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RESuMO

Videogames sdo considerados por muitos autores como a
expressdo cultural de nossa contemporaneidade digital. Eles
nasceram juntos da popularizagdo dos computadores e evoluiram,
técnica e expressivamente, N0 mesmo passo em que dispositivos
eletronicos e a internet se tornaram ubiquos em nossa sociedade
conectada. Nesta linha, este artigo busca compreender as
potencialidades de videogames colaborativos online como
ambientes ricos para se obter literacia digital dentro do nosso atual
paradigma comunicacional, marcado por compartilhamentos de
informagdo, descentralidade, contelidos colaborativos e redes
complexas de hipertextos. Para isso, iremos lancar m&o de autores
gue demonstram como games produzem literacia digital num
contexto mais amplo e de pesquisadores que tratam das
linguagens e formas de comunicagéo das novas midias, nas quais
0s videogames se inserem. Por fim faremos uma andlise de
algumas mecénicas colaborativas presentes em videogames na
tentativa de compreender melhor suas ligagdes com o paradigma
comunicacional do século XXI.

Palavras-chave: literacia, videogames, jogabilidade colaborativa,
comunicagdo, midias

1 INTRODUGCAO

A partir da sua popularizacdo em meados da década de 50 até sua
ubiquidade no século XXI, os computadores introjetaram na
mente humana o mundo digital. E uma das caracteristicas mais
marcantes desse novo meio de comunicagdo € seu carater
multimidia. O computador conseguiu traduzir para sua linguagem
numeérica, pautada em codigos binarios, todos os suportes
anteriores aele, do manuscrito até o cinema[1].

No entanto, os ambientes digitais também possuem modos
comunicacionais inerentes a eles préprios. As interfaces visuais
dos programas de computador s8o marcados por caracteristicas
hipertextuais, ndo-lineares e interativas, indo na contraméo da
linearidade t&0 marcante nas midias impressas e anaogicas [2].
Nesse sentido, novas formas de se comunicar entram em jogo e as
informagdes comegam a ser distribuidas de maneira
compartilhada, em rede e descentralizada.

Esse novo paradigma comunicacional em que vivemos hoje
solicita algumas indagagBes sobre como as pessoas lidaréo com
esses ambientes complexos de informag&o virtual e de que forma
elas poderdo agir criticamente frente a miriade de cédigos e
mensagens que surgem na tela. Algumas das respostas vém
surgindo com o que muitos autores denominam como literacia
digital [3][4][5] e videogames ganham papel central nos estudos
sobre o tema. Para alguns autores [6][7] o cardter IUdico dos
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videogames promove um ambiente rico para que usuarios
adquiram literacia paralidar com meios digitais.

Nesta perspectiva, nossa hipétese € que mecanicas
colaborativas online em videogames podem proporcionar
experiéncias favordveis para uma literacia em ambientes digitais
marcados por caracteristicas de compartilhamento e
interatividade, inerentes a0 atual paradigma comunicacional em
que vivemos.

Paraisso, iremos, em um primeiro momento, realizar uma breve
revisdo bibliogréfica a respeito das questdes de compartilhamento
e cultura participativa da contemporaneidade e, entdo, conceituar
o0 que é literacia digital e introduzir o papel dos videogames nestas
pesquisas, centralizando nosso aporte tedrico nos conceitos
trabalhados por Eshet-Alkala [2] e Gee[3].

Para ancorar nossa pesquisa em uma perspectiva prética,
delimitamos nosso objeto empirico em trés videogames
contemporaneos com mecénicas colaborativas: Left 4 Dead 2
(2009), Don't Starve Together (2016) e White Noise 2 (2017).
Para analisar o funcionamento das mecanicas colaborativas nestes
jogos e como as habilidades desenvolvidas pelos jogadores por
meio de sessdes de gameplay podem auxiliar o jogador a criar um
senso critico e criativo frente a ambientes colaborativos em geral,
optamos por utilizar a técnica da observagdo participante natural,
onde nos inserimos como jogadores comuns nestes ambientes.
Definimos um total de 20 horas de imersdo em cada um dos
titulos analisados para recolhimento de dados e experiéncias,
totalizando 60 horas em trabaho de campo. Com isso, iremos
averiguar como as habilidades de literacia conceituadas por Eshet-
Alkala e Gee se presentificam de forma lidica nos videogames
colocados sob escrutinio.

