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Figure 1: A esquerda tela da missdo "Death from Above"” de CoD 4 e a direita, tela do jogo 12 de Setembro

Resumo

Este trabalho objetivou caracterizar a préatica de jogar
videogame como um novo letramento, apontando quais
0s principais saberes necessarios para uma utilizagao
critica deste meio de comunicagdo e, delineando uma
possivel linha para a atuacdo da escola no intuito de
aproximar os letramentos escolares daqueles praticados
e apreciados pelos alunos em seu cotidiano,
estabelecendo  também  pardmetros para uma
caracterizacdo da pratica de jogar videogames como
um letramento especifico. Argumenta-se a favor da
necessidade de incorporar, na escola, para acdo
pedagdgica consciente por parte dos professores,
saberes sobre 0 videogame e sobre as maneiras como
eles sdo lidos pelos alunos em suas praticas extra-
classe em contraste com outros tipos de leitura. Tal
argumento € ilustrado por meio de um estudo empirico
que visou registrar e analisar os tipos de conhecimento
e habilidades acionados por sujeitos jogadores em
idade escolar ao utilizarem dois jogos de tipos
diferentes que abordavam um mesmo tema de
relevancia histérica (o 11 de setembro) sobre o qual os
sujeitos também obtiveram informacBes por meio de
um texto escrito. Os resultados mostraram que oS
sujeitos ndo foram capazes de compreender o sentido
seméntico dos jogos, e, por conseguinte, ndo
realizaram uma leitura minimamente critica de seus
contetdos e dos argumentos veiculados pelos jogos,
apesar de terem demonstrado plena capacidade e
habilidade suficiente para joga-los. Em vista de tais
resultados, defende-se que a escola se engaje mais
diretamente com a educacdo para este tipo especifico
de letramento e propBe-se que o conhecimento do
objeto reunido neste trabalho seja Util como subsidio
para tal tarefa.
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1. Introducéo

Existem (principalmente) duas formas de se entender
letramento no meio académico atualmente. Essas duas
formas sdo bem resumidas pela autora Nixon (2003)
para quem o termo letramento continua ainda muito
contestado e os debates sobre como este deveria ser
pesquisado e para que fim sdo bastante comuns. Para
alguns, letramento significa simplesmente “uma forma
de adquirir uma competéncia técnica que capacita as
pessoas a ler e escrever”. O letramento quando
pesquisado sob essa ética normalmente ndo contempla
as novas midias, e o foco dessas pesquisas costuma
estar em como as pessoas aprendem a codificar e
decodificar textos impressos.

Para outros, ainda segundo Nixon (2003),
letramento é algo mais complexo e envolve aprender
um “repertorio de praticas de comunicagdo feitas em
contextos sociais ¢ culturais particulares”. Repertorios
que exigem que o cidaddo seja, antes de mais nada, um
bom leitor, pois do contrario ndo tera dominio pleno do



texto com que atua e sobre esse ponto, Rojo (2008) nos
diz que

para ler, por exemplo, ndo basta conhecer o
alfabeto e decodificar letras em sons da fala. E
preciso também compreender o que se &, isto
é, acionar seu conhecimento de mundo para
relaciona-lo com os temas do texto, inclusive o
conhecimento de outros textos/discursos
(intertextualizar), prever, hipotetizar, inferir,
comparar informacBes, generalizar. E preciso
também interpretar, criticar, dialogar com o
texto: contrapor a ele seu préprio ponto de
vista, detectando o ponto de vista e a ideologia
do autor, situando o texto em seu contexto.

(p.33)

As pesquisas em letramento, quando feitas sob esse
ponto de vista sociocultural, apresentam as novas
midias como algo central no campo, pois nas praticas
culturais do dia-a-dia as pessoas estdo usando esses
meios para criarem significados, se expressarem, se
comunicarem no trabalho, em casa e em outros
contextos.

A presente pesquisa se inclina na direcdo da
segunda definicdo de Nixon e considera que 0s objetos
new midia estdo ndo apenas presentes na vida das
pessoas, mas também ocupam um papel cada vez mais
importante dentro do cotidiano da maioria delas, como
0 caso do videogame, ja apresentado anteriormente.
Elucidando essa importancia das novas midias na vida
das pessoas, a autora Nixon (2003) cita, baseada em
Kress (1997, 2000) e Kress & van Leeuwen (1996),
que no atual cendrio de transformagdo das
comunicagBes, as formas visuais e verbais de
comunicagdo estdo convergindo e a construcdo de
significados estda se tornando cada vez mais
multimodal. Os jovens (principalmente) j& néo
produzem mais textos baseados apenas na forma
escrita e impressa, eles também produzem videos de
alta qualidade, musicas e verdadeiras apresentacbes
multimidia que sdo textos diferentes daqueles
conhecidos e utilizados pela maioria dos professores e
pesquisadores sobre letramento. Além disso, essa
definicdo permite que possamos entender o letramento
de uma forma mais ampla, ndo atuando apenas como
decodificagdo de simbolos escritos e impressos.

Especificamente no caso dos videogames, Alves
(2009) acredita que, a partir do fato de que os
jogadores precisam desenvolver habilidades que véo
além dos processos de codificagdo e decodificacdo, os
games instauram um novo tipo de letramento.

