que seduzem os alunos)
possibilita o desenvolvimento de uma nova
abordagem pedagdgica dos professores que
dialogam com o universo em que os alunos
estdo imersos caracterizado pela colaboragao,

9Nota: Documento disponivel em:
http://www.comunidadesvirtuais.pro.br/buzios/orientacoes/f
aq.pdf
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conectividade e conteddo. Aos docentes estd
posto o desafio de ir além da recepcdo dos
conteidos midiaticos, e se apropriar dessa nova
I6gica, tornando-se autores de novos contetdos
a partir do letramento em diferentes interfaces
comunicacionais, especialmente os games, que
podem se constituir em espagos de
aprendizagem ricos em conteidos mediados por
distintas linguagens.
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