2 CULTURA PARTICIPATIVA, SOCIEDADE EM REDE E MENTE
COLETIVA

Afinal, como ¢ a comunicacdo do século XXI? O que esta em jogo
e de que forma e por quais meios as informagdes sdo veiculadas
nessa sociedade, onde os dispositivos com acesso a rede mundial
de computadores tornam o espago virtual ubiquo [8]? Participagdo
¢ a tonica do contexto comunicacional do século XXI. Os usuarios
das redes ndo sdo apenas consumidores de informagdo, mas
ajudam ativamente a compor o quadro dos discursos que
prevalecem nas redes, causando uma reviravolta no conceito de
receptor passivo dos conteudos gerados por meios de
comunicacdo em massa, frequente durante a primeira metade do
século XX.

Henry Jenkins [9], ao examinar comunidades virtuais de fans,
bloggers e gamers, d4 o nome de cultura participativa a essa
sociedade que ndo mais espera que instituigdes, empresas e
governos deem conta de resolver problemas e providenciar os
unicos canais de informacdo disponiveis, mas sim que deseja
tomar parte de todo o processo criativo de contetidos. Dessa
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forma, “em vez de falar sobre produtores e consumidores de midia
como ocupantes de papeis separados, podemos agora considera-
los como participantes interagindo de acordo com um novo
conjunto de regras” [9].

E se as informagdes sdo produzidas por todos e alcangéaveis por
meio da internet, estamos imersos em um ambiente onde as
formas de compreender o mundo e de gerar interpretagdes dele
sdo feitas em conjunto. Isso € o que o ciberteorico Pierre Lévy diz
com a chamada inteligéncia coletiva, que “¢ distribuida por toda
parte, incessantemente valorizada, coordenada em tempo real, que
resulta em uma mobilizagdo efetiva das competéncias” [10]. Hoje,
a comunicagdo global permite que conversemos com pessoas de
outros paises sem nos preocupar com qualquer barreira geografica
ou politica e que possamos entrar em contato com artefatos
culturais de varios lugares do mundo por meio da web.

E essas novas relagdes transnacionais refletirdo também na
economia e politica. O que Manuel Castells [11] chama de
“sociedade em rede” perpassa todos os niveis de organizagdo
humana. Para ele:

Redes constituem a nova morfologia social de nossas
sociedades e a difusdo da logica de redes modifica de
forma substancial a operacdo e os resultados dos
processos produtivos e de experiéncia, poder e cultura.
Embora a forma de organizagdo social em redes tenha
existido em outros tempos e espagos, o novo paradigma
da tecnologia da informagdo fornece a base material
para sua expansdo penetrante em toda a estrutura social.

[11].

Podemos entdo caracterizar o atual paradigma comunicacional
como participativo, coletivo, descentralizado, multimidia e
baseado em criagdes colaborativas. Nesse sentido, o0s
consumidores de informagdo, historicamente alocados na
extremidade do processo comunicacional como receptores, agora
também produzem contetido e exercem mais forca sobre como e
quando as informagdes circulardo nas redes. Mas como saber usar
as ferramentas disponiveis e estabelecer uma visdo critica frente a
miriade de informagdes disponiveis na web? Faz-se necessario
desenvolver habilidades e competéncias para uma navegagao mais
criativa e consciente na internet, definidas como literacia digital.

