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DE PAULA, Gustavo Nogueira. A préatica de jogar videogame como um novo
letramento 2011. 125f. Dissertacdo de mestrado — Instituto de Estudos da
Linguagem. Universidade Estadual de Campinas, Campinas, 2011.

Resumo

Este trabalho objetivou caracterizar a pratica de jogar videogame como um novo
letramento, apontando quais 0s principais saberes necessarios para uma
utilizacdo critica desse meio de comunicacgdo, 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. O componente
tedrico caracteriza o videogame enquanto objeto de pesquisa e tipo de midia,
resumindo as principais pesquisas realizadas sobre o tema até entdo. Estabelece
também parametros para uma caracterizacdo da pratica de jogar videogames
como um letramento especifico. Argumenta-se a favor da necessidade de
incorporar, na escola, para acdo pedagogica consciente por parte dos professores,
saberes sobre o 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 é 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 informacGes por meio de um texto escrito. O método
empregado para a geracdo dos dados foi um protocolo de pensar alto
complementado com entrevistas e questionarios. Os resultados mostraram que 0s
sujeitos ndo foram capazes de compreender o sentido semantico dos jogos, e, por
conseguinte, ndo realizaram uma leitura minimamente critica de seus conteudos
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 propde-se que o conhecimento do objeto reunido
neste trabalho seja util como subsidio para tal tarefa.

Palavras-Chave: videogame; novos letramentos; leitura; cultura digital; ensino.
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DE PAULA, Gustavo Nogueira. The pratice of playing video games as a new
literacy 2011. 125f. Dissertacdo de mestrado — Instituto de Estudos da
Linguagem. Universidade Estadual de Campinas, Campinas, 2011.

Abstract

This study aimed to characterize the practice of playing video games as a new
literacy, pointing out that the key knowledge required for a critical use of this
medium, and outlining a possible course of action for the school in order to bring
the school literacies practiced and appreciated those by the students in their daily
lives. The theoretical component characterizes the game as a research subject
and media type, summarizing the key research on the topic so far. It also sets
parameters for a characterization of the practice of playing video games as a
specific literacy. It argues for the need to incorporate, in school, teaching
conscious action by teachers, knowledge about the game and on the ways they
are read by students in their extra-class practices in contrast to other types of
reading. This argument is illustrated through an empirical study that aimed to
record and analyze the types of knowledge and skills driven by subjects of
school age players to use two different types of games that addressed the same
topic of historical significance (Sept. 11) on which the subject also obtained
information through a written text. The method used to generate the data was a
think aloud protocol supplemented with interviews and questionnaires. The
results showed that the subjects. children were not able to understand the
semantic meaning of games, and therefore did not undergo minimally critical
reading of its contents and arguments conveyed by games, despite having
demonstrated full capacity and enough skill to play them. In view of these
results, it is argued that the school engage more directly with education for this
specific type of literacy and proposes that the knowledge of the subject gathered
in this work is useful as an aid for this task.

Keywords: Videogames; new literacies; reading; digital culture; teaching
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0.0- Installing the game

Mesmo quando ja estamos engajados em atividades que clamam pelo auxilio
do computador, muitos de nos ainda véem a maguina mais como uma
ameaca do que como uma aliada. Nés nos agarramos aos livros como se
acreditassemos que o pensamento humano coerente s6 fosse possivel sobre
paginas humeradas e encadernadas. (MURRAY, 2003, p. 23).

Este é o trabalho de um jogador que se tornou pesquisador e ndo o contrério.
Contudo, notou que, para poder conseguir avancar em sua fervorosa vontade de compreender
0 seu objeto de pesquisa, precisou voltar a ser um jogador. Mas ele ja ndo era mais 0 mesmo.
Agora, joga diferente, percebe nuances diferentes, compreende seus jogos de maneira
diferente. Além disso, cada vez mais sente 0 quanto esses jogos estdo se tornando complexos e
dificeis de manejar. Ele, que ndo conseguia compreender - quando era crian¢a - como alguns
adultos podiam achar complicado um simples apertar de botdes, ndo consegue compreender,
agora, como criancas mais de dez anos mais novas que ele conseguem ter um desempenho tdo
avancado se comparado ao seu. O videogame, com 0 passar dos anos, parece ficar mais novo,
enguanto as pessoas ficam sempre mais velhas.

Diante do mar de interrogacfes que o0s jogos eletronicos me foram trazendo ao longo

do tempo, algumas se tornaram centrais e norteadoras deste trabalho, sdo elas:

1. O ato de jogar videogame pode ser entendido como um novo letramento?

2. Em sendo um novo letramento, quais as habilidades necessarias para ser um
letrado em games?

3. O que diferencia os videogames de outros tipos de midia, e a leitura de um
game da leitura de outros textos?

4. Levando em conta as pesquisas acerca de jogos no ambiente escolar, como se

daria a entrada dos videogames na escola?

A partir de tais perguntas, foram delineados o0s objetivos desta pesquisa, que s&o:
1. Compreender e aprofundar o conhecimento sobre games, sobretudo na area da
Linguistica Aplicada, desmistificando esse objeto;
2. Fundamentar o ato de jogar videogame como um novo letramento,

apresentando o conceito de Ludoletramento;
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3. Contribuir para uma utilizacdo critica e significativa do videogame na escola,
para que a cultura escolar possa se aproximar da cultura e do cotidiano do

jovem educando, comprendendo-os melhor.

Antes de adentrar o mundo dos videogames e apresentar a teoria que me deu apoio
durante este trabalho, apresentarei a forma como o trabalho foi organizado.

A dissertacdo apresenta cinco capitulos. O primeiro introduz minhas motivacoes
iniciais para comecar a pesquisar e trabalhar com o videogame, bem como o porqué de ele ser
um objeto de pesquisa que pode pertencer ao campo da Linguistica Aplicada. Nesse mesmo
capitulo evidencio ainda o grande preconceito que sofrem as pesquisas com 0S jogos
eletronicos e a forma como sdo desmerecidos seus jogadores em diferentes esferas da
sociedade.

O segundo capitulo traz as principais correntes tedricas que estudam o videogame na
atualidade, tanto no Brasil como ao redor do mundo, e nele apresento o principal debate
existente no campo de estudos dos games, entre os Ludologistas e os Narratologistas, por
serem as principais correntes tedricas estabelecidas nos gamestudies mundo afora.

J& no terceiro capitulo caracterizo a prética de jogar videogame como um novo
letramento, especificando o que é necessario para se ter fluéncia interpretativa e capacidade de
ativar conhecimentos dentro dessa midia interativa. Realizo também uma aproximacao entre
as habilidades necessarias para ser um bom leitor e as habilidades necessarias para ser um bom
jogador', trazendo o conceito do Ludoletramento. Ainda no mesmo capitulo, serdo
apresentados argumentos a favor da insercdo do videogame nas praticas de letramento
escolares, 0s quais sdo ilustrados com exemplos de como isso ja tem ocorrido em diferentes
partes do mundo.

No quarto capitulo apresento um estudo empirico envolvendo a leitura de dois tipos
diferentes de videogames por duas criancas em idade escolar com o propoésito de verificar
quais as habilidades de leitura utilizadas por ambas durante o ato de jogar, relacionando-as as

habilidades de leitura de outros tipos de textos.

! Ser um bom jogador ndo é entendido aqui somente como ter desempenho satisfatério dentro do game,
conseguindo mais pontos ou sendo mais “poderoso”. Um bom jogador sera considerado como aquele que
consegue jogar e também compreender aquilo que se passa nesse ambiente, sendo capaz de critica-lo e
extrapolar o seu conteldo. Esse conceito serd mais bem esclarecido ao longo do trabalho.
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O quinto capitulo contém uma discussdo sobre os resultados do estudo empirico a luz
das teorias apresentadas nos capitulos precedentes, e traz os apontamentos finais e as
sugestdes de passos a serem seguidos em pesquisas futuras dentro do mesmo tema. A
bibliografia contera, além dos textos lidos, a lista de jogos utilizados e/ou discutidos e sites
frequentados.

Que comece 0 jogo!
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1.0 - Press any key to start

Esta secdo dedica-se a responder a questdo que se tornou mais recorrente desde que
iniciei o Mestrado: Mas, afinal, por que estudar videogames? A resposta a essa simples
pergunta € vista como algo muito importante para mim, pois ela é a motivacao inicial para que
todo o restante pudesse acontecer.

Os videogames sempre estiveram presentes em diversos momentos de lazer durante
minha infancia, ocupando papel importante ao lado de jogar bola na rua, correr atrds de pipas e
todo tipo de brincadeira que qualquer crianga comum possa fazer. As cores e a possibilidade
de controlar aquilo que se movimentava na tela, mais os desafios constantes aos quais eu era
submetido por esses jogos, s6 faziam crescer meu interesse por eles. Enquanto crianca,
saboreava as historias, sempre criando em minha cabeca mundos inteiros com 0s personagens
favoritos tirados dos games.

Ja na adolescéncia, quando descobri as Lan Houses, a diversdo era me encontrar com
grupos numerosos de amigos para partidas em rede, sobretudo do tdo falado jogo Counter —
Strike? (VALVE, 2000), um dos meus favoritos até hoje e que, por sinal, tenho instalado no
mesmo PC em que escrevo esta dissertacdo. Tal fascinio me fez comecar a questionar o
porqué de esses jogos serem tdo atacados em outras midias, sobretudo na televisdo. Por que
tantas criticas? Por que tanto medo e tanto alarde sobre a suposta violéncia que esses jogos
poderiam desencadear em seus jogadores? Eu, enquanto jogador, nunca passei por nenhuma
dessas experiéncias ruins divulgadas pelos grandes meios de comunicacdo, e isso me fazia
pensar que os videogames ndo podiam ser assim tdo ameacadores, como se parece acreditar
muitas vezes.

Ano apés ano, os videogames vém ganhando importancia (econémica e social) ao
redor do mundo globalizado e, ainda assim, ndo vém sendo objetos de estudo com a seriedade
gue merecem. Isso me motivou a ter um olhar cada vez mais critico, tanto para discursos sobre

0S games, quanto para os discursos propagados pelos proprios jogos.

?> Famoso jogo de tiro em primeira pessoa, que coloca policiais (counter terrorists) contra terroristas (terrorists)
e ja foi alvo de grandes polémicas, chegando até mesmo a ter sua venda proibida no Brasil pelo periodo de
guase um ano, devido a seu conteudo considerado violento. Bastante popular, é o centro das ateng¢des nos
grandes campeonatos de games ao redor do mundo e suas partidas chegam a ser transmitidas em rede de TV
aberta na Coréia do Sul.
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Some-se a isso 0 gosto por tecnologias e, acima de tudo, o desejo de tornar a
Educacdo (seja ela na escola ou ndo) algo mais prazeroso e mais proximo a realidade das
criancas e jovens brasileiros, e obter-se-d0 as maiores motivacdes para eu ter assumido a
responsabilidade de realizar meu Mestrado nesse tema e nesta instituicdo. Espero que este
trabalho contribua para motivar futuros pesquisadores a continuarem desbravando o mundo
dos jogos, que é tdo desafiante quanto muitos First Person Shooters®,

Este estudo aproveita o espaco aberto por Magnani (2008), que defendeu sua
dissertacdo de Mestrado neste mesmo programa de pos-graduacdo em Linguistica Aplicada,
com o titulo “Virando o jogo: uma andlise de videogames através de um olhar discursivo
critico”. O trabalho mostra de forma bastante clara algumas motivacdes e questionamentos
para que os videogames sejam tema de trabalho na referida area. De acordo com Magnani
(2008), calcado sobretudo em autores como Celani (1998), Signorini (1998) e Moita Lopes
(1998), a Linguistica Aplicada (LA) e entendida como campo interdisciplinar, ndo se
configurando como mera “aplicagdo” de teorias linguisticas. De qualquer forma, sua natureza
aplicada faz com que se aproxime dos problemas encontrados na sociedade, muitas vezes no
tocante a Educacdo.

Segundo Moita Lopes (1996), a LA se concentra principalmente na resolucdo de
problemas de uso da linguagem, seja no contexto escolar da educacdo formal ou fora dele,
configurando-se assim como uma area com grande enfoque nos “problemas de uso da
linguagem enfrentados pelos participantes do discurso no contexto social” (p.20), ou seja,
aqueles que usam as diferentes linguagens, quer sejam leitores, escritores, falantes ou
jogadores.

Voltando ao pensamento de Magnani (2008), considerando que as préaticas de uso da
linguagem dos sujeitos acontecem, em diversos momentos, mediadas pelos
aparelhos/ambientes/estruturas digitais, e que, cada vez mais, problemas linguisticos emergem
dessas interagdes, seria de se esperar que a LA surgisse como campo investigativo dessas
novas praticas sociais que envolvem o meio digital, tal como o se d& ato de jogar videogames.

Nas palavras do autor, precisamos

* O termo First Person Shooter (FPS) significa “Tiro em Primeira Pessoa”, categoria no qual se encaixa o jogo
Counter Strike, citado anteriormente. Os FPS costumam ser os jogos mais taxados como violentos e
inapropriados a menores.
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ponderar que tanto os videogames em especifico, como os artefatos digitais
em geral ndo sdo somente frutos de uma sociedade globalizada, mas também
grandes promotores da globalizacdo da compressdo espaco-tempo e do
fetichismo consumista, representado por objetos como computadores,
celulares, aparelhos diversos de armazenamento/apresentacdo de audio e
video, entre outros. Assim, colocar em foco tais objetos de estudo leva
também a colocar em foco o que eles representam para a sociedade e, ainda,
que sociedade eles representam. (p.15)

Além disso, a natureza interdisciplinar da LA contribui para o entendimento de um
artefato cultural complexo, que se mostra hibrido desde sua producao, e esse hibridismo ndo é
somente um espaco entre duas zonas de culturas puras. Trata-se, na realidade, de uma cultura
de uma midia global que é diferente de qualquer midia nacional das culturas de sua
composicdo. As particularidades da industria do videogame incidem justamente na sua
complexa mistura de formato, estilo e contetdo dentro dos games (CONSALVO, 2006). Para
Santaella (2004), os games sdo hibridos, pois envolvem programacdo computacional, roteiro,
design e usabilidade, por exemplo. Para a autora, € dessa hibridizacdo que resulta a natureza
intersemiotica dos games e a interseccdo de linguagens que neles ocorrem. Isso faz da LA uma
area bastante capaz e adequada a realizar estudos sobre jogos eletrénicos, uma vez que esse
hibridismo o torna um objeto complexo que requer, para sua compreensdo, aportes
transdisciplinares, como propdem Signorini e Cavalcanti (1998). Para se ter uma idéia dessa
complexidade, apresento aqui um caso ocorrido comigo, durante o periodo do Mestrado.

Fui até uma megastore na cidade de Campinas para comprar um livro que fazia parte
de minhas leituras programadas acerca do videogame. Tratava-se do livro: Artes do
videogame Conceitos e Técnicas, de Jesus de Paula Assis (2007). Nao sabia por onde comecar
a procuré-lo dentro da imensa loja/livraria. Iniciei pela secdo de Artes, levado pelo nome do
livro, mas ndo o encontrei. Fui entdo a se¢do de Educacdo e também ndo obtive éxito. Dirigi-
me para os livros sobre Computacdo, ja um tanto desanimado, acreditando que o livro &
estivesse, mas novamente ndo foi encontrado. J& desapontado, caminhei até as areas de
Psicologia, Sociologia e 0 que mais houvesse por perto, mas nada de encontrar o livro.
Cansado, resolvi pedir ajuda a um vendedor que l& estava. Este fez uma répida consulta na
base de dados do computador e logo saiu atras do meu livro e eu atras dele, para descobrir por
onde ele estaria. Apos certa caminhada (eu estava bem distante do lugar correto) o vendedor

me entregou o livro.
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Perguntei a ele “Mas que se¢do ¢ essa em que ele estava?” e ele calmamente me
respondeu “Na secdo de hobbies”. Meu livro estava ao lado de outros como, “Colecdo de
armas”, “Crie seu acromodelo”, “Pintura e artesanato em casa”, apenas para citar alguns.

N&o tenho nada contra nenhum desses livros e hobbies, mas, um livro produzido pela
Escola de Comunicacédo e Artes da USP, sobre conceitos e técnicas do videogame, ndo poderia
estar categorizado onde estava. Apo6s alguns minutos de irritacdo e muito desapontamento,
comecei a refletir sobre em que prateleira, afinal, deveria o livro estar exatamente. N&o
cheguei a conclusdo alguma. Isso de certo modo me motivou a continuar meus estudos, pois
espero um dia ver esses livros bem categorizados para o grande publico e ndo somente perante
aqueles que os estudam. Espero que este trabalho possa contribuir para a criacdo de uma segéo
somente sobre videogames nas livrarias, por exemplo, assim como as se¢des sobre cinema,
artes plasticas, etc.

Antes de aprofundar este debate sobre a pesquisa com jogos eletronicos, precisamos

primeiro enfrentar um dos seus mais poderosos inimigos, 0 preconceito.

1.2 Videogame Vs. Preconceito

O videogame: poucos sdo aqueles que ndo possuem uma opinido sobre ele. Jogadores
o0s adoram, pais e professores 0s temem, produtores os tém como a galinha dos ovos de ouro,
académicos os véem como poderosas ferramentas, artistas como um grande meio expressivo,
etc. Obviamente, essas sdo generalizacdes que trago apenas para efeito de mostrar quao
diversos sdo 0s pensamentos acerca dos videogames e nas mais diferentes esferas. Apesar de
boa parte se basear no senso comum ao se referir aos videogames, tais opinides ndo podem
jamais ser desconsideradas. Contudo, o que ainda prevalece, e apresentarei brevemente neste
capitulo, € um pensamento: o preconceito com 0s jogos.

N&o atuarei aqui como o advogado de defesa dos videogames, dizendo serem estes
livres de qualquer pensamento da ideologia dominante, que visa apenas lucro e imposicoes
culturais a seus jogadores/compradores, ou que estes ndo possuam muitas vezes um contetdo
excessivamente violento, desnecessario e fetichizado. Existem aqueles que veem nos jogos um
perigoso vicio, que pode inclusive levar as pessoas a cometerem assassinatos, como o caso dos

jogos de RPG (CORACINI, 2006). Todos esses conteudos podem estar presentes nos
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videogames: mortes, tiros, torturas psicolégicas, medo, isso apenas para citar alguns. Contudo,
ndo h& nada que j& ndo estivesse presente em livros, filmes, programas televisivos ou qualquer
outro meio de comunicacao.

Acontece que o0 preconceito com o videogame nao se da somente através dos temores
de esses jogos arrastarem 0s jovens para um caminho sem volta de soliddo, violéncia e mau
comportamento social. Longe disso. De acordo com Beavis et. al. (2009), foi observado que o
videogame atua como meio de socializacdo entre 0s jovens e seus pais, amigos e amigos em
comunidades virtuais, mostrando que o alarde de que o0s jogos isolam as pessoas ndo passa de
mito infundado.

A realidade é que o videogame, apesar de j& ser uma das maiores midias do
entretenimento atualmente (ZAGAL, 2010), ainda é tratado como algo menor pelos grandes
meios de comunicacdo e até mesmo pela academia. Isso para ndo falar das corriqueiras
provocacOes que ainda ouco quando, durante algum bate papo, digo que meu objeto de
pesquisa no Mestrado s&o jogos de videogame. Apenas para citar algumas frases comumente
ditas, trago as seguintes: “Vocé brinca de fazer pesquisa”, “Isso ¢ desculpa para passar 0 dia
jogando”, “Dinheiro publico gasto para que vocé fique se divertindo com videogames”, “Nao
existem mais pesquisas sérias na Universidade”, entre outras varias criticas, das quais até hoje
ainda costumo ser alvo.

Resgatei esses casos, que hoje vejo de forma até mesmo engracada, apenas para
mostrar que 0 preconceito com jogos ndo se resume aos eternos comentarios que ainda
existem sobre sua violéncia e sobre sua inadequacdo a criangas e jovens. J& quanto a presenca
destes na escola, posso citar na fntegra um trecho de artigo da revista Nova escola*, que diz
“s0 vale levar a tecnologia para a classe se ela estiver a servico dos contetdos. Isso exclui,
por exemplo, as apresentacGes em Power Point que apenas tornam as aulas mais divertidas (ou
ndo!), os jogos de computador que s6 entretém as criangas” (énfase adicionada).

Estes ainda sdo os dois principais discursos proferidos sobre os videogames: ou séo
violentos, ou sdo mero entretenimento. Este trabalho surgiu com o intuito de mostrar que o
videogame pode ser muito mais do que isso, podendo atuar como verdadeiro objeto
educacional, sendo aproveitado pela escola. A comecar, as pesquisas que tentaram mostrar que

0s videogames tornam as pessoas mais violentas falharam. De acordo com Squire (2003),

* Edicdo 223 Junho 2009, disponivel em http://revistaescola.abril.com.br/avulsas/223 materiacapa_abre.shtml,
acesso em 10/11/2009
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nenhum estudo desse tipo conseguiu comprovar de forma segura essa correlagéo entre jogos
violentos e comportamento antissocial, ou até mesmo de mau desempenho escolar/académico.
O maximo encontrado foi que criancas que jogavam por tempo excessivo tinham
aproveitamento reduzido na escola, contudo, qualquer atividade realizada por um tempo
excessivo pode prejudicar o desempenho escolar das criangas.

Cabe ressaltar que o fato de acreditar que o videogame possa ser utilizado pelas
escolas ndo exclui outros pensamentos e reflexdes, tais como a violéncia e mensagens de
consumo transmitidas diretamente aos seus jogadores. Deixo bem claro que ndo estou a negar
a violéncia dos e nos videogames, visto que, em alguns casos, até podemos perceber que
alguns deles podem possuir, em determinados momentos, violéncia mais ou menos gratuita ou
desnecessaria para 0s objetivos pretendidos. Apenas digo que, assim como nas narrativas
literarias ou cinematograficas, todas essas acOes terdo de ser enquadradas no contexto da acao
que a gera, bem como ser debatida e contextualizada. (TEIXEIRA, 2009). N&o se trata de um
trabalho evangelizador, que apresentard o videogame como salvador do sistema educacional,
mas, se esperamos que um dia 0s jovens sejam criticos o bastante para interpretar e utilizar de
forma criativa esse artefato cultural, entdo nada mais importante do que trabalha-lo na escola.

Além disso, devemos abandonar o estere6tipo do jogador homem, solteiro e com o
visual Nerd , tdo propagado por filmes enlatados hollywoodianos. Hoje em dia temos
jogadores de todas as idades, géneros e estilos. O mercado de mulheres jogadoras cresceu
assustadoramente e, segundo Snyder (2009), os estudos baseados em género tém revelado que
um contingente cada vez maior de garotas tem aderido aos jogos eletrénicos, derrubando o
mito de que os usos das tecnologias ainda possuem grandes separacdes por género. De acordo
com a autora, “a hip6tese de que o mundo dos jogos de computador é de dominio masculino
que enfatiza a violéncia e a fantasia sexual dos garotos ndo se mantém mais.” (p.38). Se por
um lado ainda podemos dizer que existe um grande nimero de narrativas estereotipadas, com
personagens femininas que esbanjam uma sensualidade até mesmo forcada, por outro nao
podemos dizer que essas sdo as Unicas opcles de jogos. Agora as garotas podem escolher por
temas que as agradem mais, pois ha uma grande variedade de jogos no mercado e até mesmo
na internet. 1dosos jogam cada vez mais, pessoas se entretém com celulares, computadores
moveis, Lan Houses, enfim, a complexidade e diversidade de jogadores € tdo grande quanto a
propria variedade de jogos existentes.