A cada novo jogo os jogadores imergem em
universos simbdlicos, construindo sentidos e atribuindo
significados  complexos que  ultrapassam a
complexidade da leitura isolada de textos, hipertextos,
legendas, etc. Nesse mundo a leitura se da de forma
diferente e em muitos casos exige também uma nova
escrita, pois o jogador é posto em contato com outros
jogadores do mundo inteiro, como por exemplo, nos
jogos massivos multiplayer online.Trata-se de uma
escrita rapida e hibrida, constituida de textos, imagens
e sons (ALVES 2009).

Nio basta saber a escrita “comum”, faz-se necessario
saber os comandos e codificar 0 que 0s gestos dos
personagens querem dizer na tela. Para um principiante
talvez ndo seja tdo trivial compreender que “*”
representem risadas, por exemplo. Nas palavras de
Alves (2009) esta seria

uma lingua que é aprendida mediante a imerséo
neste novo codigo que envolve a leitura de
imagens, de icones, de simbolos, o uso de
expressdes tipicas para 0s seus usuarios que
teclam freneticamente com outros jogadores,
discutindo estratégias e informacgdes para se
tornarem mais poderosos, mais fortes, mais
velozes, etc. (2009, p.04)

Enguanto isso, a escola, na maioria dos casos, ainda
trabalha somente com o dominio da leitura e da escrita
tradicionais, acreditando serem essas as Unicas
modalidades semioticas de prestigio. Isso tem criado
um distanciamento entre aluno, escola e contetdo. J4,
no universo dos jogos, cabe ressaltar que os jogadores
lancam méo de diferentes letramentos e de outros tipos
de textos e recursos de comunicacdo para ampliar sua
habilidade, capacidade e conhecimentos frente aos
variados desafios encontrados em cada jogo (ALVES,
2009). Como exemplo, temos os foruns de debates,
postagens de “videoanalises”, tutoriais, dicas,
walkthroughs, entre outros. Os jogadores costumam
extrapolar o mundo do jogo, criando suas préprias
histdrias através das fanfics, suas proprias animacdes
através das machinimas, novos skins para 0s
personagens, entre outros. Esta seria uma diferente
forma de leitura e escrita em relagéo aos jogos, em que
0s jogadores desenvolvem seu proprio contelido a
partir do que lhes é posto através de cada game, indo
muito além do que apenas o jogar.

Feita esta pequena introducdo sobre o conceito de
letramento a ser utilizado neste trabalho, discutirei a
leitura nos dias de hoje e como as midias tém
convergido.

2. Leitura transmidia, a leitura em
tempos de conversao

Em meio a esta reflexdo que envolve leitura e o ato de
jogar videogame, vem a tona outro questionamento:
porqué realizar tal aproximagdo? Para responder a essa
questdo, recorro a obra de Henry Jenkins, Cultura da
convergéncia (2009), que trata da atual convergéncia
das midias e argumenta que para uma melhor
compreensdo das atuais narrativas fragmentadas e
consequente participacdo ativa do cidaddo frente a
essas novas midias na sociedade, sd0 necessarios
diferentes tipos de conhecimento, dentre eles o de fazer
bom uso de jogos eletrdnicos.

Na obra, o autor salienta que um meio de
comunicagdo ndo veio para destruir seu “predecessor”.
Assim como a palavra escrita ndo eliminou a fala, o
cinema ndo eliminou o teatro, a televisdo ndo eliminou
o radio, o computador (com internet, jogos, etc.) nao



elimina a televisdo e assim por diante. “E por isso que
a convergéncia parece mais plausivel como uma forma
de entender os Ultimos dez anos de transformacdes dos
meios de comunicacdo do que o velho paradigma da
revolucado digital” (JENKINS, 2009, p.41).
Convergéncia, 0 autor entende como sendo 0

fluxo de conteldos através de multiplas
plataformas de midia, a cooperagdo entre
multiplos  mercados  mididticos e ao
comportamento migratério dos publicos dos
meios de comunicagdo, que vdo a quase
qualquer parte em busca das experiéncias de
entretenimento que desejam[...] No mundo da
convergéncia das midias, toda historia
importante é contada, toda marca vendida e
todo consumidor cortejado por mdltiplas
plataformas de midia. (JENKINS, 2009, p.29)

E ainda ressaltado por Jenkins (2009) que
convergéncia ndo € apenas a presenca de maultiplas
funcBes dentro de um Unico aparelho, mas sim uma
transformagdo cultural na qual os consumidores® s&o
incentivados a procurar informacBes e realizar
conexfes em contetidos de midia dispersos. O que se
Vé hoje em dia € um numero crescente de aparelhos,
mas o conteldido tem cada vez mais convergido entre
eles. A convergéncia ocorre na cabeca das pessoas,
individualmente e em interacdo com outros, cada um
constroi a propria compreensdo e a desenvolve de
forma diferenciada a partir de fragmentos de
informagdes, extraidos do fluxo midiatico e
“transformados em recursos através dos quais
compreendemos nossa vida cotidiana” (JENKINS,
2009, p.30).

Isso ocorre por sermos incapazes de saber de tudo,
em todas as formas. Cada um sabe algo e agora
podemos unir os conhecimentos se associarmos nossos
recursos e habilidades. Jenkins (2009) diz que
atualmente estamos utilizando esse poder coletivo
principalmente para fins de diversdo e recreacéo,
mas que logo essas habilidades estardo sendo
aplicadas a outros propdsitos e ideais, tais como
educacdo, politica, etc.