3 LITERACIA DIGITAL E COMPARTILHAMENTO

Tradicionalmente, literacia era entendida como a habilidade de ler
e escrever, mas teve seu conceito ampliado para abarcar uma série
de habilidades adquiridas com o intuito de “entender informagdes
apresentadas por qualquer meio” [12]. Essa necessidade de
aprofundar os estudos sobre literacia e buscar por conceitos que
pudessem dar conta de uma variedade maior de linguagens nos
processos comunicacionais surge em conjunto com o crescimento
do uso de computadores em ambientes domésticos e profissionais
e também com o advento da internet e a comunicacao global.

Com isso, chegamos a nogdo de literacia digital, que, para Paul
Gilster, o criador do termo, é “a habilidade de entender ¢ usar a
informacdo em miltiplos formatos a partir de uma grande
variedade de fontes, quando apresentada via computadores e,
particularmente, por meio da internet” [4]. O autor ainda propde
que essas habilidades ndo devem ser meramente técnicas ou
operacionais, mas sim usadas de maneira critica e criativa pelos
usuarios.

O pesquisador Yoram Eshet-Alkalai [2] fornece uma estrutura
conceitual holistica para abranger uma variedade complexa de
atividades cognitivas, motoras, sociolégicas e emocionais em
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constante movimento nas interagdes mediadas por ambientes
digitais conectados em rede. Nesta estrutura ele inclui cinco
literacias: literacia foto-visual, literacia de reprodugéo, literacia do
pensamento hipermidia, literacia da informagdo e literacia
socioemocional.

Eshet-Alkalai demonstra que os computadores encabegam uma
tendéncia de representar o mundo e gerar significados por meio de
esquemas visuais cada vez mais elaborados, refletindo uma
oposicdo a forma como linguagens verbais evoluiram na
sociedade. Ao passo que os alfabetos evoluiram de figuras com
associagdes visuais com objetos do mundo para simbolos
abstratos e  generalizantes  (letras), os computadores
“desenvolveram-se de interfaces sintaticas baseadas em textos e
guiadas por comandos para interfaces graficas intuitivas para o
usuario” [2]. Com isso, pessoas com literacia foto-visual “tém boa
memoria visual e forte pensamento intuitivo-associativo, o que os
ajuda a decodificar e compreender mensagens visuais de maneira
facil e fluente” [2].

Além disso, a grande quantidade de informagdes disponiveis na
internet suscita dos usuarios atitudes mais criteriosas com relagdo
a originalidade e ineditismo de seus proprios contetidos. Para
Eshet-Alkalai, os usuarios dessas redes informacionais, mais do
que criar conteidos novos, produzem novos sentidos a partir de
informacgdes ja existentes. A literacia de reprodugdo €, portanto “a
habilidade de criar trabalhos ou interpretagdes significativas,
auténticas e criativas integrando pegas de informagdes existentes”
[2].

Ja a literacia do pensamento hipermidia permite ao usuario
mover-se por redes complexas de narrativas ndo-lineares sem se
perder no processo [2]. A aquisi¢do de conhecimento é realizada
pela habilidade de conectar dados e conteudos separados de
maneira livre, proporcionando multiplas interpretacdes sobre um
mesmo tema.

Por sua vez, a literacia da informag@o “refere-se as praticas
cognitivas que consumidores usam para avaliar informagdes de
forma instruida e efetiva. (...) Pessoas com literacia da
informagdo pensam criticamente e estdo sempre prontas para
duvidar da qualidade da informacao” [2].

Por ultimo, a literacia socioemocional traz consigo todas as
anteriores, uma vez que para que O USuario consiga essa
habilidade, ele deve ter também uma grande afinidade com a
literacia da informacdo e do pensamento hipermidia. Aqui, o
usuario precisa buscar discursos nas entrelinhas dos algoritmos da
rede para identificar tendéncias e padrdes de comportamento [2].