27

Cabe lembrar que esse tipo de preconceito ndo é exclusividade para com o
videogame. Assim como ele, também o cinema em seu surgimento, foi alvo de declaragdes
terriveis sobre 0 que poderia causar as pessoas, ndo se mostrando uma arte completa como a
literatura ou o teatro, por exemplo (LEVY, 1999). A propria literatura também é alvo de
preconceito quando falamos de géneros que ndo sejam ditos classicos, tal como a literatura
marginal, por exemplo (nota-se isso até mesmo pela nomenclatura dada ao género), ou quando
acontecem inovacg6es que nao sao bem aceitas de inicio, etc.

No caso do videogame, 0 preconceito acontece principalmente de duas formas: o
preconceito contra a prépria midia, considerada inferior, violenta e infantil e o preconceito
contra 0os jogadores, sendo taxados de homens solteiros e no estilo nerd (como j& dito
anteriormente). Contudo a complexidade de temas abordados dentro dos games, bem como a
quantidade de diferentes estilos de jogo impossibilitam afirmar que estes sdo apenas violentos
e sem grandes enredos. Além disso, se acreditarmos no estere6tipo de jogador apresentado,
entdo acreditaremos que 75% dos chefes de familia nos EUA e que 65% da populagdo entre 6
e 65 anos da Gra-Bretanha (ZAGAL, 2010) séo solteiros e com visual nerd.

Outra discussdo que se mostra cada vez mais presente no universo dos videogames é
a que questiona se estes sdo uma forma de arte ou ndo. A diversidade de pensamentos atinge
até mesmo o0s proprios produtores de jogos, dos quais alguns consideram tratar-se de uma
forma de arte complexa e bem estabelecida, enquanto outros dizem ser apenas uma forma de
servico prestado, ou apenas que € melhor parar de discutir e produzir melhores jogos. Algo
muito comum € que as pessoas que ndo consideram os jogos como uma forma de arte (0s
criticos que se manifestam dessa maneira principalmente) normalmente ndo jogaram o0s jogos
gue comentam. Seria como um critico de cinema que fizesse seu comentério baseado no trailer
ou na sinopse do filme.

Parece que os jogadores e produtores de videogames precisam implorar para serem
levados a serio, como midia adulta e madura. Alex Evans, diretor de tecnologia do jogo Litle
Big Planet, jogo com pretensdes artisticas bastante evidentes e com ferramentas de edi¢do de
estagios bastante criativa, comentou durante entrevista & IGN> “E como Se Vocé precisasse

pedir desculpas por trabalhar em jogos quando conhece estranhos em festas™. Poucos levam

> International Games Network
® Retirado de http://jogos.uol.com.br/ultnot/multi/2011/03/30/alem-do-jogo-videogames-sao-arte.jhtm
acessado em 03/07/2011.
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em conta 0 que 0s jogadores pensam € 0 gue sentiram enquanto jogavam games considerados
artisticos, tais como Bioshock, ou Flower, por exemplo. Posso até mesmo relatar que jogar
Bioshock chegou a ser surpreendente devido a mindcia de detalhes durante a recriacdo do
ambiente da década de 1960. A riqueza era tdo grande que me fazia sentir como se tivesse
viajado no tempo, ouvindo as musicas da época, observando a arte da época e até mesmo
assistindo a propagandas da época. Ainda assim, parece que para 0s jogos de videogame serem
considerados arte havera longa caminhada.

Poderia talvez ocupar paginas mostrando 0s pensamentos preconceituosos existentes
sobre o videogame. Alguns mais bizarros e outros mais comuns, como 0s citados. Grosso
modo, a maior parte se enquadraria no ja citado. O que se pretende ressaltar aqui € que nao
podemos mais continuar tratando esses jogos apenas como brincadeiras para crianga, como
jogos “somente” violentos e jogados por solteires estereotipados. Devemos despir a academia
desses pensamentos e tratar 0s jogos eletrénicos como objeto complexo de estudo e pesquisa,
pois este tem se mostrado um meio pelo qual e para o qual muito pode ser feito.

Déa-se assim o pontapé inicial deste trabalho.

1.3 - Carregando cenario: os game studies no Brasil

Com tamanha popularidade e crescente necessidade de realizar pesquisas com jogos
eletronicos ao redor do mundo, o Brasil nédo ficaria de fora. Apresentaremos neste momento,
de forma bastante sucinta, como anda o panorama de pesquisas sobre o videogame em terras
brasileiras. Para tanto, serdo utilizados os dados apresentados em dois artigos que realizaram
um levantamento quantitativo sobre esse tipo de pesquisa, 0 de Moura (2009, apud Alves
2009) e o de Perani (2008).

Moura (2009, apud Alves 2009) realizou pesquisa no portal CAPES utilizando as
palavras-chave, games, jogos eletrénicos e jogos digitais, obtendo como resultado um total de
quarenta e cinco trabalhos. Destes, trinta e seis eram dissertacfes de mestrado e nove eram
teses de doutorado. Contudo, entre os trabalhos encontrados, aqueles que se referem a
investigacOes linguisticas sao apenas trés dissertacdes de mestrado e uma tese de doutorado.
Dessas, apenas uma realizou investigacdo de praticas de leitura e interpretacdo de enunciados

em inglés presentes nos videogames, enquanto as outras se prenderam mais a analises do
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conteddo narrativo. Esse é um ndmero ainda baixo de trabalhos, especialmente aqueles
referentes a andlises linguisticas.

O Brasil ja conta com cursos superiores de desenvolvimento de games como, por
exemplo, o curso de Design e criacdo de jogos da Faculdade Anhembi Morumbi, mas tais
cursos dedicam-se quase exclusivamente aos aspectos técnicos da criacdo dos jogos, ndo
realizando pesquisas investigativas sobre esse meio, nem mesmo apresentando grandes
preocupaces sobre questdes de conteldo, etc.

Podemos considerar baixo o numero de trabalhos apresentados, especialmente se
levarmos em conta que no exterior (EUA e Europa majoritariamente) os videogames ja se
estabeleceram como objeto de pesquisa corriqueiro, contando com cursos de graduacgdo e pés
que o trabalham como artefato cultural e o estudam a partir de diversas areas do
conhecimento. Além disso, no exterior existem periodicos que se dedicam exclusivamente aos
videogames. Dentre eles podemos citar o webjournal gamestudies.com fundado por Espen
Aarseth’, seu editor chefe, em 2001, sendo talvez o mais conhecido de todos, inclusive
marcando seu ano de langamento como o “ano 1” dos game studies . Outro webjournal, o
Eludamos Journal for Computer Game Culture®, que, como o préprio nome diz, trata das
questBes culturais que envolvem os videogames. Outro importante periddico é o Games and
Culture® que também trata de temas diversos envolvendo cultura, comportamento, questdes
linglisticas, entre outros.

Por um lado isso nos mostra que essa € uma area cada vez mais estabelecida, por
outro, mostra-nos o quanto o Brasil ainda precisa e pode crescer nesse campo. Prova disso é
que o Brasil sedia um importante evento internacional sobre pesquisas com videogames (0
Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital), existente desde 2002 e popularmente
conhecido como SBGames. Esse é, na realidade, 0 maior evento sobre games realizado na
América Latina, contando com a presenca de cientistas, artistas, designers, empreendedores,
educadores e estudantes de universidades, centros de pesquisa e industria. E desse evento que
trata a pesquisa de Perani (2008). Inicialmente a autora faz uma busca para encontrar aquela
que pudesse ser a origem dos trabalhos com games no Brasil. Para tanto, utiliza como palavra-

chave “jogos eletronicos” no Repositorio Institucional da Intercom e da Portcom, o

"Peofessor associado do Center for Computer Games Research, IT University of Copenhagen.

8 Disponivel em www.eludamos.org, editor chefe Mia Consalvo, Comparative Media Studies, MIT

° Editor Douglas Thomas University of Southern California, disponivel no sistema SAGE de publicacdes
http://gac.sagepub.com/
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REPOSCOM®, mantido pela Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da
Comunicacéo, Intercom. Nessa pesquisa, a autora encontrou trabalhos produzidos no final da
década de 1990, citando como exemplo o artigo “Videogame, escola e conto popular”, de
Luciano Biagio Toriello, publicado na revista Comunicacdo & Educacdo, em Abril de 1997.

Esse exemplo contribui para ilustrar como normalmente se configuram os estudos
sobre Jogos eletrdnicos no Brasil, vinculados a Educacdo. A prépria autora salienta que boa
parte das producGes em game studies no Brasil é voltada para a utilizacdo dos jogos como
ferramenta que contribui para a aprendizagem de determinados conteudos escolares. A autora
também apresenta algumas das principais pesquisadoras de games no Brasil vém da
Pedagogia, sendo elas Lynn Alves, Filomena Moita e Eliane Schlemmer principalmente.

Porém, a partir dos anos 2000, segundo Perani (2008), as Ciéncias da Comunicacao
também se aproximam dos game studies. Dentre 0s que se destacam nessa area a autora cita o
grupo de pesquisas CS:Games — Grupo de Pesquisa Semiética sobre a Linguagem dos Games,
da PUC Séo Paulo, liderado por Lucia Santaella; o Plataformas interativas e seus padrdes
signicos, da Universidade Federal de Juiz de Fora, este liderado por Francisco J. Paoliello
Pimenta; Games: Mercado da Comunicacdo, do Centro Universitario Feevale, liderado por
Cristiano Max Pereira Pinheiro e Marsal Alves Branco. De acordo com Perani, a contribuigéo
dos trabalhos provindos das Ciéncias da Comunicagdo foram muito importantes, pois, devido
a sua tradicdo epistemoldgica interdisciplinar, esses autores trouxeram para seus estudos
apontamentos interessantes que antes ndo eram pesquisados, como a analise dos ambientes
virtuais constituidos nos jogos e as relacdes entre o jogador e as TICs, por exemplo. Além
disso, citam autores relacionados a cibercultura, tais como Howard Rheingold, Pierre Lévy e
Sherry Turkle.

Extendendo o trabalho de Perani (2008), trago também o grupo de pesquisas
“Comunidades Virtuais”, liderado por Lynn Alves na Universidade do Estado da Bahia. Este
vem se mostrando até mesmo como um dos principais grupos sobre game studies no Brasil
atualmente, contando inclusive com a producdo de jogos.

Voltando ao trabalho apresentado por Perani (2008), em pesquisa feita no track Game
and Culture do SBGames de 2007, dedicado aos campos socio culturais de estudos dos jogos e

chefiado por Lynn Alves. Foram publicados onze artigos em seus anais, desses, nove eram de

% http://reposcom.portcom.intercom.org.br/
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pesquisadores brasileiros e dois portugueses. Dos nove artigos brasileiros, quatro eram
provenientes das Ciéncias da Comunicacgdo, trés da Educacdo e dois das Ciéncias da
Computacdo, o que mostra novamente a grande interdisciplinaridade deste campo de estudos.
Segundo a autora, a bibliografia utilizada nesses trabalhos mostra bem a grande diversidade
tedrica que constitui os estudos sobre jogos eletrdnicos, com referéncias que vao desde os
autores cléssicos do ludico, tais como Johan Huizinga com o consagrado livro Homo Ludens e
Roger Callois com Os jogos e 0os homens: a mascara e a vertigem, até autores ligados aos
game studies, tendo como principais referéncias Espen Aarseth, Janet Murray, Gonzalo Frasca
e Jesper Juul, por exemplo. Autores das Ciéncias da Comunicacdo, como LUcia Santaella,
André Lemos e Howard Rheingold, além de diversas outras &reas como a Educacao,
Psicologia e Filosofia, por exemplo, e também varios outros autores como Jean Piaget e
Vygostky, que estudaram a importancia dos jogos no desenvolvimento infantil e Paulo Freire,
principal referéncia de Frasca (1999) em sua tese “Videogame do oprimido”, apenas para citar
alguns.

Através dessas pesquisas fica cada vez mais evidente que os game studies vieram
para ficar também no Brasil, tendo como principal caracteristica a grande interdisciplinaridade

e sua notoria ligacdo com a grande area da Educacéo.
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2.0 Loading Game: Adentrando o mundo dos videogames

Espen Aarseth, que ¢ o editor da revista “Gamestudies”, a primeira revista académica
completamente dedicada ao estudo dos jogos eletronicos e um dos criadores da teoria do
cibertexto, em artigo de 2003, oferece uma boa introducéo sobre o surgimento desse campo de
estudos (por ele mesmo batizado game studies) no meio académico e como este se divide, ou
ainda, poderia se dividir num futuro em que esteja consolidado. O autor ressalta que ainda sdo
necessarias teorias bem estabelecidas para estudar os videogames, para que nao sejam Vvistos
de forma desvalorizada frente a outros meios e suas teorias, tais como a do cinema, da
literatura ou do teatro, por exemplo.

O autor questiona em seu texto que muitos pesquisadores se perguntam “como?”
estudar esse tipo de jogo e diz que essa pergunta em alguns casos é feita muito cedo e em
outros muito tarde. Muito tarde, pois em algumas areas, tais como a economia e 0 marketing,
as pesquisas sobre jogos eletrénicos estdo sendo bem estabelecidas. Muito cedo, pois em
alguns casos ela vem antes de outra pergunta de suma importancia para qualquer area de
estudo, “por qué?”.

Argumentando que 0 jogo atua muitas vezes como simulador de situagdes, o autor diz
ser o0 videogame uma das midias mais importantes da contemporaneidade, sendo fundamental
sua compreensao, tendo em vista 0s maltiplos interesses sobre ele e as quase infinitas
possibilidades de trabalhos possiveis de serem realizados com esse objeto.

Apos esse questionamento, apresenta seu método de analise para analise dos jogos. O
método possui aspectos positivos, mas se mostra pouco profundo quando colocado em pratica,
como veremos mais adiante, durante a anélise de dados da pesquisa. E feita também uma
reflexdo de que, tendo em vista a complexidade do mundo dos jogos eletronicos, Aarseth
também se refere sobre a dificuldade de pensar em uma disciplina ou campo que ndo possa
estuda-los de alguma maneira. Frente a isso, torna-se necessario o estabelecimento de uma
pequena organizacdo para auxilio dos proprios pesquisadores, gque muitas vezes nao
sabem/conseguem buscar informagdes em meio a tantos e variados olhares sobre esse artefato
cultural.

Embora argumente ideologicamente em favor da criacdo de um campo académico
gue se dedique exclusivamente ao estudo dos jogos eletrdnicos (como seria a Ludologia,

apresentada na proxima secéo), o proprio Aarseth observa que, seria dificil, colocar juntas em



34

um mesmo curriculo Ciéncias Computacionais, como a Inteligéncia Artificial, e as Ciéncias
Sociais e a Educagdo. Para tanto, seriam mais interessantes e produtivos os estudos
interdisciplinares, que colocassem lado a lado diferentes areas em torno de um objeto/objetivo
comum de pesquisa e trabalho. De acordo com Aarseth (2003, p.02), a International Game
Developers’ Association (IGDA), lista nove grandes topicos que deveriam ser oferecidos para

estudo de jogos nas universidades. Seriam eles:

* Critica dos jogos, analise & historia

* Jogos & sociedade

» Sistema de jogos ¢ Game Design

» Habilidades técnicas, programagao e algoritmos
* Design visual

* Design de audio

* Narragao interativa, escrita ¢ enredo

* Economia dos jogos

* Gerenciamento de pessoas € processos

Segundo o autor, cada um desses topicos poderia apresentar mais de duas paginas de
subtopicos e isso mostra a diversidade e a complexidade presente nos jogos eletrénicos, mas
argumenta que ndo seria interessante que cada um fosse visto em isolado, sendo mais
produtiva uma analise conjunta, sempre que possivel. Para simplificar esse grupo numeroso de
topicos, 0 autor apresenta trés grandes dimensdes a serem observadas durante as pesquisas

com videogames e estas seriam:

« Gameplay (As acdes do jogador, estratégias e motivacgdes)
» Game-structure (as regras do jogo, incluindo as regras de simulacéo)
« Game-world (texturas, contetdo ficcional, etc.)

O jogo seria tratado mais como um processo do que como um objeto especificamente,
ndo havendo assim 0 jogo sem a presenca e a acdo dos jogadores.
Complementando essa visdo da IGDA, apresentada por Aarseth, trago também a

perspectiva de Teixeira (2006, p.473), pesquisador portugués adepto da teoria Ludoldgica.
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Teixeira aponta que os estudos sobre 0s jogos se dividem basicamente em algumas areas,
sendo elas a Filosofica (Fenomenologia, Hermenéutica, Estética, etc.); a Histdrica (histéria
dos jogos, historia das tecnologias ladicas, histéria das narrativas, etc;) a Cultural (cultura de
massas, cibercultura e cultura digital, cultural studies, estudos de Género, etc.) a das Ciéncias
da comunicacdo (teoria da comunicacdo, Estudos comparativos das medias, Genealogia das
medias, Cibertextualidade, Semidtica, etc.); a Socioldgica (Estudo social dos jogos, Média
Studies, etc.) e a Psicoldgica (estudos comportamentais, cognitivos, arquetipais, etc.)

Nota-se que, assim como 0 ja exposto por Aarseth, poucas seriam as areas que nédo
poderiam se encaixar em alguma das apresentadas por Teixeira. Por outro lado, isso dificulta
em alguns momentos o intercdmbio de idéias entre os pesquisadores, pois cada linha tedrica
tende a seguir seus proprios pressupostos metodoldgicos de andlise e estudo.

O pesquisador também questiona, a exemplo de Aarseth, a dificuldade de se criar um
programa de estudos sobre 0s jogos eletronicos, pois, como dito, ele é adepto da Ludologia
como campo “tnico” em que se estudem os videogames. Tanto que Teixeira coloca a duvida
sobre qual seria o interesse do pesquisador que investiga o carater violento dos jogos na
procura por um melhor algoritmo e vice-versa, pensando num curso universitario que fosse
formador de “Ludélogos”. De maneira a simplificar esse emaranhado de campos de estudo,
Teixeira (2006) lanca mdo do método de analise proposto por Konzac (2002), que apresenta
uma forma de realizar analises sobre jogos em especifico, ndo pensando em uma agenda de
pesquisa como a Ludologia. Este Gltimo diz que existem sete diferentes camadas em um jogo
eletronico, sendo elas o hardware, o codigo de programa, funcionalidade, jogabilidade,
sentido, referencialidade e socio-cultura. Segundo o autor, essas camadas podem ser
analisadas separadamente, mas uma analise que se julgue completa, sobre qualquer jogo
eletronico, deveria ser feita a partir de todos esses angulos. Sendo assim, analisariamos 0 jogo
sob suas perspectivas técnicas, estéticas e socio-culturais.

Resumidamente, nota-se que em alguns momentos ha grande dificuldade na
realizacdo de pesquisas com 0s jogos eletrbnicos, pois ainda estamos acostumados a
classificagOes e padronizagdes dos objetos a serem estudados, mas ao lidar com algo complexo
e que necessite de multiplos olhares, tal como o videogame, essas separagdes talvez nédo se
mostrem tdo efetivas. Em acordo com Konsac (2002), poder-se-ia dizer que os principais
prismas sob os quais deveriamos analisar qualquer jogo, seja ele educacional, comercial,

serious games ou qualquer outro, sdo as perspectivas estética, técnica e socio-cultural. A partir
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dessa triade buscariamos as teorias necessarias que dessem conta de analisar aquilo a que
estivéssemos nos propondo.

De maneira geral, os estudos sobre jogos ndo tém fugido muito a essas regras,
normalmente se situando (propositalmente ou ndo) dentro das areas apresentadas. Obviamente,
mais areas surgirdo para estudar os videogames e outras formas de se observar 0s jogos serao
mais adequadas a cada motivacdo. Mesmo assim, tais defini¢cdes servem como bom pardmetro
para novos pesquisadores na area, bem como para leigos no assunto se inteirarem de como sédo

feitas as pesquisas neste campo.

2.1 - Jogar ou Narrar?

O estudo de jogos digitais € de interesse da academia dado que se trata de
um objeto pleno de sentido, que possui histérias, narrativas, e que [...] tem
poderes argumentativos, persuasivos, podendo servir para que se propaguem
e se defendam visdes de mundo especificas (MAGNANI, 2008, p. 21-22)

O ato de jogar videogame sera entendido neste trabalho como um novo letramento (a
ser melhor debatido mais adiante), pautado principalmente nas definicbes de Knobel e
Lankshear (2007) e de Gee (2003; 2005), sendo aqui entendido como o que as pessoas fazem
com a habilidade de leitura e escrita (em um sentido amplo e ndo somente leitura e escrita no
papel impresso) em contextos sociais especificos, e a forma como tais habilidades se
relacionam com as necessidades e praticas sociais dos individuos. Ou seja, letramento nédo €
somente um conjunto de habilidades individuais, pertencentes a um unico sujeito, mas sim um
conjunto de préticas sociais que envolvam leitura e escrita, em que cada sujeito se envolva,
dentro de praticas e contextos sociais especificos.

Para compreender esse letramento dos games, precisamos conhecer melhor quais as
grandes correntes que teorizam sobre ele.

Contudo, antes de entrar em analises especificas sobre qualquer tipo de relacdo entre
leitura e videogame durante este trabalho, faz-se necesséaria a apresentacdo de diferentes
abordagens desse objeto, que, dependendo da perspectiva em que € analisado, apresentara
resultados t&o discrepantes quanto a propria variedade de jogos no mercado. A comegar, para
que n&o haja confusdo, utilizarei aqui o termo videogame para designar ndo apenas o aparelho,
0 console em si, mas todo e qualquer jogo que se opere no meio digital e quando necessario

farei as devidas diferenciagGes entre um que se opera no computador e outro que Se opera em
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um celular, por exemplo. Tratarei o videogame, nas palavras de Gallo (2005, p. 07, énfases
adicionadas), “nao apenas como um tipo genérico de jogo que se processa/opera por meio de
um computador, independentemente do lugar em que seja jogado, mas também como uma
linguagem que, como tal, possui suas particularidades.”

Entre as principais correntes existentes atualmente, dentro do que se convencionou
chamar de game studies, encontramos a Ludologia e a Narratologia. Para além destes,
encontramos também aqueles que tratam o ato de jogar videogame como um novo letramento.
Mas antes de discutir o jogar como sendo ou ndo um novo letramento da era digital, cabe
levantar a discussao existente entre Ludologistas e Narratologistas, pois este ja se tornou um
debate classico na area.

Frasca (1999), referéncia no campo dos game studies e ex orientando de Janet
Murray, propds a criacdo da disciplina Ludologia, especificamente para o estudo dos jogos.
Nas palavras do autor, de forma a simplificar o termo, “Ludologia pode ser definida como
uma disciplina que estuda jogos em geral e videogames em particular” (FRASCA, 2003, p.
01). Antes dele os videogames eram estudados, sobretudo, como formas de narrativa
(MURRAY, 2003), lancando mdo de métodos de analise mais voltados para o cinema e a
narrativa em geral. Nao é de se espantar que isso tenha ocorrido, visto que, enquanto 0s jogos
eletronicos ndo possuem muito mais do que 30 anos (levando em conta jogos domésticos e
difundidos e ndo prototipos militares que chegam a datar da década de 50), os estudos
narratoldgicos, por outro lado, possuem mais de centenas de anos. Dessa forma, Frasca se
baseia mais no jogo como algo cultural e, para tanto, pauta-se em autores que tratam o0 jogo
sob a dtica da filosofia, principalmente os classicos Huizinga (1993) e Caillois (1994).
Resumidamente, os narratologistas sdo aqueles que fazem suas analises com citacdes de
formalistas russos e da poética aristotélica, sendo o game tratado como obra literaria, texto, ou
como se fosse filme editado coletivamente. J& os ludologistas, pautados sobretudo nas obras
de Roger Caillois ou Johan Huizinga, pensam que o0s jogos tém especificidades muito préprias
(o proprio jogar, como algo que os diferencia de todos outros meios, por exemplo) e que trata-
los apenas como narrativa seria perder seu essencial.