Para exemplificar o que diz e ja adentrando
diretamente 0 mundo dos videogames, o autor relata
sua visita ao painel que tratava da relagdo entre os
videogames e o0s meios de comunicacdo na New
Orleans Media Experience em 2003. Foi possivel notar
como o0s grandes produtores do cinema consideram
cada vez mais 0s games ndo apenas como um meio de
fazer propagandas, inserindo o logotipo de suas marcas
e/ou seus slogans. Agora os produtores e diretores de
cinema veem 0S jogos como um meio de expandir a
experiéncia narrativa que desejam criar. Esses, que ja
cresceram COmMO gamers, querem O0S jogos para
explorar idéias que ndo seriam possiveis de caber em
seus filmes de no maximo duas horas. Assim, 0s
videogames comegavam a ocupar espaco importante
dentro da criacdo de novas narrativas, seja no cinema,

1 L. .- .
Na obra, usuarios de midia em geral sdo tratados como
consumidores de midia.

na televisdo ou na internet, por exemplo. Essa
“mistura” é o que chamamos de transmidia, em que se
torna importante conhecer os enredos nas diferentes
plataformas para que se tenha uma melhor
compreensdo do todo. Para compreender melhor o
filme, deve-se jogar o0 jogo e para compreender melhor
0 jogo, deve-se assistir ao filme, ler os quadrinhos, etc.

Jeff Goméz, responsavel por trabalhos como
Transformers e Avatar, e um dos principais nomes
quando tratamos de narrativas transmidia, define que
nesse tipo de narrativa

vocé estabelece a nogdo de que estd
comunicando mensagens, conceitos, histérias
de forma que cada plataforma diferente de
midia possa contribuir com algo novo para uma
narrativa principal. Além disso, ela convida o
publico a participar de alguma forma ou em
algum momento. Entdo, uma boa narrativa
transmidia € aquela que se espalha por
diferentes midias, sendo que uma delas é a
principal em que a maioria das pessoas vai
acompanhar e se divertir, sem a necessidade de
seguir o todo, mas quem o fizer terd uma
experiéncia mais intensa (GOMEZ, J.).2

Ora, se a narrativa ndo se encontra mais presente
apenas no filme de duas horas assistido no cinema,
entdo se faz necessario que o individuo também tenha
acesso ao conteldo presente no videogame e, para
tanto, além do consumo, é requisitada habilidade de
conseguir jogar o jogo de forma satisfatdria, tanto para
que se possa acessar todo o conteldo presente
(habilidade de conseguir jogar um videogame) quanto
para interpretad-lo (habilidade de compreender um
videogame). Se pararmos para pensar entdo em uma
franquia como a de Harry Potter, que esta presente nos
mais diferentes meios de comunicagdo poderemos
perceber ainda mais claramente 0 qudo exigente tém
sido as novas narrativas fragmentadas, pois estas cada
vez mais sdo contadas de forma dispersa, exigindo nao
apenas interacdo do usuario, mas sim sua participacao.
Isso significa que, ndo basta apenas o jogador ser capaz
de terminar um jogo, mas também de interpreta-lo e
aprofundar seu conhecimento. Partindo do exemplo do
jogo World of Warcraft, aqueles que Iéem os romances
e quadrinhos sobre o jogo, por exemplo, tem grandes
chances de terem maiores conhecimentos sobre quais
serdo as proximas atualizagcBes, onde estardo as
melhores recompensas e, assim por diante, 0 que o
coloca em situagdo muito favoravel no jogo em relacéo
aquele que apenas aperta os botSes para matar
monstros. A ilustracdo abaixo auxilia na compreensdo
de como atua uma narrativa transmidia.

*Retirado de
http://www.istoedinheiro.com.br/noticias/21622 O+PODER
+DA+NARRATIVA+TRANSMIDIA, acessado em
03/07/2011.
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3.0 Eo que é ser letrado em games?

Dado o apresentado anteriormente, uma pergunta
muito importante emerge e carece de ser esclarecida:
Mas afinal, o que é ser letrado especificamente em
videogames?

Considerar o ato de jogar videogame como uma
atividade que requer diferentes letramentos é
bastante diferente de considerar que para dominar
esse meio é preciso um letramento especifico sobre
eles. Na busca por essa resposta, o autor Zagal (2010)
cunha o termo Ludoletramento, o qual utilizarei daqui
em diante.

Zagal (2010), que em sua pesquisa também buscava
compreender o que seria ser letrado em videogames,
diz, baseado em Cope e Kalantiz (2000), que um
argumento para sustentar essa visdo “estendida” de
letramento é que as comunicagdes em diferentes
midias, tais como a televisdo, filmes ou videogames,
requerem  novas formas de  competéncias
comunicativas e culturais.

Diz também que os jogos podem ser analisados

como uma forma de linguagem, visto que produzem
sentido de uma maneira similar, pelo menos em alguns
aspectos, a linguagem escrita. Isso quer dizer que, ao
utilizar essa linguagem, hd uma competéncia que €
gradualmente adquirida. De qualquer forma, a idéia de
um letramento em videogames também implica que o
meio dos games é distinto o bastante para requerer seu
préprio letramento.
A principal teoria a dar base ao argumento do autor se
encontra na obra “What videogames have to teach us
about learning and literacy” de Gee (2003). Nessa
obra, 0 autor argumenta que letramento é uma forma
de compreender e produzir significados dentro de um
dominio semidtico. Gee definie dominio semiético
como sendo

um conjunto de praticas que recruta uma ou
mais modalidades (por exemplo, da linguagem
oral ou escrita, imagens, equacgdes, simbolos,
sons, gestos, artefatos) para comunicar tipos
distintos de significados. (p. 22)