A partir da delimitagio das competéncias envolvidas nos
processos comunicacionais em ambientes digitais, alguns autores
descobriram nos videogames ambientes lidicos propicios para a
aquisicdo e melhoria da literacia digital. O carater processual dos
jogos e sua caracteristica de desafiar o jogador a entender cada
vez mais a sua linguagem relaciona-se diretamente com os modos
comunicacionais em movimento na contemporaneidade.

4 VIDEOGAMES E LITERACIA DIGITAL

Videogames constituem-se de um conjunto de regras formais
dentro de um espago experiencial virtual e inseparavel de seu
contexto social e cultural [13]. Eles sdo artefatos digitais com
sistemas logicos analogos ao funcionamento dos computadores,
pois ambos séo baseados em processos algoritmicos, em relagdes
de input/output, ndo-lineares e multicodigos.

Um dos grandes potenciais dos videogames com relagdo a
literacia digital é sua capacidade de gerar no jogador um tipo de
aprendizado pratico e ativo, uma vez que eles “sdo bons lugares
onde as pessoas podem aprender a situar significados por meio de
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experiéncias corporificadas em um dominio semidtico complexo e
ainda refletir durante o processo”. [3]. Assim, videogames
proporcionam experiéncias e meios de aprendizado participativo
que se assemelham aos modos como interagimos e nos
comunicamos por intermédio de dispositivos eletronicos na web.

James Paul Gee designa, entdo, 36 formas de aprendizados em
videogames e demonstra como cada uma destas competéncias (ou
aquisigdes mentais e sociais) adquiridas ao jogar videogames pode
ter relagdo com situacBes fora do jogo, na vida “real”. Dentro
destes 36 principios de aprendizagem encontrados por Gee nos
games, nos interessa particularmente os trés Ultimos: principio da
dispersdo, principio dos grupos de afinidade e principio do
insider. Estes trés principios tém relacdo direta com os modos
comunicacionais em acdo em nossa sociedade em rede e
transnacional .

O principio da dispersdo diz respeito a como o jogador
compartilha os seus conhecimentos sobre determinado jogo com
outras pessoas que ele pode nunca ver frente a frente, fazendo da
rede um importante local de aprendizado. Para Gee “o
conhecimento verdadeiramente importante estd na rede — quer
dizer, nas pessoas, em seus textos, suas ferramentas, suas
tecnologias e, crucialmente, nas maneiras pelas quais elas se
interconectam — e ndo em cada no6 (pessoa, texto, ferramenta ou
tecnologia)”. [3].

Da mesma forma, o principio dos grupos de afinidade aproxima
ainda mais pessoas de diversos contextos culturais e sociais
distintos sob o mesmo dominio semiotico, ja que elas partilham
dos mesmos desafios online quando interagem em jogos. Com
isso, pessoas de diferentes racas, géneros, etnias, nagdes e culturas
se unem para atingirem um mesmo objetivo, criando em conjunto
um conhecimento comum sobre as estruturas dos jogos que estdo
imbricadas [3].

Por 1ltimo, o principio do insider afirma que os jogadores nio
sdo apenas consumidores de jogos, mas também produtores de
experiéncias para outros jogadores em comum e “educadores”
dentro das comunidades que fazem parte [3]. Com os videogames
os jogadores aprendem a compartilhar o conhecimento com outros
na pratica e desenvolvem uma oOtica critica diante dos sistemas
que esta inserido e frente as tecnologias que utiliza.

Estes trés principios caracterizados por Gee dizem respeito a
como cada videogame pode ser um dominio semidtico complexo
onde jogadores precisam partilhar de repertorios similares para
criarem estratégias comunicacionais mais efetivas para seus
objetivos. Em videogames colaborativos, o conhecimento deve ser
coletivo para o bem de todos e as descobertas partem de cada
jogador imerso nessa rede de pensamento, o aspecto mais
importante em um mundo conectado a todo momento.