Dava-se, assim, inicio ao primeiro grande debate nessa nova area de estudos, que
naquela época, ainda mais do que hoje, tentava se legitimar. Cabe apresentar também, de
forma breve, o conceito de jogo apresentado por Huizinga (1993, p. 33), que diz ser 0 jogo
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uma atividade ou ocupacdo voluntéria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da “vida cotidiana’.

De acordo com o filésofo, jogar seria uma atividade de participagéo livre, vista como
“ndo séria” e exterior a vida, mesmo sendo capaz de absorver o jogador de forma intensa,
fazendo com que este se concentre completamente durante a atividade. Seria também uma
atividade ndo ligada a producéo de bens materiais, praticada e contida dentro de seus limites
espaciais e temporais, seguindo sempre uma ordem e uma ldgica interna, que faz completo
sentido dentro dele e somente dentro dele. Alves (2005) realiza um bom resumo dessa obra e a
contextualiza na relagdo com os jogos eletronicos, ndo sendo, portanto, necessario maior
aprofundamento neste momento, pois foi bastante comum, nos primeiros trabalhos sobre
videogames, que 0s autores apresentassem aquele que seja talvez o principal conceito de jogo,
na busca de legitimacao da area.

Obviamente o jogo ndo é estudado somente no ramo da filosofia e sob aspectos
culturais. Sdo famosos os estudos de Piaget e Vygostky, por exemplo, que evidenciam a
importancia do jogo no universo infantil. Contudo, o videogame é jogado tanto por criangas
quanto por adultos, e isso nos mostra que, qualquer que seja a teoria aplicada, ainda é dificil
encontrar alguma que consiga abarcar todo tipo de videogame. De acordo com Assis (2007),
seria improdutivo e até mesmo desnecessario tentar encaixar todos os jogos eletronicos dentro
de géneros fechados ou teorias estanques. Mas, para fins académicos, utilizarei o conceito de
Huizinga quando me referir a atividade jogo, visto ser esse conceito um dos principais
utilizados pelos tedricos ludologicos.

Continuando o debate entre as duas correntes tedricas apresentadas, Frasca (2003) diz
que, na verdade, elas deveriam ser vistas com olhares tedricos que se complementam e ndo
que se opbGem. Essa disputa surge na realidade quando se possui um olhar rigido e nédo
dialdgico entre as duas correntes. O autor diz, por exemplo, que os estudos narratologicos sdo
Uteis quando se pretende observar 0 jogo como algo préximo a um hipertexto, uma vez que
neles podem ser encontrados elementos tradicionais das historias, tais como enredo,
personagens, acdes, etc. Mas isso ndo faz com que seja a Unica nem a forma certa de se
observar 0s jogos. Esta seria na realidade uma das formas possiveis, sendo util em

determinado contexto.
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No intuito de melhor compreender aquela que pode ser a origem do pensamento
narratoldgico relacionado aos videogames, trarei aqui breve analise sobre a obra “Hamlet no
Holodeck”, de Janet Murray (2003) (posteriormente apresentarei como diferentes tedricos tém
tratado a questdo da Ludologia atualmente).

Nessa obra, Murray tenta nos mostrar que o computador estd a assumir importante
papel na criacdo de novas formas narrativas, ou simplesmente novas formas de se contar
historias. Nesse sentido, a autora traz exemplos de simulacdes computadorizadas, escritas
hipertextuais, jogos e MUDs™ (abreviacdo que significa Multi User Domain/Dundegon). Nas
palavras da propria autora “A invengdo de um novo meio de expressdo significa um
aumento em nossa habilidade de contar histérias.” (p.10, énfase adicionada). Dentre esses
novos formatos para contar historias a autora cita os jogos do tipo “fogo neles” (shoot — ‘em-
up), por exemplo.

Ao trazer os exemplos, a autora realiza analises com base em seu conhecimento de
literatura. Tal fato faz com que muitas vezes 0s objetos analisados sejam sempre “reduzidos” a
textos literarios, e foi nesse ponto que sofreu suas maiores criticas de autores como Frasca
(1999, 2003). Tratando especificamente dos jogos, ela desconsidera elementos como
jogabilidade e até mesmo o fato de estes serem muito diferentes entre si. Contribui para essa
dificuldade o fato de o livro j& ser antigo possui pouco mais de 10 anos (0 que na &rea de
tecnologia as vezes nos parecem 100) e, nesse periodo, 0s jogos e mesmo outras narrativas
digitais evoluiram muito.

No decorrer do livro Murray também evidencia os problemas e as dificuldades ainda
encontradas para que o computador se “estabeleca” como legitima ferramenta de “contacao”
de historias; dentre os quais podemos citar a dificuldade de compreensdo, ndo uniformidade de
textos e falta de amadurecimento do préprio género em si, que ainda é bastante recente. A
prépria autora, em obra mais recente, ainda reitera que jogos sdo sempre historias, mesmo 0s
abstratos como Tetris, uma histéria sobre ganhar ou perder (2004). Tal afirmacdo foi uma das

gue deram novo inicio a discussdo entre as duas correntes tedricas.

' 0s MUD’s foram considerados os precursores dos jogos online. Tratava-se de ambientes digitais no formato
de textos. Cada “jogador” digitava um comando que era processado pelo computador e retornava como outro
texto. Normalmente eram descri¢des de calabougos ou outros ambientes de fantasia. Era possivel encontrar
outros jogadores e interagir com eles da mesma forma. Com o passar do tempo evoluiram para a descricdo de
outros ambientes (como a propria universidade dos jogadores, por exemplo) e para interfaces graficas. O atual
sucesso dos jogos para Multi-jogadores em massa pela internet mostra que os MUDs deixaram suas marcas
nessa industria.
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Além de Janet Murray, podemos citar como autores que seguem essa linha de
pensamento, de acordo com Gomes (2009), Marie-Laure Ryan (2004) e Henry Jenkins (2006).
No Brasil, Aranha (2004) trata da reconfiguracdo do gesto de leitura nos jogos eletrénicos,
apenas para citar uma das pesquisas nacionais envolvendo o tema. Nesse trabalho o autor -
graduado em Direito e Mestre em Comunicacao - diz surgir um novo modelo narrativo através
da reconfiguragdo dos hébitos de leitura, bem como das fungdes e praticas também do leitor, a
ser apresentado logo mais.

Ja Santaella (2004), argumenta em favor da teoria dos mundos possiveis para se
trabalhar com os videogames, dizendo ser esta melhor até mesmo do que a teoria literaria para
estuda-los. A autora argumenta que o game seria um mundo possivel, pois nele o jogador e o
jogo se tornam algo inseparavel, um exercendo controle sobre outro. O jogador aprenderia as
regras implicitas do jogo na medida em que com este fosse interagindo, tendo como base uma
estrutura mental de exploracao, que se forma a partir das experiéncias em progresso no préprio
jogo. Sendo assim, a narrativa sé se desenvolveria pelo fato de o jogador levar o jogo a fazer
sentido.

N&o nos aprofundamos aqui na teoria dos mundos possiveis, mas coube apresenta-la,
visto ser uma das formas por meio das quais pesquisadores brasileiros e do restante do mundo
tém se aproximado dos videogames.

De qualquer forma, essas afirmacdes do jogo unicamente como histdria ou narrativa
desencadearam reacOes naqueles que entendem o videogame como verdadeiro jogo. Teixeira
(2008), por exemplo, argumenta, baseado em Frasca (1999, 2003), que apesar da existéncia
bastante nitida de elementos narrativos em alguns dos jogos eletrdnicos, em outros esse carater
narrativo € quase plenamente substituido pela componente “jogabilidadelz” ou por
mecanismos de pura simulacdo. llustrando o que diz, cita que seria muito diferente ouvir uma
descricdo da cidade de Londres, ou até mesmo ler sobre ela, em relacdo a poder interagir sobre
ela num jogo como Sim City (MAXIS, 2000), que obedece a um modelo que possui regras de

comportamento. Nas palavras do autor,

enquanto uma narrativa descreve acontecimentos particulares, passiveis de
serem generalizados para se inferirem as regras; 0s jogos, enquanto

© Jogabilidade é o que define aquilo que pode ser feito dentro de um jogo, o raio de agdo e como os
personagens atuam dentro de seus limites. Também entendida como a forma de o jogador controlar aquilo que
se encontra na tela. Alguns autores, como Assis (2007) por exemplo, acreditam que esse termo ndo seria uma
boa traducdo do termo gameplay, que serviria para designar tudo isso em apenas uma palavra.
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simulacbes, baseiam-se em regras gerais que podem ser aplicadas a casos
particulares, possibilitando a experimentagdo e a possibilidade de se modelar
as regras que governam o sistema. (TEIXEIRA, 2008, p. 04, énfases do
original)

Ou seja, 0 jogo se configuraria essencialmente como simulagdes que obedecem a
regras e nao a partir de elementos representativos. De acordo com esse autor, 0s ludologos
seriam aqueles pesquisadores para 0s quais 0s mecanismos do jogo estariam para além das
estruturas narrativas, concebendo o jogo pela sua ergodicidade®™, sendo que a jogabilidade é
quem definiria as acOes, estratégias e motivacdes do jogador. As regras definiram a estrutura
do jogo, o cenario definiria o campo ficcional, etc. Resumidamente, para o autor a Ludologia
teria por objeto de estudo os mecanismos estruturais e ludicos do jogo, com a diferenca de
que, além de uma ciéncia analitica, a Ludologia exigiria do pesquisador capacidades
“performativas retroactivas directas do sistema” (2008, p.9, énfases do original), devido ao
fato de ser um jogo e de ser obrigatoriamente feito para ser jogado, sendo necessario lembrar
que, em diversos casos se trata até mesmo mais de um processo do que de um objeto de
estudo.

Seguindo essa linha de argumentacao, ainda que de forma mais radical, o pesquisador
Eskelinen (2001, p.1) é autor de uma frase que se tornou famosa; “se eu jogo uma bola para
VOCEé eu ndo espero que cla caia ¢ comece a lhe contar historias”. Particularmente, vejo que
esse tipo de afirmagdo, chamada de “Radicalismo Ludologico”, possui uma carga até mesmo
mais politica do que propriamente tedrica, pois existe ainda uma disputa de poder sobre
“quem” se tornara “dono” do videogame dentro da academia. Isso fica claro quando o mesmo
autor ainda nos diz que “se e quando os jogos, especialmente os de computador, sdo estudados
e teorizados, eles sdo quase sem excecdo colonizados pelos campos de estudo da literatura,
teatro, e cinema.” Tais posicionamentos dicotomicos servem mais para criar desnecessarias
rixas académicas do que contribuem para o crescimento do campo.

Neste trabalho ndo nos filiaremos nem a uma corrente, nem a outra, pois, assim como
ja exposto, elas serdo entendidas como complementares e dialégicas. Para analise dos jogos
utilizados durante a pesquisa, 0 método Computer Games Criticism, proposto por Konzack

(2002) e apresentado aqui em detalhes.

Y palavra que se refere a “ergddico”, buscando o termo apresentado por Aarseth (2005) ao aproximar o jogo do
hipertexto, fazendo mencdo ao esforco demandado ao leitor por ambos para que estes acontecam.
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O Computer Games Criticism (CGC) é um método dividido em sete partes distintas,
sendo elas: Hardware, Cddigo de programa, funcionalidade, gameplay, significado,
referencialidade e socio/cultura. Através dessas categorias consegue-se contemplar diferentes
faces de um jogo, passando por seus aspectos estéticos e sécio/culturais. O componente
gameplay é aquele que diferencia 0 método de outras formas de andlise de midia, pois as
outras categorias, na verdade, podem ser utilizadas para analise de qualquer objeto miditico.

Hardware: Consiste na descricdo de todo aparato necessério para fazer com que o
jogo funcione e aconteca como, por exemplo: em que plataforma é jogado, configuracdo

minima, controladores, etc.

Funcionalidade: Este aspecto nos auxilia a observar o que as aplicacBes do

computador fazem e como 0 jogo se estrutura. Konzack (2002) ainda salienta que os aspectos
de funcionalidade ndo sdo aplicados somente a games, podendo também ser observados em
quaisquer produtos multimidia. A funcionalidade € dividida em seis aspectos:

Dinamica: As combinagfes de textos presentes no jogo sdo constantes em um jogo
estatico, enquanto eles se alternam em jogos dinamicos. Em jogos dindmicos, 0s textos podem

inclusive mudar.

Determinabilidade**: Uma aplicagdo é determinada quando um conjunto de textos
sempre segue outro conjunto em uma ordem especifica de acordo com o comando, do

contrério ele é indeterminado.

Transigéncia': Se a mera passagem do tempo resulta no surgimento de textos e
acontecimentos, entdo o jogo é transigente, do contrério ele é intransigente. Por exemplo, um
jogo baseado em turnos é intransigente, enquanto um jogo baseado em tempo real é

transigente.

Perspectiva: O jogo é pessoal se 0 jogador representa um personagem estratégico, do

contrério ele € impessoal.

14 . .. ..
Determinability no original

15 . ..
Transiency no original
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Acesso: Se todos os textos estdo disponiveis para o usuario durante o tempo todo, 0
jogo tem acesso aleatorio, do contrario o jogo possui acesso controlado.

Linking™®: O jogo pode ter links hipertextuais explicitos para que 0 usuério possa
seguir, ou links condicionais, que s6 podem ser seguidos em determinadas condi¢fes. Pode

também ndo haver link algum.

Gameplay: A categoria gameplay é aquela que trata uma aplicacdo feita para
computador como sendo um verdadeiro jogo. Através dela percebe-se o cunho ludolégico do
método proposto por Konzack (2002). Esta talvez seja a parte mais delicada durante a anélise
do jogo 12 de Setembro (game utilizado durante a geracdo dos dados da pesquisa), pois
através dela é possivel até mesmo questionar se estamos realmente trabalhando com um jogo
ou ndo. Essa categoria € pautada na Ludologia, que aponta para diferentes fatores dentro do
jogo (que na verdade podem ser aplicadas a quaisquer outros jogos, ndo apenas jogos
eletronicos), sendo elas: posicdo do jogador, ferramentas de atuacdo, espaco e tempo,

objetivos principais e secundarios, obstaculos, conhecimento, recompensas e penalidades.

Significado: Analisar os significados de um jogo é algo bastante distinto de analisar
os significados em outras midias. Primeiramente deve-se ressaltar que nao ha qualquer relacéo
entre a qualidade de um jogo (significado dele para um jogador em especifico) e o significado
semantico de um jogo, segundo Konzack (2002), visto que um jogo tem seu proprio
significado ao ser jogado e que ndo pode ser mensurado por um observador externo. Isso €
bem exemplificado através da maioria das adaptacGes de jogos para o cinema. Muitas vezes,
um jogo de sucesso possui um enredo fraco e que acaba ndo se sustentando enquanto filme,
resultando em fracassos de bilheteria e critica. Para ilustrar o exemplo, podemos citar DOOM,
Tomb Raider, Super Mario, entre outros que fazem/fizeram enorme sucesso enquanto jogos,

mas resultaram filmes de péssima qualidade.

De acordo com Konzack (2002) “Todo significado semantico de um jogo ¢
secundario em relagdo a sua estrutura ludolédgica basica” (p.95) Em outras palavras, um jogo
com excelente enredo nédo faria sucesso se fosse desagradavel de jogar. De qualquer forma,

jogos com o mesmo gameplay, mas com diferencas significativas de signos e narrativas (sons,

16 ~ . . . . . , ~
Optou-se por ndo traduzir o termo linking, visto que a palavra “link” é usada sem traducdo pelas pessoas em
geral no Brasil.
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textos, ambientes, etc.), podem transmitir mensagens completamente diferentes, e cada vez

mais os jogadores estdo exigindo uma maior complexidade de enredo dentro dos jogos.

Jogos como Pac Man (1980) ou Tetris (1984) sdo enormes sucessos, tornaram-se
classicos e sdo vistos como grandes exemplos de excelente gameplay, mesmo nao possuindo
nenhum enredo aparente. Essa é a grande particularidade e também uma das grandes

dificuldades da analise e trabalho com jogos em ambientes formais.

Referencialidade: como o proprio nome diz, remete as referéncias nas quais o0 jogo se

baseia, se inspira, etc. podendo ser outros jogos ou outras midias em geral.

Socio/cultura: A andlise sécio/cultural de um jogo se d& através da observacao da
interacdo entre o jogador, 0 hardware e 0 que acontece na tela, somando-se a isso as sensac¢oes

e sentimentos do individuo durante a partida e logo apds a ela. Como lembra Konzack (2002)

muitos estudos em jogos eletronicos tém sido feitos sobre questBes
socio-culturais, a partir de estudos sobre violéncia e de marketing,
além de estudos sobre género e pedagogicos. O problema é que eles
raramente pesquisam 0s jogos como verdadeiros artefatos culturais,
com qualidades estéticas. (p. 98)

O autor diz que essa andlise pode ser feita de duas maneiras: observando o
comportamento dos jogadores e de outras pessoas envolvidas durante a partida e/ou analisar o
comportamento e as sensacdes da experiéncia pessoal do pesquisador ao jogar. A primeira
forma seria mais profunda, porém muito trabalhosa, enquanto a segunda, apesar de simples,
traz ao leitor quais foram as sensacfes do pesquisador enquanto jogava 0s jogos utilizados
durante sua pesquisa, algo que se mostra fundamental e muitas vezes omitido, sobretudo em
pesquisas que relacionam jogos e violéncia. Cabe ressaltar que dentre os artigos lidos sobre tal

tematica, nenhum jogo havia sido experimentado pelos pesquisadores.

Neste trabalho, ndo analisaremos o cédigo de programa, e existem duas razdes

principais para isso. A primeira delas é a falta de acesso a esse codigo, pois consumidores
comuns normalmente ndo tém acesso direto a esse tipo de informacdo, protegida por lei. Além
disso, mesmo que tivéssemos acesso, provavelmente ndo saberiamos bem o que fazer com ela,

devido a falta de conhecimento técnico nessa area. O proprio Konzack (2002) diz néo ter
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conseguido realizar essa parte da analise em seu trabalho, pelas mesmas razdes, mas pontuou
que isso seria muito importante e benéfico a toda pesquisa, caso pudesse ser realizado, pois €
através do cddigo de programa gue 0 jogo se manifesta e assim poderiamos entender melhor
seus mecanismos. De qualquer forma, para esta pesquisa, a falta dessa informacdo ndo nos
sera tdo cara, visto ndo haver tamanha necessidade de aprofundamento nesse aspecto dos jogos

neste momento.

Uma das principais criticas recebidas pelo método seria a de que haveria uma perda da
perspectiva geral, ao focarmos em fragmentos dos jogos. Na tentativa de minimizar esse
problema, faremos também a descricdo geral dos jogos, como ja dito anteriormente. Tal
método foi escolhido, pois consegue tocar em diferentes estruturas dos jogos, nao se pautando
somente pelos aspectos técnicos ou narrativos, mas, sim perpassando todo o jogo de uma

forma mais densa e significativa.

Na sequéncia serdo apresentados alguns exemplos praticos de como 0s jogos se
configuram como ato de leitura e letramento, em trabalhos de autores que sdo referéncia nas
pesquisas sobre videogames, tais como Gee (2005), integrante do New London Group e Lynn
Alves (2009).
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3.0 - O jogo das letras

“As velhas midias ndo morreram.

Nossa relagdo com elas ¢ que morreu.”

Mark Warshaw, 2008, Apresentacao do livro

Cultura da convergéncia de Henri Jenkins

3.1 - Letramento em games - games no letramento

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 Otica, 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 comunicac@o feitas em contextos sociais e culturais
particulares”. Repertorios que exigem que o cidaddo seja, antes de mais nada, um bom leitor,
pois do contrario ndo terd 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 18, 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 informacdes, 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)
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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 os 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 o 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 cenario de transformacdo das comunicagdes, as formas visuais e
verbais de comunicacdo estdo convergindo e a construcdo de significados esta se tornando
cada vez mais multimodal. Os jovens (principalmente) ja ndo produzem mais textos baseados
apenas na forma escrita e impressa, eles também produzem videos de alta qualidade, musicas e
verdadeiras apresentaces 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 decodificacdo 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 vdo além dos processos de

codificacdo e decodificacdo, os games instauram um novo tipo de letramento.

A cada novo jogo os jogadores imergem em universos simbolicos, 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 € posto em contato com outros jogadores
do mundo inteiro, como acontece, por exemplo, nos jogos massivos multiplayer online.Trata-
se de uma escrita rapida e hibrida, constituida de textos, imagens e sons (ALVES 2009). Isso
pode ser bem observado na figura abaixo, retirada do jogo World of Warcraft (figura 1).
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{2, Trade] [Trupazz]; WTS
You are now AFK
You are no longe

ade] [Kobain):

Figura 1 - Chat no jogo World of Warcraft

Pela imagem, é possivel perceber que ndo se trata apenas de abreviacGes, ou de uma
escrita rapida ao estilo “internetés”. A conversa demanda conhecimento do universo do jogo,
pois, do contrario, é praticamente impossivel compreender exatamente sobre o que o0s
jogadores estdo falando e como se da a interacdo entre eles. 1sso, sem adentrar a questdo da

utilizacdo da lingua inglesa, girias, etc.

Como demonstrado por Steinkuehler (2004) em seu trabalho que analisou as préaticas
de comunicacdo em um jogo Multiplayer massivo na internet!’, jogar esse jogo requeria, entre
outras coisas, conhecer uma linguagem especializada, usada pelos jogadores dentro daquele
mundo virtual, além das préaticas sociais necessarias para o convivio dentro do ambiente. A
autora diz que, quando estava aprendendo a jogar, ndo conseguia entender o significado de

“afk gtg too ef ot regen no poms”, que significava em inglés “I’m not at my computer, I have

7.0 referido jogo é Lineage (NCsoft, 2001) e sera novamente apresentado posteriormente.
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to go to the Elven Forest to regenerate. I'm out of mana potions.” (STEINKUEHLER, p. 03,
2004).

Tal frase requer de nos, falantes de inglés como lingua estrangeira e jogadores, duas
tradugdes. A primeira delas, a da lingua, sendo ela “Nao estou no computador, tenho que ir
para a Floresta dos Elfos para regenerar, estou sem pog¢des de mana” em tradugdo livre. A
segunda seria uma traducdo da prética, para compreender o que isso significa dentro do jogo.
Por experiéncia propria posso dizer que tal frase remete a uma situacéo corriqueira dentro dos
jogos Multiplayers massivos, apesar de ser dificil de explicar sem auxilio visual, em especial

ndo tendo a possibilidade de demonstra-la jogando.

Acontece que dentro desses jogos costuma haver dois (ou mais) grandes marcadores
na tela, um da “vida” do avatar (hit points), que mostra 0s pontos necessarios a serem perdidos
(durante combates) para que este venha a morrer e outro marcador que mostra a quantidade de
“mana” disponivel para o personagem, sendo mana uma espécie de energia magica,
consumida ao se lancar feiticos. Ambas podem ser regeneradas por po¢des, mas no exemplo
citado o jogador ndo possuia pocbes de mana, entdo ele levou seu personagem para a Floresta
dos Elfos, local onde ndo hd combate, para regenerar sua quantidade de mana. Como a taxa de
regeneracdo costuma ser muito baixa, 0 jogador deixa seu personagem regenerando-a
enquanto faz outra atividade no computador, ou até mesmo sai da frente da tela e volta horas
depois, quando a mana ja foi regenerada. Grosso modo, estar “away from keyboards” seria
jogar sem estar na frente do computador (por mais estranho que isso possa soar aqueles
desacostumados com o mundo dos MMORPG). Abaixo, imagem que ilustra as barras de vida
e mana no jogo Lineage 2 (também vale notar na imagem abaixo a quantidade de informacéo

visual presente na tela do jogo).
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Figura 2 - Imagem do jogo Lineage 2. Acima, & esquerda € possivel ver as barras de vida (em
vermelho) e mana (em azul) do personagem.