Sendo assim, de acordo com a perspectiva de Gee
(2003), o letramento requer

1. Habilidade de decodificacdo

2. Habilidade de entender significados de cada
dominio semi6tico

3. Habilidade de produzir significados em cada
dominio semi6tico

Gee (2003) sustenta que os videogames pertencem
a uma familia de dominios semiéticos, mas, para
questbes de simplificacdo, Zagal (2010) considera 0s
games como um dominio semi6tico. Para ser letrado
em games seriam entdo necessarias as seguintes
habilidades e/ou capacidades:

e Habilidade de jogar videogames;

e Habilidade de entender os significados
transmitidos pelos videogames;

o Habilidade de produzir videogames

De acordo com Zagal (2010), as inter-relagdes entre
essas habilidades podem ser complicadas, em especial
se considerarmos letramentos adicionais que se
envolvem com essa pratica. llustrando esse
pensamento 0 autor cita que a habilidade de jogar
determinado jogo (ou tipo de jogo) pode englobar mais
do que apenas o conhecimento sobre suas regras,
objetivos e a interface do game. Jogar determinado
jogo pode também incluir a habilidade de participar
das praticas sociais e de comunicacdo envolvidas
naquele contexto especifico. Zagal (2010) observa que
a habilidade de entender um videogame consiste em
explicar, discutir, descrever, situar, interpretar e/ou
posicionar 0s games nos seguintes contextos:

o Contexto da cultura (videogames como
artefatos culturais)

o Contexto de outros games (comparacgdo entre
jogos, géneros, etc.)

o Contexto da plataforma tecnolégica em que é
executado

e Desconstruindo e compreendendo seus
componentes, como interagem e como
facilitam certas experiéncias em seus jogadores.

Para o autor, entender um videogame significa
também compreendé-lo em relagdo a outros jogos,
tanto os eletrénicos como os ndo eletrdnicos, tais como
jogos esportivos, jogos de carta, de tabuleiro, de RPG,
entre outros. Por exemplo, 0s jogos Massivos
Multiplayer dividem muitas caracteristicas com outros
RPGs eletrdnicos, que por sua vez se baseiam
consideravelmente no RPG de mesa Dungeons &
Dragons (D&D), que foi criado & imagem da fantasia
de Tolkien, com o Senhor dos anéis.

Para além dos jogos de RPG, posso citar
também a maioria dos FPS encontrados no mercado.
Estes jogos costumam seguir certa logica de andar por
imensos espagos (alguns de forma labirintica),
enfrentar inimigos, coletar armas e muni¢des, enfrentar
inimigos mais fortes, atirar em (praticamente) tudo que
se move e pouco didlogo. Costuma também apresentar
fisica realista, algo que os difere de muitos jogos, pois



tendem a buscar uma “realidade virtual”, visto que os
jogadores observam o mundo do jogo através dos olhos
do personagem. Isso faz com que aqueles ndo
familiarizados com o género encontrem incriveis
dificuldades para aprendé-lo, e o préprio autor que aqui
escreve ja ouviu por varias vezes de jogadores
iniciantes que estes mal conseguiam se localizar devido
ao estilo de camera subjetiva do jogo.

No contexto da tecnologia em que o jogo €
produzido, os jogadores precisam compreender a
plataforma, os limites e as possibilidades que o
aparelho é capaz de produzir. Saber que as escolhas
feitas pelos designers sdo baseadas dentro deste escopo
e muitas vezes as ac¢des sdo limitadas ou promovidas
de acordo com aquilo que a tecnologia lhes oferece.
Um salto marcante no mundo dos videogames foi o
controle com sensores de movimento, apresentado pelo
videogame da Nintendo, o Wii. Com ele, o jogador
pode (e muitas vezes deve) se movimentar para que o
personagem faca o0 mesmo na tela. Isso altera
profundamente a questdo da habilidade de se jogar
determinado jogo, requerendo bem mais do que apenas
a coordenagdo dculo manual e o apertar frenético de
botdes.

Compreender o contexto da estrutura e dos
componentes dos games significa o jogador ser capaz
de identificar os componentes de um jogo e como estes
interagem entre si. Em outras palavras, seria
reconhecer e entender os principios e procedimentos na
construgdo dos games. Baseado em Gee (2003) o autor
diz que isso significa compreender a gramatica
semidtica desse dominio. Zagal cita ainda o exemplo
de Gingold (2003) dizendo ser uma das principais
propriedades dos jogos a capacidade de conseguirem
recombinar  elementos  familiares em  novas
configuracGes. Portanto, compreender esses elementos
se torna um aspecto importante na compreensdao dos
games.

3.1 Ludoletramento

Acredito que o trabalho de Zagal possui o grande
mérito de explorar as diferentes capacidades para se
possuir um maior conhecimento sobre os jogos de
videogame, contudo, apesar de citar o exemplo do
ponto de vista das nacBes aliadas nos jogos sobre a
segunda guerra mundial, ndo vejo a criticidade de
forma explicita nas competéncias apresentadas, o que
neste trabalho é visto como primordial para tornar uma
pessoa letrada, seja em qual campo for, assim como ja
exposto anteriormente. Vejo que devemos, através das
habilidades trazidas pelo autor, levar os jogadores a
serem criticos e perceberem as mensagens e idéias
transmitidas pelos produtores dos jogos.