5 MECANICAS COLABORATIVAS E A COMUNICAGAO COLETIVA

Nos ultimos anos notamos um significativo aumento de
videogames com jogabilidades centradas na colaboragdo entre
jogadores online. Isso se deve ao crescente acesso de pessoas a
internet com velocidades cada vez maiores, apesar dessa
disponibilidade ser ainda bastante discrepante se levarmos em
conta questdes socioecondmicas entre paises ricos e pobres, de
acordo com um relatério divulgado em 2016 pela Unido
Internacional de Telecomunicagdes (ITU)[14].

De qualquer maneira, o avango da internet permite o
desenvolvimento e a popularizagdo de videogames online com
mecanicas colaborativas. Nesses jogos, o jogador precisa manter
canais de comunicagdo efetivos com seus colegas utilizando-se de
diversas linguagens dentro do ambiente virtual. Dessa forma,
pretendemos analisar se em videogames colaborativos o
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pensamento coletivo ¢ colocado a prova, podendo esses jogos se
tornarem ambientes ricos para o aperfeicoamento dessa pratica.

Para examinarmos de perto as mecanicas colaborativas, os
processos comunicacionais entre jogadores dentro destes
ambientes, as possiveis habilidades colocadas em jogo e suas
relagdes com as competéncias de literacia digital conceituadas por
Eshet-Alkalai e Gee, iremos relatar nossas experiéncias em
partidas online em trés jogos: Left 4 Dead 2, Don't Starve
Together e White Noise 2.

5.1 Left 4 Dead 2

Em episddios (ou mapas) onde quatro sobreviventes de um
apocalipse zumbi devem enfrentar hordas de mortos-vivos para
escaparem, a regra de ouro é: ndo perca contato com seus colegas.
Left 4 Dead 2 é um jogo sobre comunicagdo multicodigos e como
utilizar diferentes linguagens para ndo se isolar e também ajudar
os companheiros. Nao importa a ocasido, o jogo pune toda atitude
individualista e toda falta de comunica¢do com os outros
jogadores por meio de inimigos que s6 podem ser derrotados com
ajuda mutua.

Em uma das partidas que nos integramos, verificamos que os
jogadores ndo devem se preocupar somente com a sua propria
situac@o dentro do jogo, mas sim qual a sua posicdo em referéncia
a seus companheiros. No final do episddio “Parque Sombrio”, os
sobreviventes chegam a um cenario de show de rock e devem
esperar por um helicoptero de resgate enquanto enfrentam hordas
de zumbis em um ambiente cheio de obstaculos e utensilios. A
interface, os didlogos automaticos e os proprios avatares oferecem
a cada jogador informagdes sobre as condi¢des de cada membro
da equipe (itens em posse, saude, nivel de perigo, reclamagdes
sobre atitudes ndo-coletivas etc). Cada sobrevivente deve estar
atento aos sinais emitidos por seus colegas por meio de
mensagens visuais (jogadores com pouca saude comecam a
cambalear e ganham uma aura laranja), sonoras (os avatares
gritam por socorro quando estdo sendo atacados e a trilha sonora
ganha uma ambiéncia mais tensa), espaciais (jogadores que se
afastam do grupo ficam vulneraveis) entre outras. De forma
analoga, o usuario de ambientes virtuais colaborativos (como
foruns, conferéncias e redes sociais) ¢ levado a interpretar signos
de diversas naturezas gerados pelos outros usudrios com o intuito
de estabelecer uma comunicagdo efetiva de todo o grupo.
Verificamos aqui a presenga tanto do principio do insider,
caracterizado por Gee [3] como a criagdo, por parte dos proprios
usuarios, de experiéncias significativas para outros usuarios, ¢ das
literacias foto-visual, de reprodugdo e do pensamento hipermidia
pontuados por Esher-Alkalai [2].