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

uma lingua que é aprendida mediante a imersdo neste novo cddigo que
envolve a leitura de imagens, de icones, de simbolos, 0 uso de expressdes
tipicas para os seus usudrios que teclam freneticamente com outros

jogadores, discutindo estratégias e informagfes para se tornarem mais
poderosos, mais fortes, mais velozes, etc. (2009, p.04)

Enquanto 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 semidticas
de prestigio. Isso tem criado um distanciamento entre aluno, escola e contetdo. Ja no universo
dos jogos, cabe ressaltar que os jogadores langcam mé&o 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
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exemplo, temos os féruns de debates, postagens de “videoandlises”, tutoriais, dicas,
walkthroughs™®, entre outros. Os jogadores costumam extrapolar 0 mundo do jogo, criando
suas proprias historias através das fanfics'®, suas préprias animagbes através das
machinimas®, novos skins** para os personagens, entre outros. Essa seria uma diferente forma
de leitura e escrita em relacdo aos jogos, em que os jogadores desenvolvem seu proprio
contetdo 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. Depois
traremos as aproximacOes existentes entre o ato da leitura e o de jogar videogames, para

posteriormente apresentar aquilo que entenderemos como o Ludoletramento.

3.2 - Leitura transmidia, a leitura em tempos de convergéncia

Em meio a esta reflexdo que envolve leitura e o ato de jogar videogame, vem a tona
outro questionamento: por que realizar tal aproximacdo? Para responder a essa questao,
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, sdo necessarios diferentes tipos de conhecimento, dentre eles o de fazer bom uso de

jogos eletrénicos.

Na obra, o autor salienta que um meio de comunicacdo ndo veio para destruir seu
“predecessor”. Assim como a palavra escrita ndo eliminou a fala, o cinema nao eliminou o

teatro, a televisdo ndo eliminou o radio, o computador (com internet, jogos, etc.) ndo elimina a

18 Walkthrough é uma espécie de passo a passo em que fis criam guias no intuito de ajudar outros jogadores a
passarem por desafios mais dificeis em determinados jogos.

19 Fanfics sdo obras literdrias criadas pelos préprios fas de determinados personagens, sejam da literatura,
cinema, games, etc.

% Machinimas s3o videos criados sobretudo por fas, utilizando-se dos motores graficos de games ou até mesmo
de montagens de cenas gravadas in game.

*! Skins seria a roupagem dos personagens, seja pele, vestimentas, etc. E muito comum que fis alterem a
aparéncia de determinados personagens em seus jogos favoritos.
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televisdo e assim por diante. “E por isso que a convergéncia parece mais plausivel como uma
forma de entender os Gltimos dez anos de transformacdes dos meios de comunicacgdo do que o
velho paradigma da revolugao digital” (JENKINS, 2009, p.41).

Convergéncia, o autor entende como sendo o

fluxo de conteudos através de multiplas plataformas de midia, & cooperacéao
entre multiplos mercados midiaticos e ao comportamento migratorio dos
publicos dos meios de comunicacdo, 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 multiplas plataformas de midia.
(JENKINS, 2009, p.29)

E ainda ressaltado por Jenkins (2009) que convergéncia ndo é apenas a presenca de
multiplas fungdes dentro de um Unico aparelho, mas sim uma transformacéao cultural na qual
os consumidores® s&o incentivados a procurar informacdes e realizar conexdes em contelidos
de midia dispersos. O que se vé hoje em dia € um numero crescente de aparelhos, mas o
contetido tem cada vez mais convergido entre eles. A convergéncia ocorre na cabeca das
pessoas, individualmente e em interacdo com outros, cada um constrdi a propria compreensao
e a desenvolve de forma diferenciada a partir de fragmentos de informacdes, extraidos do
fluxo mididtico 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 0s conhecimentos se associarmos nossos recursos e habilidades.
Jenkins (2009) diz que atualmente estamos utilizando esse poder coletivo principalmente
para fins de diversao e recreacdo, mas que logo essas habilidades estardo sendo aplicadas

a outros propositos e ideais, tais como educacao, 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 relacdo entre os videogames e 0s meios de
comunicacdo na New Orleans Media Experience em 2003. Foi possivel notar como os grandes

produtores do cinema consideram cada vez mais 0s games ndo apenas um meio de fazer

?? Na obra, usuérios de midia em geral sdo tratados como consumidores de midia.
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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 como gamers, querem os jogos para explorar idéias que
possivelmente ndo caberiam em seus filmes de no maximo duas horas. Assim, 0s videogames
comecgavam a ocupar espaco importante dentro da criagdo de novas narrativas, seja no cinema,
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 o jogo e para

compreender melhor o 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 é 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 tera uma
experiéncia mais intensa (GOMEZ, J.).%

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 contetido
presente no videogame e, para tanto, além do consumo, é requisitada habilidade de conseguir
jogar o jogo de forma satisfatoria, tanto para que se possa acessar todo o contetdo presente
(habilidade de conseguir jogar um videogame) quanto para interpreta-lo (habilidade de
compreender um videogame). Se pararmos para pensar entdo em uma franquia como a de
Harry Potter, que estd presente nos mais diferentes meios de comunicacdo, poderemos
perceber ainda mais claramente o qudo exigente tém sido as novas narrativas fragmentadas,
pois estas cada vez mais sdo contadas de forma dispersa, exigindo ndo apenas interagcdo, mas a

pariticipacdo do usuario. Isso significa que ndo basta apenas ser capaz de terminar um jogo,

23 .

Retirado de
http://www.istoedinheiro.com.br/noticias/21622 O+PODER+DA+NARRATIVA+TRANSMIDIA, acessado em
03/07/2011.
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mas também de interpretd-lo e aprofundar seu conhecimento. Partindo do exemplo do jogo
World of Warcraft novamente, aqueles que 1éem os romances e quadrinhos sobre o0 jogo, por
exemplo, tém grandes chances de ter maiores conhecimentos sobre quais serdo as proximas
atualizacdes, onde estardo as melhores recompensas, e assim por diante, o que o coloca em
situacdo muito favoravel no jogo em relagdo aquele que apenas aperta os botbes para matar

monstros. A ilustracdo abaixo auxilia na compreensdo de como atua uma narrativa transmidia.

Television

Figura 3 - O cendrio transmidia
Para esclarecer melhor o quéo exigente pode ser uma narrativa atualmente, em termos
de requisitar do seu “leitor” uma participacdo mais ativa na busca por informagoes, utilizarei o
universo Matrix (WARNER, 1999), grande exemplo de narrativa transmidia e detalhadamente

analisado por Jenkins.

3.2.1 - What is the Matrix?

A frase acima, a nomear esta subsecdo, “What is the Matrix?” que em tradug@o livre

significa “O que é Matrix?” era a frase presente nas propagandas do primeiro filme da série
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Matrix (WARNER, 1999), quando do seu langamento em 1999. A campanha publicitéria
provocava e instigava os curiosos a buscarem informagfes sobre Matrix, vagando por foruns e
sites. Curiosamente (ou, ainda, intencionalmente), a tarefa de realizar buscas pela internet
colocava o espectador em papel semelhante ao do protagonista do filme, Neo (interpretado por
Keanu Reeves), um hacker em busca de respostas sobre o que seria a Matrix. Dessa forma,
quando sairam do cinema, muitos se sentiram cativados pelo enredo e mais dispostos ainda a

continuar suas buscas pela web.

A serie de filmes Matrix (Matrix; Matrix reloaded; Matrix revolutions; na ordem
cronoldgica de seus lancamentos) mais seus jogos e produtos paralelos, tais como as
animacOes presentes em Animatrix, sdo um conglomerado de referéncias incrivelmente
diversas, desde religiosas e filosoficas, como a Biblia, o budismo, o hinduismo, a mitologia
grega, a egipcia, até as referéncias pop, literatura, filosofia (sobretudo Baudrillard), filmes,
jogos e uma série de outras (talvez algumas ainda nem percebidas), umas mais nitidas e outras

incrivelmente sutis.

O proéprio nome do personagem “Neo Anderson” ¢ uma referéncia bem explicita, pois
Neo ¢ um anagrama de “One” (um) representando assim alguém tnico, o escolhido e, além
disso, Neo Anderson pode ser traduzido como “Novo filho do homem”, visto que no filme o
personagem € tratado como o escolhido e salvador de toda a humanidade. Nesse mesmo tipo
de referéncia temos ainda quase todos os outros personagens da série, cujo comportamento e
importancia no filme tém significativa relacdo com seus nomes. Citando alguns: Morpheus,
cuja entidade simboliza o senhor dos sonhos, no filme é o mentor de Neo e o responsavel por
fazé-lo acordar da realidade virtual Matrix. Além destas temos 0s nomes das naves, como

Icarus, Nabucodonossor, entre outras.
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Figura 4 - Poster do filme Matrix - 1999

Dentre as referéncias literarias, temos varios codigos que passam quase despercebidos pelo
publico geral no cinema. De acordo com Jenkins (2009) e com inimeros sites na web, 0s
olhares mais atentos perceberdo que nas portas de algumas salas presentes no cenario do filme
aparece a numeracao “101” em referéncia a obra 1984 de George Orwell; as placas de alguns
carros durante cenas de perseguicdo sao na realidade passagens biblicas; Neo, ao pegar um
livro numa estante, deixa ver que o livro é de Baudrillard - isso apenas para citar algumas
referéncias. Eu mesmo tive que assistir aos filmes mais de uma vez para que pudesse percebé-

las.

Para além dessas referéncias explicitas, os filmes sdo todos feitos ao estilo de
videogame, com estética semelhante, na velocidade dos videoclipes, com cenas rapidas e
personagens que agem e se expressam como nos jogos, etc. Em determinados momentos

parece que empunhamos joysticks e que poderemos controla-los na tela. Poréem, de acordo
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com a definicdo de Umberto Eco, apresentada por Jenkins no glossario de seu livro, Matrix
seria um filme Cult, pois estes sdo filmes que “fornecem oportunidades para exploracio e
dominio dos fas” (JENKINS, 2009, p.380) Tudo isso em um filme pop que alcancou
bilheterias milionérias. Talvez seja até mesmo engracado parar para pensar, segundo o autor,
que tempos atrds quando nos perguntavam se haviamos compreendido um filme, tratava-se
comumente de filmes de arte, filmes europeus, independentes, etc, algo nitidamente distante

do universo Matrix.

Por outro lado, dentre as principais criticas negativas que os filmes receberam esta
justamente no fato de eles possuirem essas inumeras referéncias e que o publico geral ainda
ndo estava preparado para isso. Aqueles que buscaram informacdes na internet jogaram o0s
jogos e discutiram em féruns, tiveram uma experiéncia bastante rica, mas, por outro lado,
aquele que apenas gostaria de “ver um filme no cinema” pode ter saido desapontado por nao
compreender o enredo por completo (para ndo dizer que ndo entendeu praticamente nada do

gue acontecia na tela).

A série de filmes apresenta uma narrativa muito ampla, sendo contada através de
diferentes plataformas, todas elas explorando suas caracteristicas mais especificas, fazendo
parte de um grande universo. No caso de Matrix, creio que possamos dizer que o todo é maior
do que a soma das partes isoladamente. Mas em sua grandiosidade mora também seu maior
pecado, como ja dito anteriormente. Observemos a cena da perseguicao na auto estrada (figura

2), presente em Matrix reloaded.
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Figura 5 - Cena da perseguicdo na auto estrada, Matrix Reloaded

A cena de perseguicdo em Matrix Reloaded é uma sequéncia que acontece em ritmo
alucinante, com perseguicfes de carros, acrobacias, tiros e tudo mais que costuma estar
presente em um filme de acdo. Acontece que, em determinado momento, 0 personagem
Morpheus se encontra encurralado por um agente®*, em cima de um caminh&o em movimento.
Nesse exato momento, a personagem Niobe surge dirigindo um carro em alta velocidade para
resgatd-lo. Para aqueles que “apenas” assistiram aos filmes, parece que Niobe surge na cena
por um passe de magica, na hora certa e no lugar certo para salvar seu amado, bem ao estilo
dos filmes mocinho e bandido feitos em Hollywod. Contudo, os jogadores do game Enter the
Matrix, esperavam que isso realmente fosse acontecer, pois no jogo uma das missdes consiste
exatamente em correr contra 0 tempo e posicionar a personagem Niobe naquele exato local,

naquele momento, para resgatar Morpheus.

** Agentes eram os inimigos dos seres humanos quando dentro da Matrix, sendo seu lider e principal vildo do
filme o agente Smith.
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Ao colocar personagens secundarios no filme como protagonistas do jogo (que foi
lancado conjuntamente ao segundo filme da série) os produtores possibilitaram uma maior
exploracdo nao apenas do enredo enquanto ‘histéria contada”, mas também enquanto
exploracdo dos personagens, que ganharam em carisma e profundidade para os “expectadores

jogadores”.

Esses sdo apenas alguns exemplos presentes no universo Matrix. Talvez os irmaos
Wachowski (diretores da franquia) tenham exigido demais dos fds da série, talvez tenham
agradado demais a um publico especifico e esquecido o publico geral, talvez tenham
estruturado apenas uma grande franquia pensando no retorno financeiro que esta poderia trazer
ao atuar em diferentes midias... as possiveis criticas sdo muitas, ndo se trata de algo perfeito
ou, de um modelo estabelecido. Ainda néo é fécil realizar uma boa dosagem do que deve estar
presente em qual plataforma, de como atuar em diferentes midias a0 mesmo tempo, mas trata-
se de uma tentativa marcante e muito importante na historia do entretenimento, em especial se
nos lembrarmos de que o primeiro filme da série foi langcado véarios anos atrds, em 1999.
Existem outros exemplos de filmes que se utilizaram de estratégias semelhantes, tais como “A
Bruxa de Blair” ou “A.I Inteligéncia artificial”’, mas ndo entrarei nos detalhes de todas elas,
pois a intencdo neste momento € apenas mostrar como diferentes midias podem explorar de
forma prépria, com seus proprios recursos e especificidades, um mesmo enredo, uma mesma

histéria ou uma mesma noticia.

O exemplo Matrix foi trazido porque ilustra 0 quanto os jogos de videogame podem
contribuir e ser importantes na compreensio e apresentacio de uma narrativa de prestigio. A
medida que a tecnologia avanca, torna-se cada vez mais possivel desenvolver jogos com
enredos elaborados e abertos. Muitos podem questionar que Matrix é apenas um objeto de
entretenimento, ndao contribuindo para a Educagdo. O ponto discutido aqui ndo € esse, e 0
exemplo serviu apenas para nos mostrar possibilidades de atuacdo e relagdes entre textos

escritos, filmes, internet, videogames etc, e essas possibilidades tém se expandido.

Neste trabalho, aprofundo-me nos serious games, mais especificamente nos
newsgames, pois apresentam boas possibilidades de trabalho dentro do contexto educacional,
atuando de forma complementar a outros textos, tal como mencionado no caso Matrix, entre

outros. Além disso, 0s newsgames nos ajudam a perceber que a imprensa, uma instituicdo tao
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séria quanto a escola sob muitos aspectos, ja se utiliza de tal ferramenta, aproveitando da forca
exercida pelo entretenimento na sociedade atual, adequando-se a um novo tipo de leitor, que
agora busca por informacdes de forma transmidiatica, saltando entre diversas plataformas.

3.2.2 - Extra, extra: Noticias também podem ser jogadas!!

NEWSGAMES

Figura 6 - Capa do livro Newsgames - Journalism at Play (2010)

E com a imagem da capa do livro Newsgames — Journalism at play (2010) de lan
Bogost, Simon Ferrari e Bobby Schweizer que inicio esta nova se¢do, que adentrara o conceito

dos Serious games, mais especificamente os Newsgames.

Assim como pudemos perceber nas ultimas se¢des, uma convergéncia vem ocorrendo
entre as midias e seus contetdos. Seguindo o exemplo de Matrix, muitos outros tém explorado
0 que cada midia e/ou plataforma pode oferecer de mais particular para explorar e apresentar
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um pensamento diferenciado aos leitores e consumidores. Esse é o caso dos Newsgames. Mas,
para esclarecer e compreender o termo Newsgames, precisamos primeiramente apresentar um
conceito que tem se tornado cada vez mais comum entre 0os game studies, o conceito de

serious games.

Podemos definir um serious game, grosso modo, como sendo

aplicacBGes que combinam aspectos de aulas, ensino, formacéo, comunicacédo
e informagéo, com um elemento de entretenimento derivados de videogames.
Ao oferecer esta combinagdo, 0s programas visam a tornar os conteudos, a
pratica utilitaria (sério) em algo agradavel (jogo). (ALVAREZ, 2008, p.3)

O jogo America’s Army, desenvolvido para o exeército americano e distribuido
gratuitamente pela internet a partir de 2002 € considerado o primeiro serious game
significativo de todo o mundo, com 17 milhdes de downloads registrados somente em 2004.
Trata-se de um First Person Shooter que simula exercicios de treinamento militar e missdes de
combate. O objetivo do jogo era promover a imagem publica do exército americano e atuar
como uma ferramenta que auxiliasse no alistamento de jovens entre 16 e 24 anos. Fato curioso
e importante é que os melhores jogadores ranqueados na internet recebiam uma carta oficial
do exército, convidando-nos a se alistarem (ALVAREZ, 2008). Isso mostra que jogos Sérios
ndo sdo somente educativos ou com propasitos criticos. Acreditamos que a escola poderia usar
de estratégias semelhantes, mas com posicionamento ético completamente diferente. Os
recentes casos divulgados de bullying mundo afora poderiam, por exemplo, ser tratados
através de games e os alunos poderiam experimentar e compreender melhor esse tipo de
agrecdo. Seria uma forma diferente de atuacéo da escola, ultrapassando seus muros e atingindo

seus alunos de uma forma mais préxima a seu cotidiano.

Dentro da categoria dos serious games, encontramos uma grande lista de
subcategorias ou subgéneros, tais como os Advergames (jogos de marketing e propaganda),
Training games (jogos para treinamento, normalmente voltados para o trabalho), Simulation

games (jogos de simulacéo, tais como os simuladores de voo e de guerra), entre outros.
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Um erro muito comum ao tratar deste assunto é que se confunda o termo serious
games com Edugames que sdo 0s jogos educacionais. Estes sdo na realidade mais uma das
subcategorias presentes em meio as outras de serious games, com a diferenca de estarem
normalmente presentes em salas de aula ou cursos de educacéo a distancia. Mas a categoria a
qual daremos maior atengdo e discutiremos nesse trabalho é a dos Newsgames, que pode ser
entendida como “um conceito que se refere a jogos feitos com base em noticias ou em um

acontecimento em curso”?® (DORIA, 2008).

Normalmente esses jogos sdo baseados em noticias mais duradouras, ou com
consequéncias mais duradouras como, por exemplo, ataques terroristas, catastrofes naturais,
eleicBes, etc. Trata-se de uma forma diferente de jornalismo, que alia a jogabilidade dos
games, os infograficos e as noticias presentes em jornais, revistas e outros. Essa nova forma de
comunicar os fatos “cria uma ‘experiéncia virtual’ na qual o leitor-jogador pode desempenhar
acdes como se fosse um dos personagens da matéria jornalis‘[ical”.26 (LUZ, 2010). De acordo

ainda com Luz (apud WILHELM,2008)

em um debate ocorrido em abril de 2008 durante o Simpésio Internacional de
Jornalismo Online da Universidade do Texas, em Austin (EUA), o diretor do
The Poynter Institute, Howard Finberg, revelou que a taxa de retencdo de
informagdo em um newsgame € de 70% a 80%, contra 50% em um meio com
texto e material multimidia (dudio ou video) e apenas 20% em textos
impressos.

O newsgame ndo supre o texto jornalistico em outras midias, seja impressa, televisa
ou até mesmo na web. Sua atuacdo se daria mais através do aprofundamento, esclarecimento,
compreensdo, memorizacdo € imersao “proporcionando uma nova experiéncia de acesso e

interacdo com a noticia ou acontecimento em tempo real” (LUZ, 2010). Além disso, segundo
Magnani (2008),

a construgdo de sentido na leitura de um texto impresso talvez tenha um
efeito menos impactante do que aquele causado pela construcdo de sentido

%> Retirado de http://www.tiagodoria.ig.com.br/2008/03/10/0-que-sao-newsgames/ acesso em 02/02/2011
%% Retirado de http://www.observatoriodaimprensa.com.br/artigos.asp?cod=577DAC001 acesso em
03/02/2011
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realizada através da interacdo com um videogame. Afinal, efetivar, no papel
de jogador, escolhas determinadas a partir de um conjunto de agdes possiveis
e, logo em seguida, ver na tela a conseqiiéncia direta de tais escolhas parece
requerer um envolvimento muito maior do que o exigido nas formas
tradicionais de leitura (p.109-110)

Como exemplos de newsgames, podemos citar Madrid (figura 6), jogo baseado no
ataque terrorista a Madri em 2004, que deixou cerca de duzentos mortos e aproximadamente
mil e quinhentos feridos. Nesse jogo, o objetivo do jogador é tentar manter acesa a chama das
velas daqueles que choram as perdas no ocorrido. N&o h& vencedores ou perdedores, a idéia do

jogo é apenas lembrar a dor daqueles que sofreram com os atentados.

Figura 7 - Tela do jogo Madrid, que lembra os atentados ocorridos em Madri, 2004

Outro jogo conhecido, mais recente e voltado ao publico brasileiro, é o “Bolinha de
papel no Serra” que visava satirizar fato ocorrido durante o periodo de campanha eleitoral para
a presidéncia de 2010, em que o candidato José Serra foi atingido por uma bola de papel
amassado enquanto andava pela rua, e chegou a acusar seus adversarios do Partido dos
Trabalhadores de terem-no agredido com algum objeto mais pesado e, portanto, causador de
danos. O jogo consistia em acertar o0 maximo de bolinhas de papel no entdo candidato, antes
que o tempo acabasse. O cenario em que isso ocorre € uma imagem da bancada de

apresentacdo do Jornal Nacional, da rede Globo (figura 7), o que denota certa ironia, ao
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associar a imagem de Serra a um dos principais programas da emissora, informacéo que exige

conhecimento politico do jogador para compreendé-la, quer este concorde com ela ou n&o.

Figura 8 Tela do jogo "Bolinha de papel no Serra"

Os newsgames possuem uma dificuldade especial para serem produzidos, visto que,
por terem cunho jornalistico, precisam ser feitos rapidamente, pois do contrario a noticia ja
sera “antiga” e 0 jogo ndo mais cumprira seu papel enquanto veiculador de informacgdes. Essa
necessidade na velocidade de producdo muitas vezes esbarra na criatividade (como
transformar a noticia em jogo), na disponibilidade de profissionais competentes na produc¢édo
do jogo, tais como roteiristas e programadores, além da questdo da divulgacdo, pois 0 jogo

precisa ser divulgado rapidamente e em larga escala.

Grandes corporac0es, revistas e jornais mundo afora e no Brasil ja tém se utilizado
dessa nova forma de divulgacdo de noticias, como a National Geographic, a Super
Interessante, CNN, entre outros. 1sso mostra que a aceitacdo dos newsgames é cada vez maior,
apesar de ndo se saber exatamente o0 quanto as pessoas compreendem e captam as mensagens

desses jogos como noticias.

Cabe agora compreender melhor o jogo enquanto atividade de leitura, para ai sim

sermos capazes de melhor explorar o universo dos seirous games.

3.3 - Aleitura do jogo
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Ao se referir a atividade da leitura durante o ato de jogar, Aranha (2004) diz que,
através da mediacdo do computador, o leitor passa a ser atuante de forma direta no texto,
alterando a forma como este percebe os fatos narrados e a maneira como interage com o
enredo. llustra seu ponto por meio de uma analise estrutural da narrativa do jogo Diablo Il
(BLIZZARD ENTERTAINMENT, 2000), levando em conta personagens, enredo, espaco,
tema, tempo e foco narrativo. A isso se somou o conceito de Trama de Aristoteles (o que faz

com o que autor possa ser classificado por alguns como um narratologista).