Tornando-se criticos, 0s jogadores nao
precisariam mais ouvir a cada instante que os jogos de
videogame manipulam suas mentes ao bel prazer das
grandes companhias de jogos, visto que todo e
qualquer meio de comunicacdo apresenta seu proprio
ponto de vista acerca dos acontecimentos do mundo.

Sendo assim, resumidamente, e baseado em Alves
(2009), ser letrado em jogos significa ter conhecimento
na leitura e escrita de textos, planejamento, previsoes,
simulacdes, memorizacGes, leitura de imagens como
mapas, gestos, etc. Significa saber tracar metas, criar
estratégias e cumpri-las, gerenciar grupos. Nao se trata
de algo simples. Salen (2009, apud ALVES, 2009,
p.11) nos apresenta uma visdo mais critica quanto ao
letramento nos jogos, argumentando que

ser letrado no universo dos games implica
improvisar, criar e subverter 0 jogo; ndo apenas
seguir as regras, mas questiona-las, testando os
limites do sistema; entender como os sistemas
operam e como eles podem ser transformados;
modelar e construir mundos; aprender a
navegar em um complexo sistema de recursos
fora do jogo,como os tutoriais, FAQSs,
orientacdes e foruns; negociar as demandas
varidveis, isto €, os jogadores se alfabetizam
nas normas sociais de uma comunidade de
jogos de aprendizagem, identificando o grau de
transgressdo que é aceitavel; Enfim, imergir
para conhecer e desvendar o universo digital,
distanciar- se para construir leituras criticas e
finalmente se apropriar para se aproximar do
que desejam nossos alunos.

4.0 Estudo empirico: Jogos e leitura

Este trabalho realizou um estudo empirico, que
colocou dois meninos na posicdo de jogadores de dois
jogos diferentes e de leitores de um mesmo texto
impresso. Pretendeu-se, através desse estudo empirico,
verificar a capacidade de compreensdo e interpretacdo
dos jogos por parte desses meninos, além de verificar
quais as estratégias de leitura utilizadas pelos mesmos
para executar a tarefa. A principal motivacdo deste
estudo foi a de encontrar as lacunas entre 0s
conhecimentos prévios dos meninos a respeito dos
jogos e as mensagens transmitidas por estes, ponto em
que poderia ocorrer a atuacdo da escola, para um maior
aprofundamento no conhecimento sobre esta midia.

Os jogos selecionados foram: September 12th
the game® (2003) que chamaremos de 12 de Setembro
e Call of Duty 4: Modern Warfare (ACTIVISION,
2007). Ambos tratam da mesma tematica, a reacdo dos
EUA aos ataques terroristas do onze de setembro, mas
com pontos de vista diferentes, a serem mais bem
esclarecidos na descricdo detalhada de cada jogo. Os
jogos foram selecionados, pois além de tratarem da
mesma tematica, ambos sdo icones de produgdo
reconhecidos pelos especialistas. O primeiro por ser
um dos serious games mais conhecidos do publico em
geral e ter sido produzido por um famoso estudioso dos
games e ja citado nesse trabalho, Gonzalo Frasca. O
segundo, Call of duty 4 (a ser chamado de CoD 4) é um
dos jogos mais populares da histéria dos videogames.
Para se ter uma idéia do seu sucesso comercial, basta
olhar a lista dos jogos mais vendidos da historia: de 10

} Disponivel em
http://www.newsgaming.com/games/index12.htm
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jogos, 4 fazem parte da franquia, CoD 4 Modern
Warfare, CoD 4 Modern Warfare 2, CoD World at
War e CoD Black Ops (listados aqui na ordem
cronoldgica de seus langcamentos).

(esquerda) e 12 de Setembro (direita)

Pela imagem é possivel perceber grande semelhanca
entre 0s jogos, destacando-se principalmente a visao
aérea, a mira centralizada, as casas e 0 ambiente em
torno delas e a sensacdo de poder oferecida ao jogador
pelo &ngulo superior a partir do qual encara a cena. As
diferengas, além dos graficos em si, consistem nos
fatos de que (i) ndo ha civis em CoD, enquanto existem
varios em 12 de setembro, e (ii) que o jogador dispde
de trés armas diferentes em CoD, enquanto s6 possui
uma em 12 de Setembro. Além disso, por mais
poderosas que sejam as armas em CoD, nenhum
disparo causa sequer um arranhdo nas construcfes da
cidade. A Unica exigéncia é que o jogador ndo dispare
contra a igreja (no centro da imagem, logo abaixo da
mira) nem contra seus aliados em solo. Caso isso
ocorra, 0 jogador perde a partida e precisa reiniciar a
missao.

Com ambos os garotos foi realizado o mesmo
procedimento: entrevista semi estruturada para tracar o
perfil de cada um; jogar dois jogos previamente
selecionados pelo pesquisador; ler um texto impresso
sobre o ataque ao World Trade Center nos EUA, bem
como sobre as medidas tomadas em resposta aos
ataques; entrevista semi estruturada sobre as atividades
realizadas. As entrevistas tiveram o audio gravado
diretamente através do microfone do computador do
pesquisador, enquanto as interacdes com 0s jogos
foram filmadas por cAmera comum, que registrou o que
acontecia na tela e o audio da fala dos garotos.