5.2 Don't Starve Together

Isso também acontece em Don't Starve Together. Langado
originalmente como single-player, ganhou um titulo cooperativo a
pedido da comunidade de fas. Neste titulo o compartilhamento de
itens entre os jogadores é essencial para a sobrevivéncia, da
mesma forma que uma boa comunicacdo visual sobre novas areas
descobertas no mapa ajuda toda a equipe. Em uma de nossas
experiéncias online com este jogo, interagimos com jogadores de
diversas localidades da América do Sul e, apesar das
discrepancias culturais e linguisticas entre os participantes,
verificamos uma crescente melhora na intercomunicagdo durante
o gameplay. Por meio da troca mutua de conhecimentos sobre
matérias-primas e itens e a utilizagdo de diversos tipos de
linguagens inerentes ao universo do jogo, nosso grupo sobreviveu
por mais de 30 dias dentro da temporalidade do game.
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Percebemos em Don't Starve Together que o jogador ¢ levado a
testar suas habilidades de comunicagdo coletiva e de interpretagdo
de linguagens multicodigos, que sfo competéncias de alta
relevancia nos ambientes hipertextuais e colaborativos das redes
digitais na internet. Entram em questdo aqui a literacia foto-visual
¢ a literacia do pensamento hipermidia [2], além do principio do
insider e dos grupos de afinidade [3].

5.3 White Noise 2

Em White Noise 2, de jogabilidade assimétrica 4x1 (isto &,
quatro jogadores contra um), uma equipe de pesquisadores deve
percorrer um cenario a procura de provas em fitas de video
enquanto evita ser dizimada por uma criatura que ndo deseja que
essas fitas sejam encontradas. Aqui, os jogadores que encarnam a
equipe de pesquisadores criam uma rede comunicacional coletiva
com o intuito de partilhar descobertas sobre pistas e, mais
importante, sobre armadilhas implantadas pela criatura para
confundir o grupo. O jogo suscita, entdo, uma atitude colaborativa
dos jogadores para que todos criem e mantenham um grupo de
afinidade relacionado as informagdes cruciais da partida para que
nenhum membro seja prejudicado pelas informagdes falsas
inseridas pelo jogador que controla a criatura. E uma maneira
coletiva, colaborativa e ludica de interagir, testar e aperfeicoar a
literacia da informagdo, como designado por Eshet-Alkalai. Em
uma de nossas primeiras partidas, fomos pegos pelas armadilhas
deixadas pelo jogador que controlava a criatura e, mais para
frente, ao entender mais sobre suas artimanhas, formamos uma
rede de ajuda mutua entre os outros jogadores que faziam parte da
equipe de pesquisadores para identificar melhor as estratégias
adotadas pela criatura e aperfeigoar nossa comunicagao. Notamos
a presenca da literacia da informacdo [2] e do principio da
dispersdo [3].

6 CONSIDERACOES FINAIS

O ambiente ludico é um ambiente de criagdo, de tentar o novo,
onde o jogador ¢ levado a todo momento a estabelecer conexdes
entre elementos, reconhecer padrdes visuais, sonoros, textuais etc
e produzir conhecimentos cada vez mais complexos sobre os
objetos em jogo. O ato de jogar ndo se resume somente a
compreender as regras do jogo, mas sim encontrar maneiras
criticas e criativas de “entortar” as estruturas formais do jogo a
fim de vencer seus proprios desafios.

Sendo assim, as mecanicas colaborativas proporcionam
situagdes onde a comunicagao coletiva € o principal desafio a ser
encarado colaborativamente pelos jogadores.

Saber se comunicar em um ambiente colaborativo ¢ um desafio
enfrentado diariamente por todos os usudrios de internet em
tempos de compartilhamento. O chamado a integrar-se da nossa
cultura participativa online acarreta nos usudrios a demanda pela
acdo continua frente aos estimulos recebidos pelas redes sociais,
foruns, virais, memes etc. Desse modo, verificamos em nossa
experiéncia com os videogames analisados que as mecanicas
colaborativas promovem ambientes ricos para usuarios obterem ¢
aperfeicoarem  literacias  digitais necessarias para uma
intercomunicagdo mais efetiva com a extensa quantidade de dados
e informagdes hipertextuais disponiveis online.
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