Resumidamente, nas palavras de Aranha (2004), “O que se tem nos jogos eletronicos,
ocupando funcdo de protagonista, € um signo que representa o leitor daquilo que na tela se
narra” (p.17, énfases do original). Segundo as conclusdes tiradas pelo autor, foi possivel
encontrar no RPG eletronico Diablo Il elementos essenciais da expresséo textual para que este
se configurasse como uma narrativa. De acordo com o autor o ponto principal que faz com que
este dito novo género narrativo transcenda a fronteira do papel tradicional do leitor, em relacéo
ao texto narrado, seria a confec¢do do avatar, pois esta peculiaridade dos videogames nao é

encontrada nas narrativas classicas, tais como as presentes no livro ou no cinema.

Sendo assim, 0 jogo de videogame é entendido nesse trabalho como um texto, em
uma compreensdo mais ampla. De acordo com Beavis et.al. (2009), “os jogos de computador
sdo textos, no sentido amplo do termo: eles sdo objetos culturais que refletem e produzem os

significados e ideologias dos contextos em que sdo produzidos e recebidos.” (p. 08)

Dessa forma, necessita-se de habilidades e conhecimentos especificos para que se
possa trabalhar com os videogames de forma satisfatoria, tanto em casa como em qualquer
outro ambiente, ou seja, acredito haver a necessidade de um saber especifico sobre essa midia,

de maneira a aproveitar todo seu potencial.

3.3.1 - Conhecimento nas letras, conhecimento nos games

De acordo com Rojo (2008),

ler envolve diversos procedimentos e capacidades (perceptuais, motoras,
cognitivas, afetivas, sociais, discursivas, linglisticas), todas dependentes da
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situacdo e das finalidades de leitura, algumas delas denominadas, em
algumas teorias de leitura, estratégias (cognitivas, metacognitivas). (p.60)

Exposta aqui essa pequena introdugdo, sobre o que estd em jogo no ato de leitura, no
excerto citado, lango uma pequena provocagdo: Se eu trocar as palavras “ler” e “leitura” por
“jogar” e “jogo” respectivamente, alguém teria questionado ou, ainda, apontado grandes
inadequac6es? Suponho que ndo. Dessa forma, dou inicio a um paralelo a ser tragado entre o

conhecimento das letras e o conhecimento dos games.

Para ler, assim como para jogar, sdo necessarias certas habilidades e, segundo Rojo,

essas habilidades sdo a capacidade de decodificacdo e estratégias de compreensdo de texto.
Como habilidades de decodificacdo a autora refere-se a:

Compreender diferengas entre escrita e outras formas graficas (outros
sistemas de representacdo); Dominar as convengdes graficas; Conhecer o
alfabeto; Compreender a natureza alfabética do nosso sistema de escrita;
Dominar as relagdes entre grafemas e fonemas; Saber decodificar palavras e
textos escritos; Saber ler reconhecendo globalmente as palavras; Ampliar a
sacada do olhar para porgdes maiores de texto que meras  palavras,
desenvolvendo assim fluéncia e rapidez de leitura

De acordo com Zagal (2010), podemos compreender a decodificacdo de um jogo
como sendo a habilidade de conseguir joga-lo, ou seja, ter conhecimento dos botBes, dos
comandos, formas de jogo, significado das principais convencfes dentro de cada género,
reconhecer 0s signos relativamente estaveis presentes neles, ou seja, reconhecimento de toda a
estrutura minima para ser capaz de jogar determinado jogo. Vale notar, ainda, que diferentes
tipos de jogo podem exigir decodificagdes completamente diferentes, a componente
“dificuldade” ¢ algo inerente aos jogos eletronicos, sendo alguns notoriamente mais dificeis de
ser manuseados do que outros, fator esse que pode complicar e muito seu aprendizado,

sobretudo para 0s menos experientes.

Ser capaz de compreender um jogo, porém, ndo significa meramente conseguir joga-
lo. Esse foi o maior problema apontado por Zagal (2010) ao realizar sua pesquisa durante

aulas em um curso superior de game design. Era dificil fazer com que os jogadores
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compreendessem que conhecer profundamente um jogo ia muito além de ser capaz de alcancar
varios pontos, ou de té-lo terminado uma dezena de vezes. Em outras palavras, seria como
dizer que para compreender um texto escrito bastasse apenas que pudéssemos Ié-lo atribuindo

significados as palavras, sem interpretar os significados do texto como um todo propriamente.

Com o passar dos anos e o desenvolvimento de pesquisas, “passou-Se a ver o ato de
ler como uma interag@o entre o leitor ¢ o autor” (ROJO, 2008, p.62), em que o texto deixava
pistas e marcas das intencionalidades e dos significados do autor. Para perceber e compreender
tais intencdes e significados, conhecimentos sobre praticas e regras sociais sao requisitados
(ROJO 2008).

Para alinhavar um dialogo entre Rojo e Zagal, que sera importante para a
fundamentacdo do estudo empirico trazido no capitulo 4, apresento aqui as estratégias de
compreensdo de leitura (coluna da esquerda) definidas por Rojo (2008 p. 62-64), sendo

estabelecido um paralelo entre o ato de ler textos em geral e o ato de jogar (coluna da direita).

Estratégias de Leitura

Leitura de textos em geral Leitura de Games

Ativagdo de conhecimentos de mundo: | Este conhecimento de mundo se faz presente
previamente a leitura ou durante o ato de ler, | também nos games, pois muitos tendem a
o leitor esta constantemente colocando em | ser realistas em relacdo a conflitos sociais,
relagdo seu conhecimento amplo de mundo | por exemplo. Além disso, também sdo
com aquele exigido e utilizado pelo autor no | acionados conhecimentos em relagdo a
texto. Caso esta sincronicidade falhe, havera | outros jogos.

uma lacuna de compreensdo, que sera
preenchida por outras estratégias, em geral
de carater inferencial.




Checagem de hipéteses: ao longo da leitura,

no entanto, o leitor estarda checando
constantemente essas suas hipdteses, isto €,
confirmando-as ou desconfirmando-as e,
consequentemente, buscando novas
hipdteses mais adequadas. Se assim ndo
fosse, o leitor iria por um caminho e o texto

por outro.

Comparagao de informagées: ao longo da

leitura, o leitor estd constantemente
comparando informagdes de varias ordens,
advindas do texto, de outros textos, de seu
conhecimento de mundo, de maneira a

construir os sentidos do texto que esta lendo.

A checagem de hipdteses é bastante comum
nos games. Como exemplo, basta citar as
inimeras vezes em que um jogador salva o
jogo, se atira em um buraco/precipicio,
observa a consequéncia do seu ato e depois
carrega o jogo novamente, voltando ao ponto
inicial para testar outras hipoteses.

Muitos jogos possuem enredos complexos,
em que o jogador se depara com diversas
informacgdes, visuais, textuais e auditivas,
sendo necessdria grande capacidade de
comparagdo do que se encontra pelo

caminho. Também sao acionadas
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Para atividades especificas, como as de
resumo ou sintese do texto, esta comparagao
é essencial para medir relevancia das

informagdes que deverdo ser retidas.

Produgdo de inferéncias locais: no caso de
uma lacuna de compreensao, provocada, por
exemplo, por um vocdbulo ou uma estrutura
desconhecidos, exerceremos estratégias
inferenciais, isto é, descobriremos, pelo
contexto imediato (co-texto) do texto (a
frase, o periodo, o paragrafo) e pelo
significado anteriormente ja construido, novo
significado para este termo até entdo
desconhecido.  Raramente  consultamos
dicionarios ou glossarios ao longo da leitura,
como a escola costuma aconselhar.

informagdes advindas de outros jogos do
mesmo género, ou outros itens da mesma
franquia em varios momentos diferentes.

Muitos jogos se passam em lingua
estrangeira, sobretudo em inglés, mas
mesmo assim o0s jogadores conseguem
muitas vezes progredir e obter sucesso, até
mesmo criangas. Através do contexto, é
comum saber o que se deve ou ndo fazer. A
diferenga nesse caso é que muitos jogadores
fazem buscas na internet para obterem os
famosos waltrough quando ndo conseguem
avancgar em determinada parte do jogo. Isto
seria equivalente a olhar no dicionario ou
pedir a alguém que ja tenha lido o texto para
resumir partes dele para vocé

70



71

Tabela 1 - Estratégias de leitura em geral e da leitura de games em especifico.

E hora de partir entdo diretamente para o mundo dos games.

3.4 - E o que é ser Letrado em videogames?

Dado o apresentado anteriormente, uma pergunta muito importante emerge e carece

de ser esclarecida: Mas, afinal, o que é ser letrado especificamente em videogames?

Apresentados alguns paralelos entre a leitura de textos em geral e a leitura de
videogames, estabelecerei aqui uma relacdo entre a teoria de Zagal (2010) e as habilidades de
leitura apresentadas por Rojo (2008), evidenciando as semelhancas e apontando as diferencas

e especificidades que os jogos nos colocam.

Considerar o ato de jogar videogame 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 ¢ 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
gue produzem sentido de uma maneira similar, pelo menos em alguns aspectos, a linguagem
escrita. Isso quer dizer que, ao utilizar essa linguagem, ha uma competéncia que €
gradualmente adquirida. De qualquer forma, a idéia de um letramento em videogames também

implica que o meio dos games € distinto o bastante para requerer seu proprio letramento.
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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, o autor
argumenta que letramento € uma forma de compreender e produzir significados dentro de um

dominio semiético. Gee definie dominio semi6tico como sendo

“um conjunto de praticas que recruta uma ou mais modalidades (por
exemplo, da linguagem oral ou escrita, imagens, equacdes, 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 decodificagéo

2. Habilidade de entender significados de cada dominio semiético

3. Habilidade de produzir significados em cada dominio semiotico

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

capacidades:
Habilidade de jogar videogames;
Habilidade de entender os significados transmitidos pelos videogames;
Habilidade de produzir videogames

De acordo com Zagal (2010), as interrelagcbes entre essas habilidades podem ser
complicadas, em especial se considerarmos letramentos adicionais que se envolvem com essa
pratica. llustrando esse pensamento o 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:
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Contexto da cultura (videogames como artefatos culturais)
Contexto de outros games (comparacgdo entre jogos, géneros, etc.)
Contexto da plataforma tecnoldgica em que é executado

Desconstruindo e compreendendo seus componentes, como interagem e como

facilitam certas experiéncias em seus jogadores.

O autor explica, sobretudo através de exemplos, 0 que cada um desses contextos

significa. Abaixo, tabela extraida do livro de Zagal (p.28, 2010) que nos ajuda a compreender

0 primeiro dos contextos, o da cultura.

Situacdo Exemplo

Jogos podem ser parte de uma Historia
contada de forma “Transmidia”

Alguns videogames de Star Wars
ampliam o universo e a historia
além do que é visto nos

filmes conhecidos da série.

Jogos poderiam remediar um artefato
cultural de outro meio

Alguns jogos sdo adaptacdes de
quadrinhos, filmes, ou livros.

Jogos podem compartilhar a tematica e as
qualidades estéticas de um género
midiatico

Alguns jogos apresentam a estética e 0s
pontos de vista do género Cyberpunk, por
exemplo.

Jogos podem ser parte de um amplo
movimento artistico

O Surrealismo, um movimento cultural,
usa jogos para servir de inspiragdo

bem como os utiliza como um

método de investigacao.
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Jogos podem apresentar praticas Alguns videogames séo parte da cultura
discursivas de “subculturas” especificas Hip Hop.
Jogos podem dividir certos valores e Muitos videogames com a temaética da
pontos de vista de certas sociedades e/ou | Segunda Guerra Mundial assumem as
culturas perspectivas e os valores da

Nacdes aliadas.

Tabela 2 — Exemplo dos jogos em relacdo a outros contextos culturais.

Estes sdo apenas alguns exemplos de como o videogame se articula e dialoga com
diferentes meios e culturas. Obviamente, novos dialogos hdo de surgir e uma tabela resumida
como essa tende a ndo ser suficiente com o passar do tempo e com as novas utilizacdes a

serem dadas ao videogame.

Para o autor, entender um videogame significa também compreendé-lo em relacéo a
outros jogos, tanto os eletrénicos como os nao eletrdnicos, tais como jogos esportivos, jogos
de carta, de tabuleiro, de RPG, entre outros. Por exemplo, os jogos Massivos Multiplayer
dividem muitas caracteristicas com outros RPGs eletrénicos que, por sua vez, se baseiam
consideravelmente no RPG de mesa Dungeons & Dragons (D&D), que foi criado a imagem
da fantasia de Tolkien, com o Senhor dos anéis. A tabela abaixo, extraida de Zagal (2010,
p.30) sumariza as principais caracteristicas dividas entre esses jogos e que sdo originais dos
RPGs de papel e caneta, servindo como exemplo de que o conhecimento disponibilizado em

um jogo € prontamente utilizado em outro.

Mecénica do jogo Definicao

Pontos de Experiéncia Pontos de experiéncia (XP) sdo utilizados
como uma medida da progressdao do
jogador em um jogo. Eles séo geralmente
atribuidos como recompensa a




determinadas tarefas. Quando XP
suficientes sdo coletados, 0 personagem
controlado sobe um nivel, ganhando
poderes e atributos fisicos e/ou magicos.
As recompensas normalmente  sdo
incrementais. Por exemplo, o personagem
poderia ganhar um nivel quando da
obtencdo de 100xp, 200xp, em seguida,
400XP, e assim por  diante,
progressivamente.

Pontos de vida (Hit Points)

Pontos de vida (HP) sdo um indicador
numérico de quanta salde tem um
personagem. A ideia é que os ataques
feitos contra o personagem vdo causar
uma certa quantidade de danos, que sdo
entdo subtraidos dos atuais pontos de vida.
Quanto mais pontos de vida um
personagem tem, mais "poderoso” ele é,
devido ao aumento da quantidade de dano
que ele pode suportar
antes de morrer ou desmaiar.

Classe de Personagem

Classes de personagem é uma mecanica
de jogo geralmente usada para arbitrar as
habilidades, capacidades e aptiddes
dos diferentes personagens em um jogo.
Por exemplo, um personagem que € um
Mago pode ser capaz de lancar feiticos
magicos enquanto personagens que Sao
guerreiros ndo. Diferentes jogos definem
suas proprias classes e, geralmente, um
personagem ndo pode pertencer a mais de
uma classe de cada vez.

Tabela 3 - Caracteristicas presentes nos jogos de RPG eletrdnicos
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Vale ressaltar que s@o incrivelmente raros os jogos de RPG que apresentam uma

mecanica diferente, e no maximo essas caracteristicas sdo apresentadas aos jogadores de

maneira alterada, mas ndo abandonando sua caracteristica central.
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Para além dos jogos de RPG, posso citar também a maioria dos FPS encontrados no
mercado. Esses jogos costumam seguir certa logica de andar por imensos espacos (alguns de
forma labirintica), enfrentar inimigos, coletar armas e munic¢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 é 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 nesse escopo e muitas vezes as acdes
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, o0 jogador pode (e muitas vezes deve) se
movimentar para que o personagem faca o mesmo na tela. Isso altera profundamente a questao
da habilidade de se jogar determinado jogo, requerendo bem mais do que apenas a

coordenacdo 6culo manual e o apertar frenético de botGes.

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 0s principios e procedimentos na construgédo
dos games. Baseado em Gee (2003), o autor diz que isso significa compreender a gramatica
semiotica 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 configuracdes. Portanto, compreender esses elementos se torna um

aspecto importante na compreensdo dos games.

3.4.1 - Ludoletramento
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Acredito que o trabalho de Zagal possui 0 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 nacGes 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.
Vejo que devemos, através das habilidades trazidas pelo autor, levar os jogadores a serem

criticos e a perceberem as mensagens e idéias transmitidas pelos produtores dos jogos.

Tornando-se criticos, 0s jogadores ndao precisariam mais ouvir a cada instante que 0s
jogos de videogame manipulam suas mentes ao bel prazer das grandes companhias de jogos,
visto que todo e qualquer meio de comunicagdo 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, previsdes, simulacoes,
memorizacdes, 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 o
jogo; ndo apenas seguir as regras, mas questiona-las, testando os limites do
sistema; entender como o0s 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,
orientagdes e foruns; negociar as demandas variaveis, isto €, os jogadores se
alfabetizam nas normas sociais de uma comunidade de jogos de
aprendizagem, identificando o grau de transgressao 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.

Na sequéncia desse pensamento, nos surge a divida sobre a adequabilidade e a
necessidade da presenca dos jogos na escola, tema da proxima secao.
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4.0 - Como tratar de videogames na escola?

O videogame pode representar um importante papel, sobretudo, na Educagdo dos
jovens escolares, tornando possivel o trabalho com diferentes contextos culturais de forma
imersiva®’. Levando em conta que a sociedade atual, em especial os jovens, vive cada vez
mais em uma cultura de simulacdo (TURKLE, 2005), faz-se importante que a escola esteja
preparada para trabalhar com este tipo de pensamento. Essa cultura que, segundo Alves
(2005), é caracterizada por formas de pensamentos nao lineares e ramificados, abre caminho a
diferentes estilos cognitivos e até mesmo emocionais e de relacionamento, colocando-se em
conflito com os adultos, criados e educados em outra logica (atualmente talvez possamos dizer
até que em outro tempo), colocando-os para preencher novos espacos, passar por
transformacdes e “ressignificar sua forma de ser e estar no mundo.” (p.29) Nesse contexto,
o0 videogame emerge como ferramenta de grande importancia, pois ele cada vez mais faz parte
do cotidiano dos alunos, que chegam a escola com pensamentos que tém escapado ao dominio
do professor.

Explicitando esse pensamento, Belloni e Gomes (2008) nos trazem que

No campo da educacdo, tem-se mesmo necessidade de conhecer melhor
nossos alunos. De repente, a escola ja ndo compreende a crianca, que fala e
escreve outra lingua, que sabe coisas que a professora ndo entende muito bem
e que 0s pais, muitas vezes, ignoram por completo, subvertendo a relacdo
tradicional entre o adulto-que-sabe e a crianga-que-ndo-sabe. (p. 719)

Apesar de ja existir notdria evolucdo no pensamento a respeito da presenca dos jogos
em ambientes educacionais, sem tratar especificamente dos jogos pedagdgicos, fica ainda uma
lacuna conceitual ao fazer essa ligacdo entre games e Educacdo. Nem sempre se sabe ao certo
se 0s pesquisadores pretendem utilizar os jogos como mais uma ferramenta em sala de aula,
tais como o Livro Didatico e materiais de apoio, com o fim de aprenderem determinado
contetdo do curriculo comum, ou se estes véem 0s jogos com a capacidade de promoverem
um aprendizado diferenciado, préprio, e que possa levar o estudante a um contato mais
proficuo com as TIC. Mesmo acreditando que 0s jogos podem vir a servir como ferramentas

nas maos de professores em sala de aula, contribuindo para uma melhor elucidacdo de

27 . ~ . . . .
O termo imersdo se refere ao sentimento do jogador de estar imerso no texto/narrativa durante o ato de
jogar, pois é ele mesmo quem controla as a¢des do personagem no decorrer da trama.
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contetidos, consideramos que tal utilizagdo poderia reduzir seu potencial. Seguem na secdo
seguinte alguns exemplos de como os jogadores tém construido conhecimento através dos
games, servindo como idéias, ndo de forma direta, mas para que possamos perceber o quanto

as pessoas ja se apropriam dos games ao redor do mundo.

4.1 - Jogo, leitura e letramento na escola, mas isso € possivel?

Professores e pesquisadores estdo na busca de formas de atender as experiéncias e
expectativas dos jovens em relacdo ao mundo atual e o futuro que a eles esté reservado. Estdo
na busca pela “mistura” ideal entre o novo e as tradicionais formas de organizacdo do
curriculo.

Apds o apresentado nas secdes anteriores, parece-nos cada vez mais evidente que,
mais do que uma opc¢do, o trabalho com as TIC no geral, e os videogames em especifico, esta
se tornando uma necessidade nos sistemas de ensino atuais. Esta serd uma secdo dedicada a
apresentar exemplos de como os jogos tém adentrado as salas de aula, mostrando que além de
possivel isso ja tem ocorrido em alguns locais.

Na Australia, um grupo numeroso de pesquisadores, liderados por Catherine Beavis,
esta desenvolvendo um projeto em que tém tratado o videogame como género textual em aula,
intitulado “Letramento na era digital do século 21: aprendendo pelos jogos de computador”
em traducio livre?®. O projeto tem a premissa de saber como 0s jovens interagem com textos
fora da escola, bem como saber a natureza desses textos no meio digital. 1sso permitiria
fortalecer o ensino dos novos textos e também os textos impressos tradicionais, segundo 0s
autores.

Nesse caso, 0s videogames foram escolhidos por serem bons representantes das TIC e
por fazerem parte da cultura popular de muitas pessoas, além de serem construidos de forma
multimodal e exigirem dedicacdo e aprendizado para se conseguir jogar satisfatoriamente.
Assim como dito no inicio deste trabalho, a metodologia por eles empregada é essencialmente
transdisciplinar, a fim de cobrir toda a complexidade desses jogos.

Foram analisadas narrativas, estruturas e ideologias em textos multimodais. Os
pesquisadores também adaptaram uma série de modelos dos campos da literatura infantil,

drama e estudos semidticos e também tentaram desenvolver, a partir da literatura existente,

% 0 nome original do projeto é: Literacy in the Digital Age of the Twenty First Century:Learning from computer
games
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teorias e gramaticas visuais para analisar as estruturas e ideologias nos games, pautados,
sobretudo em Kress e Van Leeuwen (1996) e Aarseth (1997). Também foram necessarios
estudos culturais e socioldgicos sobre midia, para entender as consequéncias dos letramentos
digitais na vida dos adolescentes pesquisados e seu envolvimento com a cultura gamer,
mercado global, contextos escolares e educacao para o letramento.

A pesquisa foi realizada em cinco escolas, na regido de Melbourne, além disso, o0s
pesquisadores visitaram exposicGes e museus. Foram analisados e utilizados softwares (como
o game maker®®), textos produzidos e ou lidos fora da sala de aula, tais como FAQs*, féruns,
guias videos no YouTube, entre outros. Foram também criadas wikis, que foram
disponibilizadas na internet, sobre os jogos produzidos e/ou jogados, entre outras formas
textuais comumente utilizadas pelos jovens jogadores.

Os autores constataram que existe grande diferenca entre os textos tradicionais e 0s
videogames, pois, assim como também ja mencionado anteriormente por Aarseth (2003) e
Teixeira (2008), esses textos ndo existem enquanto ndo forem “jogados” e a experiéncia
durante o ato de jogar pode diferir muito de jogador para jogador, ja que depende de onde se
joga, do conhecimento de mundo que se possui, da habilidade de cada um e do conhecimento
dos diferentes textos que nele aparecem, apenas para citar algumas diferencas.

Os paratextos (FAQs, guias, etc) foram considerados excelentes ferramentas durante
as aulas de inglés, pois, sendo produtos da midia, eles alteraram completamente a forma das
aulas, fazendo com que os alunos se motivassem e aprendessem ao mesmo tempo sobre
escrita, leitura e sobre o ambiente digital. Além disso, essas ferramentas ficavam a disposi¢do
de todos na internet, sendo corrigidas por pessoas que ndo necessariamente tinham intuito
educacional, uma vez que esses foruns, por exemplo, sdo de participacdo aberta e livre. A
presenca desses textos também alerta para o fato de que 0s jovens estdo cada vez mais
produzindo seus proprios textos e de maneiras ainda nao trabalhadas pela escola, evidenciando
a necessidade que ela tem de se apropriar destas ferramentas. Esse grupo apresentou apenas
resultados parciais de uma pesquisa que ainda pretende se estender por mais alguns anos, o

gue nos mostra que muito ainda pode ser aproveitado neste contexto.