As duas criangas realizaram o protocolo conhecido
como Thinking Aloud, ou seja, ambos iam falando em
voz alta os pensamentos e sensaces que tinham
enquanto jogavam. Tal protocolo exige treinamento,
pois demanda desinibicdo e concentracdo, para que se
possa narrar 0 que Se pensa enquanto se executa a
tarefa pedida pelo pesquisador. No caso do protocolo
aplicado durante o ato de jogar um jogo no
computador, a tarefa se mostrou especialmente
complicada. Mesmo com um treinamento prévio e
exemplificacdes, era bastante comum que os garotos
parassem de falar e atentassem somente ao que

Figura 3 - Irhagem corﬁparativa' entre“os jogos CoD

acontecia na tela, focando-se totalmente nos jogos. Em
alguns momentos, era necessario que o pesquisador
pedisse para que os garotos continuassem a falar, pois
parecia que simplesmente se esqueciam de que
estavam participando de uma pesquisa e logo estavam
Nais preocupados com seu éxito no jogo do que com a

2" camera que os filmava.

Basicamente, foram observadas as estratégias
ionadas pelos meninos para que conseguissem jogar
ou compreender 0s jogos. Para conseguirem jogar,
stes deveriam primeiramente ser capazes de
decodificar” o jogo, 0 que para Zagal (2010) seria ter
bnhecimento das formas de jogo, das principais
fonvencGes de cada género, reconhecer signos
glativamente estaveis, etc.

Como habilidades para realizar uma boa leitura do
Dgo, esperavamos, sobretudo, que ativassem seu
bnhecimento de mundo, conhecimento em relagdo a

outros jogos, intertextualizacdo (em relacdo ao texto

escrito a eles oferecido principalmente), checagem de
hipoteses, comparagdo de informacdes, generalizacdes
e producdo de inferéncias locais e/ou globais.

4.1 Os resultados

Como caracteristica presente em ambas as entrevistas,
ndo é dificil notar certa aversdo pelas tarefas escolares
da parte dos informantes, sejam as li¢des de casa ou as
leituras e exercicios obrigatérios. Mesmo 0s garotos
afirmando ndo possuirem notas baixas na escola, as
obrigatoriedades de conteldo parecem ser um
incomodo para ambos. Isso se percebe através de falas
como a de Thiago (pseuddnimo do sujeito 1), que
apesar de dizer gostar das aulas de portugués, reclama
que a professora “passa muita coisa de portugués”.
Podemos interpretar esse “muito portugués” como
sendo muito conteddo de lingua portuguesa, sobretudo
gramatica. J& Luciano (pseudénimo do sujeito 2) diz
preferir copiar textos a realizar leituras obrigatorias, ou
seja, prefere ter seu tempo ocupado “fazendo” algo, no
sentido mais concreto de estar construindo algo
fisicamente, do que ler algo contra sua vontade, o
mesmo acontecendo com Thiago em relagdo a leitura
obrigatdria da Biblia.

Algo bastante interessante que ocorreu logo no
inicio da geracdo dos dados: ndo foi preciso ensinar
nenhum dos garotos como manipular a interface do
jogo, seja em 12 de Setembro ou em CoD 4. Com as
(poucas) informagfes que surgiram na tela, mais seu
conhecimento prévio da estrutura tipica de jogos do
género tiro em primeira ou terceira pessoas, eles logo
entenderam o que deveriam fazer (em termos de
interacdo com o mundo de jogo) acionando assim a
estratégia de leitura de antecipacdo ou predicdo de
contetdos ou propriedades dos textos. Pdde-se
perceber claramente que a estrutura do apontar e atirar
ja estava difundida e era conhecida por parte dos
meninos, ndo havendo problemas de adaptacdo, o que
demonstra que possuiam conhecimento desse género
de jogo, decodificando-o, umas das caracteristicas
apresentadas por Zagal (2010) para ser letrado em
jogos.



Ambos passaram o tempo todo atirando, mesmo em
12 de Setembro, jogo no qual o ndmero maior de
disparos contribuia para o aumento na quantidade de
alvos a serem supostamente atingidos . Além disso,
eles logo acataram como convencdo que aqueles com
roupa e turbantes pretos eram os “bandidos” em 12 de
setembro. Isto certamente estd relacionado a seu
conhecimento de mundo baseado em noticias ou até
mesmo outros jogos ou filmes, que, desde o 11 de
setembro, trazem o estere6tipo do terrorista arabe. Essa
despreocupacdo por parte dos meninos mostra que eles
realmente ndo estavam muito atentos e/ou preocupados
com os significados presentes no jogo.

Possuiam, assim, a capacidade de jogar
videogames, outra caracteristica apontada por Zagal
(2010) que constitui o letramento em jogos, mas nédo a
capacidade ou disposicdo de leitura que os levasse a
questionar ou observar atentamente os significados
socioculturais disponiveis no jogo. Os dois informantes
consideraram 12 de setembro um jogo dificil, pois os
inimigos nunca terminavam: ndo perceberem,
entretanto, que era através de sua intervengdo que 0s
inimigos surgiam. N&o notaram a diferenca de que em
12 de Setembro as casas e constru¢Bes eram destruidas
pelos misseis, enquanto permaneciam intactas em
CoD. A destruigdo de casas se mostrou na realidade
uma das diversdes em 12 de setembro, ndo sendo
incomum que disparassem contra elas para vé-las
desmoronando. Isso demonstra que eles criaram um
texto dentro do texto, cujos objetivos eram
completamente alheios aos do autor do argumento
“sério” do jogo.

Em CoD, ambos se sentiram mais “confortaveis”,
pois os tiros eram mais certeiros e havia a possibilidade
de escolher entre trés armas diferentes, sendo dois
misseis e uma metralhadora. Unanimemente, CoD foi
considerado o jogo mais divertido.