2 Software que funciona como base para criacdo de jogos. Ndo é necessario ser programador computacional
para utiliza-lo, contudo, as ferramentas se limitam aquilo que é disponibilizado pelo programa.
30 . ~ . ~ .

Abreviacdo de Frequented asked questions, perguntas frequentes em traducao livre.
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Como outro exemplo de trabalhos com videogames relacionados a textos, trago a
dupla de pesquisadores Squire e Steinkuehler (2005) que apresentam um forte exemplo de
como o ato de jogar pode configurar-se em uma atividade altamente letrada. Sua pesquisa trata
de um grupo de fas do jogo Civilization 3 (Atari, 2001) que criou a Universidade Apolyton,
uma “universidade” online com o proposito de desenvolver as habilidades dos jogadores de
Civ3. Eles criaram cursos para ajudar outros jogadores perante os desafios encontrados no
jogo. Civ3 é um jogo de estratégia em turnos, em que vocé inicia controlando um colono e um
trabalhador. Através de diferentes ferramentas disponibilizadas vocé deve criar e conduzir
uma civilizacdo até as eras mais modernas (até mesmo futuristas), desenvolvendo-se e
conquistando diferentes partes do planeta.

Os cursos citados funcionavam da seguinte maneira: em cada curso 0s jogadores
faziam download de jogo gravado em arquivo, que funcionava como o primeiro texto para o
curso. A partir deste, os jogadores jogavam e tomavam notas dos acontecimentos, decisoes,
problemas e solugbes encontradas por eles durante as partidas. A cada novos 40 turnos, eles
fotografavam a tela do jogo (screenshot) e reenviavam a universidade, junto as suas notas. Os
participantes, em seguida, analisavam os jogos dos outros jogadores, discutindo suas decisdes,
seus acertos e seus erros. De acordo com os autores, existiam na época do artigo 25 cursos, e
cada um deles gerava um grande nimero de paginas de discussdo e argumentacfes. Segundo
0s autores, existiriam comunidades como estas para diversos jogos.

Apesar de a universidade possuir seus criadores, todos podiam contribuir na
construcdo de novos cursos, de maneira até mesmo bastante democratica, algo ndo encontrado
nas escolas, por exemplo, ambiente em que a voz do professor ainda é mais alta do que a dos
educandos.

Para ndo ficar somente no exemplo desse jogo, Squire e Steinkuehler (2005)
comentam também o jogo Lineage (NCsoft, 2001). E dito que apesar do receio de os jogos
"substituirem" atividades de letramento, Lineage é um jogo completamente letrado,
envolvendo atividades de manipulacdo de textos, imagens e simbolos para dar sentido e para
atingir determinado fim. Se normalmente as atividades presentes nos jogos - tais como invadir
castelos e matar monstros - ndo sdo atividades valorizadas como atividades de letramento, os
meios pelas quais elas acontecem certamente o sdo: pesquisa de equipamento, construcao de
mapas, gestao de recursos, investimento financeiro, elaboracdo de modelos, conceber e definir

estratégias, discutir fatos e teorias, e obviamente para tudo isso, muita escrita.
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Em Nova lorque, nos Estados Unidos, existe desde 2009 a escola de ensino
fundamental Quest 2 Learn®, que tem seu curriculo baseado em games. Segundos os

organizadores da escola ela possui como principais propésitos

ajudar os alunos a estabelecer ligacBes entre antigos e novos letramentos,
através da aprendizagem sobre o mundo como um conjunto de sistemas
interligados. Design e solucdo de problemas complexos sdo duas grandes
ideias da escola, que tem compromisso com uma aprendizagem mais
profunda dos conteddos, com um forte foco em uma aprendizagem
envolvente e de forma relevante. E um lugar onde se reinem livros de midia
digital e os alunos aprendem a pensar como designers, inventores,
matematicos, escritores, e muito mais[...] Quest to Learn tem respondido ndo
apenas a crescente evidéncia de que a midia digital e os jogos oferecem
modelos poderosos para reconsiderar como e onde 0s jovens aprendem, mas
também a crenca de que o acesso para todos os alunos a estas oportunidades é
fundamental. Acreditamos que possibilitar aos estudantes, seus pais e as
comunidades uma busca para se tornarem motivados e recompensados, para
continuarem aprendendo ao longo da vida € o verdadeiro objetivo da
educacéo. (retirado de http://g2l.org/purpose)

A escola apresenta um trabalho completamente diferenciado e inovador, colocando os
jovens no papel de criadores de jogos dos mais variados tipos. Todo o ambiente € fortemente
ligado a tecnologia e o visual parece muito distante de qualquer escola tradicional, pois 0s
alunos se espalham na frente de monitores, computadores, projetos etc. Segundos 0s proprios
diretores da escola, design e inovacdo sdo o coracdo da Quest to Learn. No site da escola estdo
disponiveis vérias informacGes para os pais, desde o curriculo completo até diferentes links,
podcasts, deveres de casa e muitos outros. L4, as criancas aprendem através de sistemas de
aprendizado especificos, criando mundos e utilizando pensamento estratégico, sobretudo para

solucdo de problemas.

*' Mais informag@es sobre a escola disponiveis em http://q2l.org/
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Quest = Learn
school for digital kids

Figura 9 - Logo da escola Quest to Learn

Ainda ¢ cedo para avaliar o “sucesso” da escola em termos de aprendizado e
satisfacdo dos pais e alunos, porém a iniciativa se mostra bastante inovadora e ousada,
rompendo significativamente com o modelo de escola ao qual estamos acostumados a ver. Se
por um lado parece pouco provavel que todas as escolas atuem dessa forma atualmente (além
de ndo haver necessidade de que todo sistema de ensino atue dessa maneira), ja nos parece
cada vez mais possivel um uso criativo das novas midias em um contexto escolar.

Uma das formas mais comuns de utilizacdo do videogame dentro das salas de aula é
através dos jogos pedagdgicos, ou colocando-os a servigo de determinado contetdo curricular.
Apesar de possuirem seus méritos, ndo acreditamos que essas sejam as formas mais
interessantes de insercdo que os jogos poderiam, ou até mesmo deveriam, ter na escola. Os
jogos pedag6gicos normalmente sdo muito distantes daquilo que os jogadores encontram em
suas casas, seja em termos de investimento dos produtores seja pela aceitagdo dos jogadores,
além disso costumam ser muito limitados enquanto conteudo.

Utiliza-lo a servico de determinado contelddo pode parecer interessante de inicio, mas
isso parece reduzir as possibilidades apresentadas pelos videogames, além de o jogo ganhar
um ar de tarefa escolar, o que poderia causar desinteresse por parte dos alunos e, pior do que

isso, tirar a diversao presente nos jogos, uma de suas principais caracteristicas.
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N&o parece ser facil essa combinacdo entre jogos e a escola, mas ndo podemos apenas
lamentar as dificuldades e cruzar os bracos. Os exemplos acima citados sdo apenas para
ilustrar que ja se produz conhecimento atraves dos games e que esse conhecimento é
valorizado pelos jovens de hoje em dia.

Assim, parece ficar claro que quanto mais cedo o ato de jogar videogames for tratado
como atividade de letramento na sala de aula, mais nos aproximaremos dos alunos e de sua(s)
cultura(s). Soma-se a isso também a necessidade que temos de fazer com que os estudantes
ndo aprendam sobre o meio digital somente de forma autdbnoma, pois isto também oferece
riscos. Uma escola que se julgue preparada para o futuro deve se adequar e trazer 0 meio
digital para dentro dela, a fim de preparar cidadaos ndo apenas capazes de utilizar estas novas

ferramentas, mas que o facam de forma critica, consciente e criativa.
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5 - Rolando os dados: um estudo empirico sobre leitura

5.1 Objetivos do estudo

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 por
eles para executar a tarefa. A hipotese levantada anteriormente ao estudo era a de que 0s
garotos saberiam jogar 0S jogos, ou seja, interagir satisfatoriamente com sua interface, mas
ndo conseguiriam compreender as mensagens por eles transmitidas.

A principal motivagdo deste estudo foi a de encontrar as lacunas entre oS
conhecimentos prévios dos meninos a respeito dos jogos e as mensagens transmitidas por
estes, ponto em que poderia ocorrer a atuacao da escola, para um maior aprofundamento no
conhecimento sobre esta midia.

Também serdo apresentados e analisados os jogos utilizados durante a geracdo de
dados, para que possamos difundir um método de analise de games e aprofundar nossos
préprios conhecimentos, 0 que nos possibilita uma maior margem de contextualizacdo para a
analise do que foi dito e percebido pelos meninos.

Para orientar a geracdo e a interpretacdo dos dados, utilizamos as seguintes perguntas
de pesquisa:

1- Como os jogos utilizados, sendo um deles um jogo sério e o0 outro um jogo popular
e voltando (em teoria) apenas para o entretenimento, podem ser caracterizados e comparados
entre si do ponto de vista da Critica dos Jogos de Computador (CGC)?

2- Em que medida essas diferencas sdo percebidas pelos jogadores em sua interacéo
com 0 jogo?

3- Que habilidades de leitura os jogadores utilizam com maior frequéncia na lida com
cada um dos jogos e que habilidades eles ndo utilizam?

4 — Que tipo de dialogo, se houver algum, os jogadores estabelecem entre os dois
jogos, e entre 0s jogos e um texto escrito relacionado diretamente ao conteudo semantico do
jogo?
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5.2 Método

5.2.1Selecao dos sujeitos

Para o estudo empirico foram selecionados dois meninos, de 09 e 10 anos,
participantes de um programa de educacdo ndo formal, em empresa pertencente ao terceiro
setor, ou seja, uma empresa de iniciativa privada, mas com utilidade publica, com origem na
sociedade civil (as ONGs sédo os maiores exemplos de entidades pertencentes ao terceiro
setor). Detalhe importante a ser mencionado é que atualmente sou instrutor do referido

programa e ja conhecia as criangas previamente a pesquisa.

Os principais critérios para a selecdo dos meninos foram: serem jogadores de
videogame e possuirem perfis comportamentais diferentes entre si, tal como observado no
cotidiano do programa de educacdo nao formal. A praticidade de poder contar com voluntérios
no préprio local de trabalho e conhecer as criangas previamente a coleta dos dados também foi

fator determinante na escolha das duas criangas para a execucao das tarefas.

O estudo foi realizado com apenas duas criancas por se tratar de uma pesquisa
qualitativa e de carater exploratério. Com esse numero reduzido de sujeitos foi possivel
realizar entrevistas mais extensas, estabelecer didlogo com os pais das criancas, além de um

aprofundamento no conhecimento sobre cada um.

5.2.2 Selecdo dos jogos utilizados

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 descri¢do detalhada de cada jogo.
Os jogos foram selecionados, ndo s por tratarem da mesma tematica, mas também por serem
ambos icones de producdo reconhecidos pelos especialistas. O primeiro, por ser um dos

serious games mais conhecidos do publico em geral e ter sido produzido por um famoso

%2 Disponivel em http://www.newsgaming.com/games/index12.htm


http://www.newsgaming.com/games/index12.htm
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estudioso dos games e ja citado neste 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 histéria:
de 10 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 cronolégica de seus

langamentos).

Apesar de serem jogos de tipos diferentes, produzidos com finalidades distintas, 0s
jogos utilizam uma interface semelhante (na missdo selecionada em CoD 4), assim como
conteudo visual semelhante, mostrado ao jogador, na maior parte das vezes, a partir de um

mesmo tipo de enquadramento, como mostra a figura 10.

Figura 10 - a esquerda, tela da missdo "Death from Above" de CoD 4 e & direita, tela do jogo 12 de
Setembro

Pela imagem é possivel perceber grande semelhanca entre os jogos, destacando-se
principalmente a visdo aérea, a mira centralizada, as casas e 0 ambiente em torno delas e a
sensacédo de poder oferecida ao jogador pelo angulo superior a partir do qual encara a cena. As
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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) 0 jogador dispde de trés armas diferentes
em CoD, enquanto sé possui uma em 12 de Setembro. Além disso, por mais poderosas que
sejam as armas em CoD, nenhum disparo causa sequer um arranhd nas construces 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 misséo.

5.2.3 Estratégias de geracao dos dados

Com ambos os garotos foi realizado o mesmo procedimento: entrevista
semiestruturada 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 semiestruturada sobre as
atividades realizadas. As entrevistas tiveram o &udio gravado diretamente através do
microfone do computador do pesquisador, enquanto as interagdes com os jogos foram
filmadas por camera comum, que registrou 0 que acontecia na tela e o audio da fala dos

garotos.

O procedimento foi realizado com cada garoto em separado e cada um ndo conversou
com o outro previamente ao processo de geracdo de dados. A Unica diferenca no procedimento
foi a ordem em que foram apresentados: um dos garotos primeiro leu o texto impresso e o
outro primeiro jogou os jogos. Para facilitar a identificacdo e preservar a identidade dos
participantes, a partir de agora passo a chama-los por pseuddnimos, Thiago (09 anos) e
Luciano (10 anos). Os questionarios e suas transcri¢bes estdo identificados e anexos no final
do trabalho.

A geracdo dos dados ocorreu no computador do proprio pesquisador, em sala fechada
e mediante a autorizacdo dos pais (termo de consentimento anexo). Para garantir a seguranca
das criangas, o estagiario do programa educacional mencionado permaneceu na sala durante

todo o processo.

As duas criangas realizaram o protocolo conhecido como Thinking Aloud, ou seja,

ambos iam falando em voz alta os pensamentos e sensa¢des que tinham enquanto jogavam.
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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 0s garotos parassem de falar e atentassem somente ao que acontecia na
tela, focando-se totalmente nos jogos. Em alguns momentos, era necessario que o pesquisador
pedisse para que 0s garotos continuassem a falar, pois parecia que simplesmente se esqueciam
de que estavam participando de uma pesquisa e logo estavam mais preocupados com seu éxito

no jogo do que com a camera que os filmava.

O treinamento prévio foi feito momentos antes de as gravagdes iniciarem.
Primeiramente o pesquisador utilizou o computador em ambiente Windows, falando em voz
alta o que fazia e sentia enquanto abria e fechava diferentes aplicativos. Depois, 0 pesquisador
continuou a narrar seus pensamentos e sensacfes, porém jogando o jogo Paciéncia, também
presente no Windows. Logo apos, cada garoto realizava tarefas simples no computador, tais
como abrir um programa, ja contando em voz alta o que faziam e pensavam. Depois, jogaram

0 jogo Campo Minado, narrando suas estratégias e pensamentos.

Cabe esclarecer que o treinamento ndo foi feito com os proprios jogos a serem
utilizados durante a pesquisa para que o fator surpresa ndo fosse quebrado. Acreditamos que
realizando um treinamento prévio no proprio game a ser utilizado na pesquisa poderia fazer
com que os jogadores o “aprendessem” e, por saberem 0 que iria acontecer na tela, isso

poderia guid-los durante a pesquisa, 0 que poderia invalidar os dados.

Mesmo com essas dificuldades, foi possivel realizar o protocolo de maneira bastante
satisfatoria, ou seja, 0s garotos apresentaram a desenvoltura necessaria para conseguirem se

expressar e, COm isso, exporem seus pensamentos ao pesquisador.

5.3 Estratégias de analise dos dados

Para analise dos dados foram utilizados dois métodos distintos. Para analise dos
jogos, lancou-se mao dos critérios estipulados pelo chamado Computer Games Criticism

(CGC) apresentado em detalhes na secdo 2.1; para a andlise das interpretacbes dos jogos
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produzidas pelos meninos, foram utilizadas as categorias de leitura de jogos apresentadas no
item 3.3 da dissertacdo, retomadas aqui de forma resumida. Buscou-se mostrar de que
maneira os jogadores acionaram uma habilidade de leitura trazida por Rojo (2008) ou alguma

das caracteristicas do Ludoletramento de Zagal (2010).

5.3.1 procedimento de andlise dos jogos

A andlise dos jogos consistira em uma descricdo geral de ambos e da utilizacdo de
uma forma simplificada do método Computer Game Criticism, proposto por Konzack (2002),
pois ndo analisamos o codigo de programa de nenhum dos jogos. A simplificacdo desse
método se da pelo fato de que a analise de tal categoria ndo se mostrou indispensavel para este
trabalho. Acreditamos que um olhar mais amplo sobre 0s jogos seja algo bastante
enriquecedor, pois pde em contato areas distintas do conhecimento e, nesse caso, aproxima a

Linguistica Aplicada aos game studies.

O Computer Game Criticism (CGC) consiste em analisar as perspectivas técnicas,
estéticas e socio/culturais dos jogos. Para isso, sdo observados o hardware, codigo de
programa, funcionalidade, game play*?, significado, referencialidade e sécio/cultura dos jogos.
Apesar da possibilidade de serem analisadas individualmente, uma analise mais profunda de
um jogo demanda que ele seja visto por todos os angulos.

5.3.2 procedimento de analise dos eventos de letramento

Basicamente, foram observadas as estratégias acionadas pelos meninos para que
conseguissem jogar e/ou compreender 0s jogos. Para conseguirem jogar, estes deveriam
primeiramente ser capazes de “decodificar” o jogo, o que para Zagal (2010) seria ter
conhecimento das formas de jogo, das principais convencdes de cada género, reconhecer

signos relativamente estaveis, etc.

* 0 termo gameplay talvez seja um dos mais dificeis de traduzir, pois possui grande variedade de significados.
Normalmente traduzido como jogabilidade, tende a descrever as a¢des dentro do jogo, mas pode também
significar os comandos utilizados no jogo, rapidez de resposta dos movimentos do hardware, entre outros.
Dessa forma, optou-se por deixar o original.
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Como habilidades para realizar uma boa leitura do jogo, esperavamos, sobretudo, que
ativassem seu conhecimento de mundo, conhecimento em relacdo a outros jogos,
intertextualizacdo (em relagdo ao texto escrito a eles oferecido principalmente), checagem de
hipdteses, comparacdo de informacdes, generalizacdes e producdo de inferéncias locais e/ou

globais.

5.4 Resultados

Os resultados obtidos seréo apresentados de forma separada, sendo trazidos primeiro
os obtidos durante a analise dos jogos e, logo em seguida, os resultados da analise dos eventos

de letramento em que foram usados os protocolos de thinking aloud.

5.4.1 Resultados da analise do jogo 12 de Setembro

- Descricao geral

O jogo 12 de Setembro é notoriamente mais simples, em aspectos técnicos, do que o
CoD. Trata-se de um webgame produzido através da ferramenta Flash, ou seja, graficos
simples e é feito para ser jogado de maneira rapida. A mecénica do jogo também é bastante
simples. Ao iniciar 0 jogo o leitor depara-se com as seguintes instru¢des>*, acompanhadas das

imagens daqueles que seriam terroristas e daqueles que seriam os civis dentro do jogo.

Isso ndo € um jogo. Vocé ndo pode ganhar ou perder. Isso é uma
simulacdo. Isso ndo tem fim. Isso ja comegou. As regras sdo muito
simples. VVocé pode atirar. Ou ndo. Este é um modelo simples, em que
vocé pode usar e explorar alguns aspectos da guerra contra o terror.

34 . . n . ~ qs
Escritas em inglés e aqui em traducao livre.



Figura 11 - Tela inicial do jogo 12 de Setembro

Ao clicar em “continue” 0 leitor se depara com a tela registrada na figura 12

INSTRUGTIONS

Thi= = not & game

You cant win
and you can't lose

This = a simulation.

It has na ending.
H hias already bsgun.

Ths rules are deadiy simple
You can shoot,
Or not.

“This is a simpls model
Lyau can use

to explare

come aspects aof

the war on tenran

Gontinue
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Figura 12 - Tela que ilustra a viséo do jogador em 12 de Setembro

O cenario mostra uma vila/cidade ficticia, ambientada no oriente médio (perceptivel
pela caracterizacdo do ambiente e das casas). Nela é possivel encontrar, caminhando entre as
casas e barracas, 0s civis e os terroristas. A unica forma de interacdo que temos com o cenario
¢ através da mira, presente no centro da imagem. Ela determina onde poderemos lancar
misseis, no cléassico estilo de apontar e clicar. Porém, entre o clique e o langamento do missil,
existe um pequeno atraso proposital, inserido pelo criador do jogo. Aqueles que tentam atirar
nos terroristas podem ficar levemente frustrados, pois entre o apertar do bot&o e o lancamento
do missil o terrorista ja se movimentou e foi embora do local apontado. Além disso, quando o
missil explode, ele também derruba as casas ao redor, além de também matar civis. Ao ver um
civil morto, outros civis param ao seu lado e choram sua perda, logo se tornando novos
terroristas. Entre um tiro e outro a mira leva aproximadamente 10s para recarregar. Em outras
palavras, quanto mais se atira, na tentativa de matar os terroristas, mais terroristas surgem. Se
a mira fica parada por aproximadamente 1min, os terroristas se transformam novamente em

civis.

Como mencionado anteriormente, ndo ha um fim estabelecido como um objetivo a

ser alcancado, terminando o jogo quando o jogador se cansa e para de jogar.
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- Hardware

O 12 de setembro é um jogo para PC que depende de conexdo com internet, afinal,
trata-se de um webgame. Para joga-lo é necessario possuir instalado o software flash player,
além de um browser. Durante 0 jogo, o jogador se utiliza somente do mouse para clicar e
orientar sua mira. As configuragdes minimas ndo sdo especificadas, mas sao bastante baixas,

em especial se comparado a um game como CoD, pois se trata de um jogo simples.
- Funcionalidade
As funcionalidades do jogo 12 de setembro podem ser descritas como:

Dinamica:_Estéatico, pois o0 unico texto escrito apresentado no jogo surge logo na tela
inicial, independente de qualquer outra coisa. Além disso, ndo ha qualquer outra animacéo ou

cutscene™.

Determinabilidade: Determinado, as agdes ndo mudam, seguem sempre uma ordem

pré determinada, ndo podendo ser alterada pelo jogador.

Transigéncia: Transigente, o tempo é fator determinante no jogo, pois se o jogador
aguarda por um tempo, o0s terroristas voltam a ser cidaddos comuns, ou seja, a passagem do

tempo afeta diretamente o olhar sobre o jogo.

Perspectiva: Impessoal, trata-se de um jogo impessoal, pois se controla apenas uma
mira, ndo sabendo quem a dispara, nem de que veiculo vem o tiro, podendo ser um

helicoptero, avido, tanque, ou qualquer outro disparador de misseis.

Acesso: Controlado, 0 jogo possui acesso controlado, pois as regras aparecem
somente no inicio, ndo podendo ser consultadas novamente. Para que isso seja feito o jogador

precisa reiniciar a aplicacao.

N&o ha links diretos presentes no jogo 12 de Setembro, apesar de se tratar de um

webgame.

35 ., N . . . . ~

A cena de corte (cutscene) é uma sequéncia nos jogos de videogame sobre a qual o jogador ndo tem controle,
muitas vezes quebrando a sequéncia de acdo do jogo e usada para avancar o enredo, o desenvolvimento do
carater atual e fornecer informacdes de fundo, a atmosfera de didlogo, e pistas sobre o que acontece no jogo.
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- Gameplay

Em 12 de Setembro a acdo é centralizada no jogador, apesar de este ocupar um papel
completamente impessoal, ndo acontecendo qualquer modificacdo no cenario da partida sem a
interferéncia do jogador. Para essa atuacdo, o jogador disp@e de uma Unica ferramenta, a mira
que dispara misseis, como ja dito anteriormente. O espaco e 0 tempo do jogo também ja foram

mencionados, e 0 jogo se passa em uma Vila/cidade ficticia no oriente médio.

Quanto aos objetivos do jogo, as afirmacfes ja ndo sao mais tdo precisas. Como dito
na tela inicial do game, trata-se de uma simulag@o, em que o jogador pode ou ndo atirar, néo
possuindo um objetivo muito claro. Poderiamos dizer que cada jogador teria seus proprios
objetivos dentro de cada partida, como por exemplo: tentar matar todos os terroristas, destruir
todas as casas, deixar a cidade povoada somente com civis, etc. Além disso, poderiamos talvez
acrescentar aqui o objetivo do criador do jogo (bastante marcante por sinal), que pode levar o
jogador a refletir sobre o uso da violéncia como algo ineficaz no combate a prépria violéncia.
A questdo de 12 de Setembro ser ou ndo um jogo, a luz desses aspectos, serd mais debatida

logo adiante.

Os obstaculos do jogo também ndo sdo bastante claros, afinal de contas, os obstaculos
surgem como forma de impedir ou dificultar a vitéria do jogador, algo inexistente em 12 de
Setembro. O que poderiamos classificar como obstaculo seria o tempo que se leva entre o
apertar do botdo e o disparo do missil, que faz com que o jogador ndo consiga atirar
exatamente nas pessoas em que gostaria. Além disso, existe o tempo de espera entre um

disparo e outro.

Na tela inicial estdo todas as informacbes que 0s jogadores precisam saber para
conseguirem interagir com o jogo de uma forma geral, ndo havendo necessidade de busca por
informacdo adicional. No entanto, para uma maior compreensdo do que acontece, fatalmente o
jogador precisaria buscar informacdes sobre o ataque realizado em 11 de Setembro e sobre a
reacdo dos EUA em relacdo a isso. Apesar de o conhecimento no jogo ser aberto, ele requer

significativo conhecimento prévio por parte do jogador.
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N&o ha qualquer recompensa ou penalidade em 12 de Setembro. Se o jogador destruir
toda a cidade ou deixa-la livre de terroristas, isso ndo fara diferenca alguma ao final do jogo.

Partindo dessas categorias de analise, torna-se dificil assegurar que 12 de Setembro é
um jogo, afinal de contas ele ndo possui um objetivo claro, obstaculos, recompensas ou
penalidades. Isso nos leva a perceber que podem existir jogos sem algumas dessas categorias,
ou que 12 de Setembro seria realmente mais um texto argumentativo do que propriamente um
jogo. Neste trabalho ele serd encarado como um jogo que acontece entre seu criador e 0s
jogadores, funcionando como um desafio, algo como “Hei, vocé consegue perceber a
mensagem que estou lhe transmitindo? Ou vocé gosta apenas de ficar bombardeando as
pessoas na tela de seu computador?”. Alguns podem ficar bastante frustrados ao jogarem 12
de Setembro, quando perceberem que o jogo ndo possui um “final” explicito, nem qualquer
tipo de recompensa. Por outro lado, podem também ficar agradavelmente surpresos com a
capacidade argumentativa presente numa aplicacdo interativa tdo simples como essa. Além
disso, muitos se sentem desafiados a tentar acertar os terroristas durante o jogo, sem matar
nenhum civil. Mesmo sendo isso algo impossivel dentro do jogo, ele € estruturado de uma
forma a fazer com que o jogador acredite ser possivel. E nesse fator lidico que mora a

principal caracteristica de 12 de Setembro enquanto jogo.

- Significado

O jogo 12 de Setembro é quase o exemplo oposto a Pac Man e Tetris, pois ele é
quase “so significado”. O que essa afirmacdo quer dizer é que o desenvolvimento do jogo
focou-se principalmente na mensagem a ser transmitida, nao havia a intencdo de que o jogo
fosse um sucesso comercial, ou possuisse imensa popularidade enquanto jogo. Tanto que ele
chega a ser considerado um jogo chato por seus criticos, incluso aqui este que agora escreve.
De qualquer forma, trata-se de um jogo muito rico em termos de enredo. Mesmo com toda sua
simplicidade de formato e interatividade, ele consegue transmitir uma mensagem importante.
Como ja foi dito anteriormente, 0 jogo tenta transmitir de forma ladica e praticamente sem
palavras a mensagem de que violéncia gera violéncia e de que a atitude belicosa dos EUA em
relacdo ao terrorismo ndo seria a solucdo para a paz. Uma critica bastante direta a politica

americana e até mesmo a outros jogos € tema do prdxima categoria de analise.
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- Referencialidade

No caso de 12 de Setembro, algumas referéncias sdo bastante claras como os
conflitos entre EUA e paises como Iraque ou Afeganistdo, por exemplo. Podem ser lembrados,
também, filmes que possuem a mesma tematica, tais como Falcdo Negro em Perigo. No
campo dos games, poderiamos acrescentar quase todos os jogos de guerra, como Medal of
Honor (1999) ou Battlefield 1942 (2002), apenas para citar alguns. Além disso, poderiamos
elencar também 0s jogos em primeira pessoa em geral, nos quais se baseia o controle da mira
do jogo. Dentre os FPS mais conhecidos, podemos citar DOOM (1993) ou Counter Strike
(1999).

- S6cio - Cultura

Minha experiéncia pessoal com o jogo 12 de Setembro foi a de um jogo muito
preocupado com a mensagem a ser transmitida, feito de maneira simples e direta. Ele limita
bastante as possibilidades de interacdo do jogador, colocando-o na posi¢do de um atirador. O
jogo também transmite uma grande sensacdo de poder, pois sua vista area da situacao o coloca
acima de todas as outras pessoas, além disso, vocé pode escolher pela vida ou pela morte
delas, ndo sendo atingido ou sofrendo represalias, seja qual for sua decisdo. Essa sensacao de
poder sem punicdo e sem medo causa até certo estranhamento, pois, na maioria dos jogos,
mesmo 0s mais violentos, é extremamente rara alguma situacdo em que possamos atirar e
matar qualquer um na tela, sem sofrer qualquer consequéncia. Para mim, pesquisador e
jogador, ndo foi divertido jogar 12 de Setembro, pois logo percebi sua estrutura e ndo vi mais
grande interesse em continuar a partida, apesar de considera-lo interessante para trabalho com
criangas, sobretudo aquelas ja acostumadas com a maioria dos jogos em que o importante é

atirar e acumular pontos ao matar seus inimigos.

5.4.2 — Resultados da analise do jogo Call o Duty 4: Modern Warfare

- Descricao geral
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Dt ACTIVTiON,

Figura 13 - Tela inicial do jogo CoD 4 Modern Warfare

CoD Modern Warfare é um game de tiro em primeiro pessoa de enorme sucesso
mundo afora, chegando a ganhar diversos prémios de game do ano em 2007. O jogador é
colocado na pele de diferentes soldados do exército americano, em diferentes localidades do
mundo, como Afeganistdo e Russia, enfrentando seus inimigos com uma imensa variedade de
armas. O game se resume em muita acdo: andar, correr, atirar, pular, se esconder, saltar de
para quedas, fazer rapel, entre outras, além de cumprir as ordens de seus superiores. A acao é
extremamente dindmica e os graficos belissimos, aliados a efeitos sonoros envolventes e
realistas que fazem o jogador sentir-se em um verdadeiro conflito civil. Fato curioso a ser
mencionado sobre esse aspecto foi quando demonstrei CoD 4 Modern Warfare 2 a uma amiga
do trabalho, curiosa para conhecer o jogo de que eu tanto falava a época da geracdo dos dados.
Ela ficou chocada ao me ver jogando (na plataforma Playstation 3) dizendo se tratar de algo
mais realista do que um filme e comentando que os disparos dos inimigos davam a impressao

que iriam acertd-la, além de o sangue na tela ter causado uma sensagdo terrivel de dor. Essa
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exibicdo ndo deve ter passado de dois minutos. N&o € a toa que a exigéncia para que 0 jogo
possa funcionar com qualidade no computador sejam tdo altas, sendo que suas configuracgdes
minimas sdo: Placa de video NVIDIA GeForce 8800 640MB ou melhor, processador Core 2
Duo E6300 ou melhor e 1Gb de memodria RAM. Vale lembrar que, na época de seu
lancamento, poucos eram o0s computadores que possuiam essa configuracdo, sobretudo no
Brasil, em que um computador desses poderia custar até mais de trés mil reais. Existem
também as versbes para os videogames Xbox 360 e Playstation 3, mas que ndo serdo

analisadas, visto que a versao para computador foi a utilizada durante a pesquisa.

Durante o jogo, vocé controla diferentes personagens, cada qual em diferentes
missdes. Ndo ha muito poder de escolha, vocé so pode fazer o que esta determinado, mesmo
porque vocé é um combatente e as tomadas de decisdo ndo cabem a seu personagem. A
campanha single player tem cerca de 6 horas (que podem durar mais caso o jogador enfrente

dificuldades em avancar entre as fases).

Outra caracteristica marcante em CoD €é a conducdo do enredo de forma
cinematogréafica. Diferentemente de outros jogos, CoD se parece mais com um filme, com
acOes draméticas em camera lenta, trilha sonora marcante e muito heroismo. Abaixo, imagem

do jogo, demonstrando seus belos e poderosos gréaficos.
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Figura 14 - Cena do jogo CoD 4 Modern Warfare.

A linearidade é marcante durante toda a campanha, ndo havendo desvios no curso, ou

seja, ndo ha muitas direcBes a seguir, nem a¢des que possam alterar o enredo.

H& uma forte exigéncia de conhecimento em lingua inglesa, pois todas as missdes e
objetivos do jogo sdo falados e em inglés. Diferentemente de outros jogos, ha poucas pistas do
que o jogador deve fazer exatamente, contando apenas com uma espécie de bussola que indica
a direcdo do objetivo a ser cumprido. Outra pista fornecida pelo jogo é que os objetos
especificos envolvidos na missdo brilham em dourado, indicando nitido destaque. De qualquer
forma, durante a agdo mais dindmica como, por exemplo, fugas ou tiroteios, as dicas e ordens
sdo dadas em inglés, aos berros pelos seus companheiros de tropa, além de serem ditas com

alta carga de girias e expressdes especificas do exeército.

O jogo conta também com a modalidade multiplayer, em que até 32 jogadores podem
se encontrar em determinados cenarios para competir entre si ou em grupo, mas tal

modalidade ndo serd vista em detalhes aqui.
- Hardware

Quando jogado no computador, o jogo se utiliza de teclado e mouse. Através do
teclado € possivel fazer o personagem se deslocar, trocar de armas, pular, se abaixar e quase
todas as outras aces. Através do mouse € possivel mirar, atirar, lancar granadas etc. E
também através do mouse que o jogador direciona o olhar de seu personagem. Detalhe
interessante é que, jogadores mais dedicados chegam a comprar equipamentos voltados
especificamente para o jogar, tais como teclados com diferente disposicdo de teclas e mouses
com altissimas sensibilidade na movimentacdo. Outro item bastante valorizado por jogadores
mais dedicados sdo fones de ouvido de alta precisdo, para que possam saber exatamente a

direcdo dos tiros e dos passos daqueles que os cercam.
- Funcionalidade

Dinamica: Dinamico, visto que em CoD os textos se alternam entre escritos, falas e

cutscenes o tempo todo.
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Determinabilidae: Determinado, pois durante 0 jogo 0s textos seguem sempre a
mesma ordem, independendo da agé&o do jogador.

Transigéncia: Transigente, o jogo é um FPS em tempo real. Contudo, em
determinadas fases, ndo ha grande problema em o jogador deixar seu personagem parado, pois
ele ndo sofreria grandes consequéncias, mas sdo momentos infimos se comparados ao jogo,

que é bastante agitado e requer uma acéo do jogador a todo 0 momento.

Perspectiva: Pessoal, o jogador interpreta personagens especificos e que possuem

papéis centrais na histdria do jogo.

Acesso: Controlado. Como 0 jogo possui um enredo cinematogréfico, os textos e,
consequentemente, a compreensdo do que acontece ao seu redor sO vai sendo descortinado

com o avancar das fases.
Linking: Néo ha links explicitos no jogo.
- Gameplay

A experiéncia de jogar CoD € bastante marcante, pois 0s controles do jogo
respondem de maneira muito refinada e possuem muita fluidez. Isso facilita o ato de jogar,
pois permite que o jogador se atenha mais ao enredo e ao que acontece na tela, sem se
preocupar com os comandos do jogo, nem ter que ficar olhando para o teclado (ou joystick) o
tempo todo para saber que botdo apertar.

CoD é um jogo de perspectiva pessoal, do ponto de vista do jogador, afinal trata-se de
um FPS e percebe-se 0 mundo do jogo através dos olhos do personagem o qual controlamos.
Ou seja, toda percepcdo que temos do jogo se da atraves daqueles que controlamos em

determinado momento. Isso contribui muito para maior imersdo no mundo de jogo.

O jogador interage com o mundo de jogo através de suas armas. Apontar e atirar sdo
as principais agdes que afetam o ambiente em que o personagem se insere. As falas ndo sédo
controladas pelo jogador, entdo ndo podemos pedir ajuda, dar ordens, ou pensar em uma
estratégia de acdo. O que podemos fazer € atirar, andar, lancar granadas, etc. Isso limita muito

a acdo possivel dentro do jogo e reforca a idéia de combate durante as partidas.
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As fases se passam em diferentes paises do mundo, como Russia e EUA, ja
mencionados anteriormente. Uma das principais fases do jogo acontece em Tchernobyl (local
de um dos maiores desastres nucleares da historia), por exemplo. Cada fase, apesar de parecer
possuir um espaco infinito aos olhos, ou seja, conseguimos enxergar muito longe, possui um
campo de acdo limitado. Isso quer dizer que, apesar de conseguirmos enxergar toda a extenséo
das paisagens, o cddigo do programa nos limita a chegar e interagir somente em determinados
lugares. Seria como se uma “parede invisivel” nos limitasse, impedindo-nos de seguir adiante

e fugir do combate, por exemplo.

Como cada fase possui um tipo de misséo diferente da outra, o tempo também possui
relevancias diferentes. Em algumas fases, deve-se correr contra o relégio para escapar de
determinado lugar; em outras, deve-se atirar em um negociador de uranio antes que ele feche
seu acordo e va embora do local da negociacdo. Em algumas, pode-se ficar parado e
escondido, enquanto os tiros passam ao seu lado, sem que isso afete muito a missdo. Por se
tratar de um jogo em tempo real, na maioria das vezes o tempo tem papel determinante, mas

1SS0 varia durante o jogo.

O objetivo principal do jogo é avancar fase por fase, até atingir seu final. Fazendo
isso 0 jogador consegue salvar os EUA e, consequentemente, 0 mundo de uma ameaga
terrorista. Como objetivos secundarios, podemos listar que alguns jogadores gostam de passar
de fase no menor tempo possivel, acertar 0 maior nimero de inimigos possivel na cabeca,

morrer poucas vezes (ou ndo morrer), etc.

Os obstéaculos enfrentados pelo jogador sdo seus inimigos. Todos invariavelmente
tentardo mata-lo, seja com tiros, bombas, facadas, socos, etc. O tempo também pode ser
adversario em alguns momentos, como dito anteriormente. Além disso, determinados
objetivos exigem bastante acurdcia nos controles, para disparar tiros precisos e/ou

silenciosamente.

Durante as missdes, o jogador desconhece as estratégias do computador, que conta
também com inteligéncia artificial avancada. Apesar de sua linearidade, determinadas partes
do jogo, que envolvem muito combate, podem sempre ser diferentes de acordo com as agoes
do jogador, pois isso desencadeard diferentes reacGes por parte do computador. Essa

caracteristica é chamada de replay, que significa que, apesar de o jogador ja ter terminado o
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jogo e passado por todas as missdes, 0 jogo continua atrativo, pois pode sempre apresentar
algo diferente, mesmo tendo o jogador conhecimento sobre seus objetivos, etc. Os criticos

dizem que, quanto maior for a capacidade de replay de um jogo, melhor ele é.

A principal recompensa recebida pelo jogador é o avanco entre as fases. Além disso,
realizando determinadas missdes dentro de certo tempo estabelecido, ou disparando poucos
tiros, sem morrer, etc. o jogador recebe troféus, que podem ser visualizados online, gerando
uma espécie de disputa indireta entre os jogadores. Vale ressaltar que conseguir determinados
troféus exige incrivel habilidade e treino, sendo raramente conseguidos por jogadores casuais,
existindo até mesmo varios tutoriais e videos de ajuda disponiveis por toda a internet, em
diversas linguas. Ja a principal penalidade recebida pelo jogador € a morte e consequente nao

avango entre as fases.
Significado

O significado presente em CoD é bem explorado através de sua narrativa
cinematogréfica. O jogo ilustra o conflito entre os EUA e grupos terroristas ao redor do
mundo. Apesar de raso, o roteiro € muito bem contado e conduzido, sendo esse um dos
principais motivos de o jogo ser tdo aclamado pela critica (além de sua excelente

jogabilidade).

Ainda assim, falar no significado de CoD pode ser um tanto delicado. Como dito
anteriormente, o jogo exige muito conhecimento de inglés e posso afirmar que muitos
jogadores falantes de outras linguas que ndo o inglés ndo sabem exatamente a histéria pelo
qual passou ao terminar o jogo. Apesar de as imagens contribuirem muito para perceber o que
acontece, os textos escritos e falados sdo indispensaveis para uma compreensao mais profunda
do enredo do game. Através de minha experiéncia pessoal, posso afirmar que se trata de um
jogo de heroismo, bastante simplista nesse aspecto, com personagens bastante dicotémicos, 0s
terroristas representando o “mal” e o exército americano representando o “bem”. A sensagdo
de estar participando de um conflito também é bastante marcante e as imagens da destruigdo
que a guerra causa sdo bastante fortes, apesar de os tiros disparados pelo jogador ou por seus
aliados jamais destruirem as estruturas do pais a ser atacado, diferentemente de 12 de

setembro.
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Em outras palavras, o enredo possui um sentido légico, quer concordemos com suas
idéias ou ndo, visto estarmos controlando soldados do exército invasor e que possui suas

justificativas para realizar esse papel.
Referencialidade

As referéncias de CoD séo bastante explicitas, contando com filmes, jogos e situacoes

reais.

CoD 4 ¢é o quarto jogo da série CoD, mas o primeiro a abandonar os conflitos da
segunda guerra mundial, partindo para os conflitos modernos, sobretudo a guerra contra o
terror praticada pelos EUA no mundo &rabe. Enquanto 0s jogos antigos, ambientados na
segunda guerra, se baseavam principalmente no filme “O resgate do soldado Ryan”, CoD 4 se
baseia em “Falcdo negro em perigo”, e isso fica bastante claro no decorrer do jogo, pois as

tomadas de camera, efeitos sonoros e visuais, etc. se assemelham bastante ao filme.

Como se trata de um FPS pode-se dizer também que possui as referéncias dos
primeiros jogos nesse estilo, como Wolfenstein 3D (ID SOFTWARE, 1992), DOOM (ID
SOFTWARE, 1993), Quake (ID SOFTWARE, 1996), entre outros. Além disso, 0 jogo
reconstroi o exército americano de forma fiel, com roupas detalhadas, simbolos, gestos e

comandos baseados em videos reais de conflitos americanos no oriente médio.
Sécio cultura

Posso classificar a experiéncia de jogar CoD como sendo algo muito ambiguo.
Primeiramente, trata-se de um jogo muito divertido, ndo sendo imensamente popular a toa. A
acdo é bem conduzida e frenética e juntamente com os graficos impressionantes,
proporcionam uma grande experiéncia durante cada partida. Contudo, o enredo pobre e que
exalta 0 exército americano traz uma sensa¢do ruim em determinados momentos. O fato de
estar na pele daquele que invade os paises, mata e destroi, causa muita estranheza. Além disso,
0 jogo traz aquela ideia de “guerra limpa”, pois somente 0s terroristas S&0 mortos, as casas nao

sao destruidas e sua equipe ¢ feita por pessoas “do bem”.

Luddlogos diriam que o jogo é excelente, pois tem boa jogabilidade, objetivos

bastante claros e é divertido. Ja narratologistas ressaltariam que o enredo fraco compromete e
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muito a experiéncia de jogo. Como experiéncia pessoal, CoD é muito recomendado, pois é
bastante divertido e envolvente, contudo, aos mais incautos, pode passar uma mensagem

bastante parcial dos conflitos civis ao redor do mundo.

Detalhe bastante interessante a ser mencionado é que no site do Guia do Estudante

havia uma recomendacéo para que se jogasse um dos jogos da franquia CoD, para se divertir e

estudar ao mesmo tempo durante a preparacdo para o ENEM 2010. Trata-se de CoD World at

War, que possui como tema a segunda guerra mundial. Nesse jogo o jogador controla soldados

americanos ou soviéticos e em ambos 0s casos 0s inimigos sdo os soldados do eixo. O texto
presente no site®® dizia o seguinte:

Que tal estudar para a Segunda Guerra Mundial enquanto se diverte? E o que

propde o Game Call of Duty 5 — World at War, que pode ser jogado no PC,

Playstation 3, Xbox 360 e Wii e DS. O jogo de tiro em primeira pessoa

retrata o conflito em duas frentes, com o jogador controlando um soldado

soviético na Europa e um norteamericano, no front do Oceano Pacifico. Em

ambos 0s casos, 0s inimigos sdo as tropas do Eixo, sendo os alemées nazistas

nas fases do soldado soviético e 0s japoneses, na do norteamericano. Durante

a acdo, o jogador assiste a videos de época e as fases retratam momentos

importantes do conflito, como a Batalha de Stalingrado e a invasdo
norteamericana as ilhas Peleliu e Maki, no Pacifico e a Batalha de Okinawa.

Ora, se por um lado pode-se considerar interessante que um game popular esteja
sendo recomendado como forma de estudo para um exame tdo importante quanto o ENEM,
por outro, fica a ddvida quanto a determinar qual visdo de segunda guerra mundial pretende-se
transmitir aos estudantes através dessa recomendacdo. Os produtores do jogo sdo 0S mesmos
de CoD 4 Modern Warfare 2, e pudemos perceber como os conflitos sdo tratados de forma
maniqueistas. Acredito que, para haver uma recomendacdo desse tipo, deveriam ter
apresentado ressalvas e apontados mais claramente que pontos do jogo os estudantes deveriam
observar, apresentando também uma critica sobre o contetdo e a forma com que normalmente
é tratado dentro do jogo. Ainda assim, trata-se de um grande avango, pois parece que 0S jogos
ja estdo sendo tratados como uma midia “séria” e capaz de transmitir conteudos de valor

significativo a seus jogadores.

% Retirado de http://guiadoestudante.abril.com.br/vestibular-enem/enem-aprenda-se-divertindo-games-
607297.shtml acessado em 14/06/2011.



http://guiadoestudante.abril.com.br/vestibular-enem/enem-aprenda-se-divertindo-games-607297.shtml
http://guiadoestudante.abril.com.br/vestibular-enem/enem-aprenda-se-divertindo-games-607297.shtml
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Segue uma tabela comparativa entre os dois jogos, de acordo com as categorias
apresentadas, de forma simplificada. Cabe relembrar que CoD 4 esta presente em mudltiplas
plataformas, mas que os resultados obtidos durante a pesquisa foram apenas com o jogo feito

para computador.



Categorias/Jogos

12 de Setembro

CoD 4 Modern Warfare

109

Hardware Webgame, simples e pouco | Software para computador.
exigente. Utiliza somente o | Grande exigéncia de
mouse. hardware. Graficos

poderosos. Mouse e teclado
requisitados.

Funcionalidades Estatico; Determinado; | Dindmico; Determinado;
Transigente; impessoal; | Transigente; Pessoal,
Controlado; Sem | Controlado; Sem

apresentacdo de links.

apresentacdo de links.

Gameplay Jogabilidade simples. Sem | Controles refinados,
objetivos, penalidades ou | objetivos bastante claros.
recompensas claras. Sem | Penalidade: morte  ou
final pré determinado. | reinicio da missdo. Desafios
Desafios e  obsticulos | e obstaculos constantes
subjetivos e poucas | (combates e habilidades
caracteristicas de um jogo | fisicas em geral).
comum. Recompensa: terminar o

jogo (salvar o mundo de
terroristas com  armas
nucleares).