Ponto muito importante na fala de Luciano foi
quando disse acreditar que CoD deve ser baseado em
fatos reais. Isso aconteceu provavelmente pelo fato de
0 jogo ser extremamente realista em termos visuais e
na recriacdo dos gestos dos membros do exército.
Mesmo o enredo sendo completamente ficcional, suas
imagens parecem conseguir convencer que se trata de
algo real.

Sendo assim, as principais estratégias de leitura das
quais os informantes lancaram mao foram:
Conhecimento de género, ativacio de conhecimento de
mundo e antecipagdo de conteidos ou propriedades do
texto. Também demonstraram capacidade jogar os
videogames e de decodificar suas caracteristicas
basicas.

Além de jogarem os dois jogos eles leram um texto
extraido da Wikipédia, que abordava os ataques de 11
de Setembro e a reacdo dos EUA, descrevendo a
ofensiva realizada contra o terror nos paises arabes. O
texto foi editado e simplificado para facilitar a
compreensdo das criangas, pois se tratava de uma
linguagem mais formal, mesmo ndo sendo técnica ou
cientifica. Detalhe importante é que um dos garotos leu
0 texto antes de jogar (Thiago), enquanto o outro leu o
texto apos ter jogado os jogos (Luciano). Isso se deu

para verificar se estes conseguiriam capturar a
intertextualidade existente nessa relacdo, percebendo
também como, e se, o texto anterior influiria na
interpretacdo do texto posterior.

Em relacdo a interpretacdo do texto escrito
sobre o ataque de 11 de Setembro, Thiago parece nao
té-lo compreendido muito bem, destacando somente a
presenca da Al Qaeda e a destruicdo das torres gémeas.
Na realidade, ndo apenas das torres gémeas, mas de
“todo mundo”, em suas proprias palavras. J4 Luciano
disse que o episodio foi um ataque terrorista, que
culminou no reforgo da seguranga por parte dos EUA.
A Unica associacdo feita entre o texto e 0s jogos
aconteceu quando Luciano disse que os ultimos
mostravam situacdes de guerra, e “os carinhas matando
as pessoas”. Interessante, pois o garoto estabeleceu
relacdo entre o reforco da seguranca dos EUA e os
conflitos presentes nos jogos, utilizando assim uma
comparacdo de informagfes, uma das habilidades
leitura propostas por Rojo (2008), apesar de ndo ter
aprofundado a quest&o.

Os jogos foram considerados mais faceis de serem
entendidos do que o texto. Se aceitarmos que entender
0 jogo seja apenas conseguir jogar, 0S garotos
poderiam realmente estar certos. Contudo, se
acrescentarmos uma compreensdo maior e verdadeira
interpretacdo dos jogos, essa afirmacdo se mostraria
mais complicada de ser feita. O fato de terem lido o
texto anteriormente ou ndo a interagdo com 0S jogos
ndo parece ter surtido grande diferenca, pois pouca foi
a intertextualizagdo realizada entre eles. E justamente
no espago entre esses dois sentidos de ler e/ou jogar 0s
jogos que reside o locus em que a escola deveria atuar.

4.2 Discussao dos resultados

Aos jogadores participantes da pesquisa, pouca
diferenca fez os significados de cada jogo. Atentaram-
se somente aos alvos a serem atingidos, esperando
“vencer”, como em qualquer jogo. O fato de ndo serem
falantes de lingua inglesa pode também ter contribuido
para essa ndo compreensao dos significados dos jogos,
afinal de contas era nessa lingua que todas as
informagdes eram transmitidas. Além disso, por serem
bastante jovens (09 e 10 anos de idade), talvez os
leitores ainda néo tivessem maturidade o suficiente
para encararem os dois jogos de outra forma.
Pesquisas futuras poderiam ser feitas com adolescentes
e/ou adultos, a fim de comparar a forma com que
interpelariam os textos e o que refletiriam sobre eles.

Os jogadores nao estabeleceram didlogos visiveis
entre 0s jogos ou entre 0s jogos e o texto. Parece que a
Unica relacdo estabelecida aconteceu quando Luciano
disse que CoD “mostrava as pessoas em guerra” (em
suas palavras), tema abordado pelo texto, mas de forma
muito superficial, pois ndo disse do que tratavam essas
guerras etc.

Pelas andlises realizadas, percebeu-se que ambos os
jogos, como qualquer texto, estdo relacionados a
ideologias particulares. Gonzalo Frasca produziu um
jogo que é na realidade um argumento bastante direto:
combater violéncia com violéncia ndo é algo positivo.



Trata-se de uma critica direta ao modelo norte
americano de combate ao terror, além de também ser
uma critica direta a maioria dos jogos de videogame
existentes hoje no mercado, em que 0S personagens
principais resolvem todos seus problemas e conflitos
através de armas, golpes, ou qualquer outro tipo de
violéncia. 12 De setembro tenta subverter a ldgica
destes jogos, induzindo o jogador a ndo atirar, ou
ainda, a pensar sobre o que acontece na tela, ao invés
de apenas sair atirando, sem refletir sobre o que
acontece. Chega a ser uma sensagdo bastante estranha,
pois a base de qualquer jogo é a atuacdo do seu
jogador, mas em 12 de setembro, para que a paz se
restabeleca (desaparecimento dos terroristas) €
necessario que o jogador ndo atue, ou seja, fique
parado observando que isso ocorra. Seria como uma
charada, ou uma “pegadinha” aos jogadores menos
observadores. Mesmo sendo uma mensagem simples,
ela se mostrou importante no mundo dos games,
sobretudo se utilizado em um contexto escolar, por
subverter a légica presente na maioria dos videogames
e por ser uma critica a0 modelo americano de tratar o
terrorismo.

Em CoD a situagdo é praticamente oposta. O jogo
trata os soldados americanos como verdadeiros herais,
na busca pelos terroristas mais perigosos do mundo,
sejam eles russos, arabes e até mesmo brasileiros (estes
Gltimos somente em CoD 4 Modern Warfare 2). CoD é
exuberante e possui uma agdo muito convincente e
cativante.

Apesar de na atual pesquisa 0s jogadores nao terem
jogado CoD por inteiro e, consequentemente, ndo
terem acessado o0 jogo todo, ndo parece ser dificil, para
pessoas informadas e consideradas boas leitoras,
perceberem a visdo de mundo que 0 jogo transmite,
sobretudo se comparado a 12 de setembro. Porém, os
jogadores ndo perceberam a mensagem presente em
nenhum dos jogos.

O ataque de 11 de Setembro era desconhecido pelos
dois, sendo que declararam, na entrevista pos
jogo/leitura, que nunca haviam escutado falar sobre o
assunto. Isso também indica que os jogos em si ndo
necessariamente ensinam sozinhos, contrariando o
argumento dos designers de serious games. Para que 0
argumento possa ser captado pelo jogador, 12 de
Setembro exige consideravel conhecimento prévio de
seus jogadores: habilidade para jogar (apesar de bem
rudimentar), conhecimento sobre as investidas
militares americanas, nocdo de que violéncia gera
violéncia, conhecimento sobre os ataques terroristas,
etc. Mesmo sendo simples, pareceu apenas mais um
jogo comum aos olhos dos meninos, acostumados
apenas ao apontar, clicar e atirar. Dito de outra forma:
a maneira de interpelar o texto, nesse caso um game,
praticamente invalidou 12 de setembro ndo apenas
como jogo, mas também como argumento. Cabe
perguntar se a intervencao de algum mediador, se ndo a
escola, talvez um pai ou pessoa mais velha que pudesse
mostrar outras formas de interpelar o texto, ndo faria a
diferenca aqui a favor do que desejam os autores de
serious games.

Porém, isso esharra em algumas lacunas: a vontade
de mudanca por parte de todo o sistema educacional e
0s conhecimentos do ja atarefado e exigido professor
dentro da sala de aula. Se por um lado os jogadores
normalmente sdo capazes de jogar 0os mais variados
jogos, apesar de ndo os compreende-los muito bem, os
professores que teoricamente poderiam ser bons
leitores das mensagens transmitidas pelos jogos néo
costumam saber como joga-los.

Isso se torna mais preocupante ainda se levarmos
em conta o exposto por Zagal (2010) que disse
encontrar enormes dificuldades para demonstrar a
alunos universitarios de game design de que eram
maus jogadores de videogame, se atando apenas a
questdo de conseguirem ser habilidosos enquanto
jogavam, mas também sem realizarem uma leitura
critica da midia. Ou seja, ndo sdo apenas as criancas
que praticamente ignoram as idéias transmitidas pelos
jogos, mas os jovens em geral. Isso ndo surpreende, se
pararmos para pensar que o videogame ndo faz parte
do curriculo escolar, seja no Brasil ou no mundo, ndo
sendo ensinado de forma sistematizada e critica, muitas
vezes ainda sendo negligenciado enquanto fonte e
transmissor de conhecimento.

Consideramos, alias, que é este justamente o ponto
principal de atuacdo da escola quanto aos videogames.
Apesar de CoD exigir equipamento normalmente nao
presente nas escolas, 12 de setembro é extremamente
acessivel. Poderia ser utilizado como forte argumento
contra as invasbes militares, sobretudo se aliado a
diferentes noticias de jornais, televisdo ou internet, ou
poderia ser utilizado no lugar de algum texto que se
referisse aos ataques americanos. As possibilidades séo
dadas pelas mentes criativas e sdo muito maiores do
que estas apresentadas. A questdo é apenas ilustrar que
“0 que” ou 0 “como” fazer ja ndo sdo problemas mais
tdo grandes do que outrora ja foi.

5.0 O ensino e o futuro (préoximo).

Em relacdo a mediacdo da escola para a construcéo de
leituras mais sofisticadas para os games, parece haver
uma necessidade cada vez maior desse tipo de
intervengdo. O cotidiano de um contingente crescente
de pessoas estd cercado de aparatos tecnoldgicos e 0
videogame tem ocupado papel de destaque. Os jovens
em geral tém participado da atual cultura da
convergéncia e navegado por diferentes plataformas
em busca de informacdo e entretenimento. As leituras
que realizam em casa diferem cada vez mais das
leituras realizadas no ambiente escolar e isso ficou
bastante claro pela insatisfagdo dos meninos durante as
entrevistas. Contudo, a escola parece ainda realizar a
divisdo entre o que é trabalho e o que é diversdo,
deixando de lado praticamente tudo que é levado pelas
criancas até ela. Através deste estudo, parece ser
possivel ensinar sobre contedos “sérios” sem tratar
isso de forma desagradavel e aproximando-se do
cotidiano e da forma de pensar dos alunos de hoje em
dia.
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