Significado Mensagem  antivioléncia. | Exército americano como 0

Critica as atitudes norte
americanas de “combate ao
Critica

terror”. a jogos
jog

violentos.

mais poderoso e importante
do mundo, defendendo
todos de diversas ameacas.
Idéia de guerra limpa e
justa, sem a morte de civis

e/ou inocentes.

Referencialidade

Ataques de 11 de Setembro,
jogos em primeira pessoa,

principalmente.

Guerra contra o terror,
filmes como Falcdo negro

em perigo, jogos em
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primeira pessoa em geral,

sobretudo série CoD.

Saécio - cultura Experiéncia pessoal de um | Experiéncia pessoal de um
jogo marcante por sua idéia, | jogo desafiador,
mas pouco atrativo | incrivelmente divertido e
enquanto jogo. atraente. Estranhamento por
um enredo que o coloca na
pele da nacdo “invasora”,
desconforto  pelas idéias
transmitidas de guerra limpa
e justa e pelo enaltecimento

do exército norte americano.

Tabela 4 - tabela comparativa entre os dois jogos, de acordo com as categorias apresentadas, de forma
simplificada.

5.4.3 Descrevendo os jogadores

A descricdo dos jogadores se baseia no questionario respondido por ambos durante a
entrevista semiestruturada que visava tracar seu perfil. E importante relembrar que por
conhecer 0s meninos no cotidiano do programa de educacdo ndo formal, inclui alguns detalhes

adicionais nessa descricao.

Apresentarei primeiro 0 que € inerente a ambas as entrevistas, para posteriormente

falar especificamente sobre cada um dos meninos.

Como caracteristica presente em ambas as entrevistas, ndo é dificil notar certa
aversdo pelas tarefas escolares da parte dos informantes, sejam as licGes de casa ou as leituras
e exercicios obrigatérios. Mesmo os garotos afirmando ndo possuirem notas baixas na escola,
as obrigatoriedades de contetdo parecem ser um incdmodo para ambos. Isso se percebe
através de falas como a de Thiago, 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 conteido de lingua portuguesa, sobretudo gramatica. Ja

Luciano diz preferir copiar textos a realizar leituras obrigatdrias, ou seja, prefere ter seu tempo
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ocupado “fazendo” algo, no sentido mais concreto de estar construindo algo fisicamente, do
que ler algo contra sua vontade, 0 mesmo acontecendo com Thiago em relacdo a leitura

obrigatdria da Biblia.

Os dois demonstraram interesse por matematica e por letramentos ndo escolares de
cunho mais pessoal. Enquanto Thiago gostaria de ler a “Mo0nica jovem” e escrever um diario,
Luciano gosta de escrever histdrias. Tais declaracdes levam-nos a acreditar que nem a leitura,
nem a escrita em si sejam mal vistas pelos garotos, mas somente aquelas feitas de forma
obrigatdria via escola. Isso transparece na fala de Luciano, que diz ndo gostar de ler livros na
escola, mas quando questionado sobre 0 que gostaria de ler, responde exatamente “livros”,
exemplificando com “A Cabana”, ou seja, Luciano ndo possui problemas com livros, mas com

a forma como eles sdo tratados na escola e a maneira como séo lidos.

Também como fator comum em ambas as entrevistas estd o fato de 0os meninos
aprenderem a jogar videogame sozinhos. N&o parece haver qualquer instrugdo dos pais (ou da
escola) fazendo com que os garotos aprendam da forma que os game designers desejem. Se
por um lado poderiamos entender isso como a capacidade de um game de se fazer aprender a
jogé-lo, por outro levanta-se a questdo sobre o que 0s jogos ensinam e o que eles priorizam
enquanto aprendizado. Este ponto sera mais bem discutido mais adiante, ao analisarmos as
entrevistas dos garotos apds terem jogado os jogos e lido o texto. Nenhum dos garotos acredita
que os jogos transmitam alguma mensagem, ou possuam algum “contetudo”, servindo apenas
para “se divertir”. Ou seja, para os informantes, as criangas, aprendem a jogar sozinhas,
jogam sozinhas e niao acreditam que os videogames possam ser algo “sério” e que
possua/transmita significados. Cabe ressaltar que as criangas podem, em alguns momentos,
responder aquilo que acreditam que o adulto/pesquisador espera ouvir durante a pesquisa,
problema inerente a qualquer trabalho que envolva entrevistas e, em especial, quando ha
grande assimetria de poder entre entrevistador e entrevistado. Dessa forma, o videogame €

visto como um simples brinquedo, desprovido de enredo e capacidade comunicativa.

Ambos os garotos estavam em fase escolar em relagdo a sua idade, ou seja, nao
haviam repetido de série/ano, estando Thiago na terceira série e Luciano na quarta. Nenhum

costuma assistir a noticiarios na televisdo, apesar de seus pais assistirem.
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Apresento agora Thiago, menino de 09 anos, que adora jogar futebol e falar sobre
videogame. Por ser um garoto de pouca paciéncia, nao era dificil vé-lo arrumando confusdo

com outras criangas quando as coisas ndo saiam a seu modo.

De acordo com suas respostas durante a entrevista, Thiago mora somente com sua
mée, seu Unico irmdo faz faculdade e mora fora de casa. Gosta de jogos de luta, tiro e corrida,
exemplificando com GTA e Mortal Kombat. Mencionou também que ndo podia jogar jogos
“de zumbi” em sua casa, pois sua mae o proibia, por considera-los muito violentos, mas que

gostaria de joga-los. Na internet sua preferéncia era por jogos.

J& Luciano morava com seu pai € com sua mae e parecia gostar um pouco mais de ler
do que Thiago, mencionando que lia jornais/revistas. Essa afirmacdo pode ser confirmada,
pois durante 0 ano o garoto me pediu varias vezes para que eu levasse revistas em quadrinhos

diferentes para que pudesse ler.

Luciano disse gostar de jogos de acdo, exemplificando com God of War, o que ndo
foi muita surpresa, visto que costumava comentar sobre 0 jogo em diversos momentos e
coincidentemente mencionou Call of Duty como um de seus favoritos. Disse que gostaria de
jogar Assassins creed, mas apresentou uma justificativa muito comum a todos os jogadores
para esclarecer o porque de ndo joga-lo: o fato de ndo possuir o jogo, algo compreensivel
devido ao alto valor dos jogos originais no Brasil.

No computador, mais uma vez disse que ndo gostava de fazer pesquisas para suas
licbes de casa, mas que gostava de acessar sites de jogos. Disse que s6 ndo jogava no
computador pelo fato de possuir um PC antigo em casa e que ndo consegue rodar 0s jogos

mais novos.
5.4.4 Os eventos de letramento envolvendo os jogos e o texto.
A analise dos eventos de letramento envolvendo os jogos e o texto serdo feitas de

forma conjunta e comparativa, pois desta forma o debate e a compreensdo sobre 0s jogos e

sobre as atitudes dos meninos frente a eles acontece de maneira direta e se torna facilitada.

Algo bastante interessante 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
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Setembro ou em CoD 4. Com as (poucas) informacOes 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. PGde-se perceber claramente que a estrutura do apontar e atirar ja
estava difundida e era conhecida por parte dos meninos, ndo havendo problemas de adaptacéo,
0 que demonstra que possuiam conhecimento desse género de jogo, decodificando-0, umas

das caracteristicas apresentadas por Zagal (2010) para ser letrado em jogos.

Ja partindo para a fala dos dois garotos enquanto jogavam, uma caracteristica
marcante foi a incorporacdo do personagem do jogo, marcada pelo uso da primeira pessoa
quando tratam do personagem do jogo. Nenhum dos garotos dizia “estou apertando o botao
para que meu personagem atire”, mas sim “estou atirando” ou ainda, “estou matando”. Ha
forte projecédo pessoal do jogador na figura do personagem Os meninos encararam 0s desafios
propostos como sendo algo direcionado diretamente a eles. Essas falas ilustram a questdo da

imersao discutida no item 4.0 deste trabalho.

Em ambos 0s casos, 0s garotos ndo se mostraram muito preocupados em precisar
“aprender” o jogo. Para eles parecia bastante claro: se hd uma mira na tela, devemos atirar; se
devemos atirar, existem inimigos; existindo inimigos, minha vitdria se dara pela eliminacédo
deles. Dessa forma, os meninos demonstraram ter acionado seu conhecimento prévio do
género e capacidade de antecipacéo a partir da experiéncia com textos semalhantes, uma
das estratégias de leitura apontadas. Obviamente se trata de uma simplificacdo do
entendimento do jogo por parte dos meninos, mas essa impressao foi bastante forte, afinal de
contas nenhum deles se mostrou preocupado, ou em divida. Ambos passaram o tempo todo
atirando, mesmo em 12 de Setembro, jogo no qual o nUmero maior de disparos contribuia para
0 aumento na quantidade de alvos a serem supostamente atingidos. Além disso, eles logo
acataram como convengao que aqueles com roupa e turbantes pretos eram os “bandidos” em
12 de setembro. Isto certamente esta relacionado a seu conhecimento de mundo baseado em
noticias ou até mesmo outros jogos ou filmes, que, desde o 11 de setembro, trazem o
estereotipo 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
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(2010) que constitui o letramento em jogos, mas ndo a capacidade ou disposicao de leitura que
0s 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 intervencdo que 0s
inimigos surgiam. Nao notaram a diferenca entre os jogos: que em 12 de Setembro as casas e
construcdes eram destruidas pelos misseis, enquanto permaneciam intactas em CoD. A
destruicdo 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. Thiago chegou até mesmo a “perseguir” um cachorro que andava
pelas ruas, tentando atingi-lo para confirmar sua hipétese de que cachorros também poderiam
ser alvos, e acionando assim outra estratégia de leitura apontada. Isso nos parece reforcar a
idéia de que os garotos tém em relacdo aos jogos: nos videogames pode-se experimentar, atirar
e destruir, sem sofrer graves consequéncias. Para eles, ndo parecia violento destruir casas, ou
matar terroristas em ambos 0s jogos, pois esta era a estrutura convencional do jogo, e essas as
acles que Ihes cabiam. Nao perceberam, porém, que era impossivel atirar sem destruir as casas
(em 12 de Setembro), mesmo que ndo quisessem e que o atraso entre o clique e o disparo fosse
proposital. Isso fez com que se culpassem pelos “erros”, acreditando que seria possivel acertar

somente os terroristas, tal como em CoD.

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. Luciano chegou a
se mostrar preocupado em relagdo ao que deveria acertar durante o jogo, em especial depois de
ter reiniciado a missdao apos ter atingido um de seus aliados, enquanto Thiago estava mais
preocupado em atirar o tempo todo. Detalhe importante a ser mencionado sobre a fala de
Luciano ¢ que, quando este diz que “estd destruindo todas as casas” em CoD, o garoto se
referia @ impressdo visual que isso causava. Ele pdde até perceber que as explosbes atingiam
as construcdes, 0 que com certeza as destruiria, mas no jogo elas permaneciam intactas. Ao
usar o verbo "destruir" Luciano se refere ao ato de "atingir" as casas. Uma vez que atingir as

casas, nesse caso, nao significa destrui-las e, portanto, ndo modifica em nada o estado do jogo,
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novamente Luciano parece ter criado um texto dentro do texto, que subverte o proposito do

designer do game.

A maior dificuldade encontrada em CoD foi para localizarem 0s inimigos, pois a
mIissao € noturna e a visdo € em branco e preto. Os inimigos também se movimentam bastante,
chegando até mesmo a se esconderem pelas ruas. Havia certa cautela também para nédo
atingirem seus aliados, que estavam em solo combatendo os inimigos de frente. Um tiro
disparado contra os aliados causava automaticamente o reinicio da missdo. Os aliados
possuiam uma espécie de marcador luminoso em seus uniformes, do contrario seria impossivel
distingui-los, mas tal informacdo era passada verbalmente e em inglés, o que dificultou a
compreensdo dos garotos. Enquanto atingir um inocente em 12 de Setembro ndo causa o fim
do jogo, ou qualquer penalizacdo, em CoD significa derrota. I1sso nos indica que em 12 de
Setembro a violéncia contra o inocente ou contra 0 ndo inocente causa igualmente mais
violéncia, enquanto em CoD existe a idéia de que se o jogador for perito o bastante para matar
apenas seus inimigos, ele conseguira promover a paz e o fim do terrorismo no mundo.
Nenhum dos garotos percebeu ou comentou isso, algo que, pela experiéncia pessoal ao jogar,

posso afirmar ser bastante simples de notar.

Parecia haver grande satisfacdo em conseguir perseguir e encurralar os inimigos com
as diferentes armas presentes em Cod, sendo isso percebido pelo tempo que passavam
tentando fazer com que isso acontecesse. A arma preferida era a metralhadora, devido a sua
visdo aproximada e rapidez nos disparos, além de ndo haver necessidade de recarregar, ou

seja, podia-se disparar ininterruptamente.

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 o jogo ser
extremamente realista em termos visuais € na recriacdo dos gestos dos membros do exército.
Mesmo o enredo sendo completamente ficcional, suas imagens parecem conseguir convencer

de que se trata de algo real.

Sendo assim, as principais estratégias de leitura das quais os informantes langaram
mé&o foram: conhecimento de género, ativacdo de conhecimento de mundo e antecipacao de
conteddos ou propriedades do texto. Também demonstraram capacidade jogar os videogames

e de decodificar suas caracteristicas béasicas.
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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 criancas, pois se tratava de uma linguagem mais formal, mesmo ndo sendo
técnica ou cientifica. Detalhe importante € que um dos garotos leu o texto antes de jogar
(Thiago), enquanto o outro leu o texto apos ter jogado os jogos (Luciano). Isso se deu para
verificar se conseguiriam capturar a intertextualidade existente nessa relacdo, percebendo

também como, e se, o texto anterior influiria na interpretacao do texto posterior.

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

de ndo ter aprofundado a questéo.

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 interpretagéo
dos jogos, essa afirmacao se mostraria mais complicada de ser feita. O fato de terem lido o
texto anteriormente ou ndo a interacdo com 0s jogos ndo parece ter surtido grande diferenca,
pois pouca foi a intertextualizacio realizada entre eles. E justamente no espaco entre esses dois

sentidos de ler e/ou jogar os jogos que reside o locus em que a escola deveria atuar.
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6.0 - Discussao

Antes de realizar as discussdes acerca da teoria apresentada e dos resultados obtidos,
serdo respondidas as perguntas de pesquisa apresentadas na se¢do de métodos, na mesma
ordem em que foram colocadas. Retomando as questdes:

1- Como os jogos utilizados, sendo um deles um jogo sério e 0 outro um jogo
popular e voltados (em teoria) apenas para o entretenimento, podem ser caracterizados e
comparados entre si do ponto de vista da Critica dos Jogos de Computador (CGC)?

A luz do CGC pdde-se perceber que os jogos utilizados possuem finalidades bastante
distintas, porém se aproximam em alguns aspectos. Apesar de possuirem referéncias
semelhantes, seus significados sdo completamente distintos. O jogo popular se mostrou mais
divertido, de acordo com minha experiéncia pessoal e pelas respostas dos jogadores. Isso se da
por possuir maior atencdo aos aspectos ludologicos do game, ou seja, parece muito dificil que
um jogo faca sucesso sem objetivos claros, recompensas, penalidades etc que caracterizam o
videogame como um texto diferente de outros meios.

O método CGC se mostrou interessante por ser capaz de tocar em diferentes aspectos
dos jogos, o que contribui para uma maior compreensdo sobre eles. Jogar 0s jogos também se
mostrou algo fundamental, pois somente assim é possivel compreender as opinides dos
jogadores e também passar pelas sensacfes que os criadores dos jogos pretendem transmitir
a0s mesmos.

2- Em que medida essas diferencas sdo percebidas pelos jogadores em sua
interacdo com 0 jogo?

Para os jogadores participantes da pesquisa, pouca diferenca fizeram os significados
de cada jogo. Atentaram somente para os 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 compreensdo dos significados dos jogos, afinal de contas, era nessa lingua que
todas as informacdes eram transmitidas. Além disso, por serem bastante jovens (09 e 10 anos
de idade), talvez os leitores ainda ndo tivessem maturidade 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.

3- Que habilidades de leitura os jogadores utilizam com maior frequéncia na lida
com cada um dos jogos e que habilidades eles ndo utilizam?
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A principal habilidade utilizada pelos jogadores foi a de conhecimento do género e
antecipacdo de conteidos e caracteristicas do texto. Pouco tempo depois de observarem a tela
do jogo eles ja sabiam como interagir com ele, demonstrando que associaram a outras
experiéncias de jogo anteriores. Porém, ndo acionaram em nenhum momento as habilidades de
Generalizacdes e producdes de inferéncias locais ou globais. Isso prejudicou sua compreensdo
acerca das informacg6es advindas dos jogos, fazendo com que ndo percebessem a diferenca
existente no ponto de vista entre ambos.

4 — Quie tipo de dialogo, se houver algum, os jogadores estabelecem entre os dois
jogos, e entre 0s jogos e um texto escrito relacionado diretamente ao contetdo semantico
do jogo?

Os jogadores ndo estabeleceram dialogos visiveis entre 0s jogos ou entre 0s jogos e 0
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 0s jogos, como qualquer texto, estao
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 a0 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 légica 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 sensacdo 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) é necessario que o jogador nao
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 logica presente na maioria dos videogames e por ser uma critica ao modelo

americano de tratar o terrorismo.

Em CoD a situagdo é praticamente oposta. O jogo trata os soldados americanos como

verdadeiros herdis, na busca pelos terroristas mais perigosos do mundo, sejam eles russos,
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arabes e até mesmo brasileiros (estes ultimos somente em CoD 4 Modern Warfare 2). CoD é
exuberante e possui uma acdo muito convincente e cativante. A historia conta um grupo de
operacdes especiais do exército americano atuando em missdes de busca e eliminacdo de
inimigos americanos. Se nao fosse pelos controles do jogo, pareceria que estariamos assistindo
a um filme de Hollywood, quer pela qualidade gréfica, quer pelo estilo de condugdo do
enredo. Fica facil compreender quem ¢ aliado e quem ¢ inimigo, quem “defende a liberdade” e
quem “defende a violéncia”. Enquanto experiéncia de jogo ¢ bastante dificil contra argumentar
CoD, a menos que o jogador ndo goste/ ndo seja familiarizado com o género de tiro em
primeira pessoa. Mas a mensagem transmitida é bastante simbolica, praticamente
propagandeando as invasfes militares e sustentando a idéia de uma guerra limpa e acima de

tudo justa.

Apesar de na atual pesquisa 0os jogadores ndo terem jogado CoD por inteiro e,
consequentemente, ndo terem acessado o 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, e declararam, na entrevista
pos jogo/leitura, que nunca haviam escutado falar sobre o assunto. Isso também indica que 0s
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, no¢do 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. A contradi¢do que paira
sobre esses pensamentos chega a ser engracgada, pois 0s pais se mostram preocupados com 0

contetdo violento de alguns jogos, mas permitem que seus filhos os joguem sozinhos. Além
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disso, descontando a pirataria, jogos de videogame costumam ser relativamente caros,
sobretudo para criangas que no maximo possuiriam uma mesada, 0 que nos leva a crer que 0s

jogos ou sdo comprados pelos pais, ou possuem sua aprovacao no ato da compra.

A contradicdo mora exatamente neste ponto: enquanto os jogos distraem as criangas
eles sdo apenas brinquedos, podendo ser jogados e aprendidos sozinhos, mas quando seus
contetidos sdo debatidos eles sdo vistos como inapropriados para criangas, classificados como

violentos e sofrendo inclusive ameagas de censura.

Consideramos, alids, que é este justamente o ponto principal de atuacdo da escola
quanto aos videogames. Apesar de CoD exigir equipamento normalmente ndo presente nas
escolas, 12 de setembro é extremamente acessivel. Poderia ser utilizado como forte argumento
contra as invas@es militares, sobretudo se aliado a diferentes noticias de jornais, televisao ou
internet, ou poderia ser utilizado no lugar de algum texto que se referisse aos ataques
americanos. As possibilidades sdo dadas pelas mentes criativas e s&o muito maiores do que
estas apresentadas. A questdo ¢ apenas ilustrar que “o que” ou o “como” fazer j4 ndo sdo

problemas mais tdo grandes quanto outrora ja foi.

Fica cada vez mais evidente o quanto os jovens de hoje em dia estdo envolvidos em
uma cultura de convergéncia, em que os textos vagam por diferentes midias, atraindo a
atencdo de seus leitores de diferentes maneiras. Enquanto a escola continua abordando os
conteddos praticamente de uma Unica maneira, as criancas navegam por diferentes
plataformas, reconstruindo o conhecimento muitas vezes a sua maneira. Talvez o aluno de
hoje em dia espere que a escola, dentro de suas limitagOes, utilizasse essas mesmas
possibilidades de intertextualizacdo. Alguns professores ja atuam dessa forma, como quando,
por exemplo, exibem um filme e depois leem o livro no qual o filme foi baseado e depois
comparam o gue foi perdido e o que foi adicionado em relacdo um ao outro. Mas, na escola,
essa € a excecdo, enquanto na vida dos jovens isso é praticamente regra. Basta olhar o que as
criancas sdo capazes de fazer para se tornarem vencedores em brincadeiras aparentemente
descompromissadas como Pokémon: consultam em livros, revistas em quadrinhos, desenhos

televisivos, foruns na internet, jogos, figurinhas, bonecos, etc.

Porém, isso esbarra em algumas lacunas: a vontade de mudanca por parte de todo o

sistema educacional e os conhecimentos do ja atarefado e exigido professor dentro da sala de
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aula. Se por um lado os jogadores normalmente séo capazes de jogar 0s mais variados jogos,
apesar de ndo os compreendé-los muito bem, os professores que teoricamente poderiam ser

bons leitores das mensagens transmitidas pelos jogos ndo costumam saber como joga-los.

Foram poucas as habilidades de leitura das propostas por Rojo (2008) acionadas pelos
garotos durante o ato de jogar videogame. Isso nos faz pensar que possam ser “maus” leitores
em geral ou “maus” leitores de videogames em especifico. Como ambos disseram ter bom
rendimento escolar, tudo indica que sejam, no minimo, leitores razoaveis de textos escritos em
geral, mas que ndo encaram os jogos da mesma forma, mesmo porque ambos disseram que 0s
jogos nao lhes transmitem nenhuma mensagem, existindo apenas para passar o tempo de
forma despretensiosa. Essa informacdo inclusive chega a ser preocupante, pois 0s garotos
sequer pararam para pensar em suas acOes dentro de jogo, 0 porqué estavam ocupando
determinado papel dentro do jogo, ou ainda, que existia um papel designado a eles pelos jogos.
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, atando-se apenas a questdo de conseguirem ser habilidosos
enquanto jogavam, mas também sem realizarem uma leitura critica da midia. Ou seja, ndo sdo
apenas as criangas gque praticamente ignoram as ideias transmitidas pelos jogos, mas 0s jovens
em geral. 1sso ndo surpreende, se pararmos para pensar que o videogame ndo faz parte do
curriculo escolar, seja no Brasil ou ho mundo, ndo sendo ensinado de forma sistematizada e
critica, muitas vezes ainda sendo negligenciado enquanto fonte e transmissor de

conhecimento.
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7.0 Final boss: conclusoes e apontamentos para o futuro

Devido as exigéncias formais da academia, retomo aqui as questfes iniciais deste
trabalho, buscando respondé-las de acordo com a teoria apresentada e verificando as

possibilidades futuras de atuagéo e pesquisa.

1. O ato de jogar videogame pode ser entendido como um novo letramento?

De acordo com o apresentado, 0 ato de jogar videogame pode e até mesmo deveria
ser entendido como sendo um novo letramento, no caso o ludoletramento, apresentado por
Zagal (2010).

2. Em sendo um novo letramento, quais as habilidades necessarias para ser
um letrado em games?

Muitas sdo suas caracteristicas e exigéncias para que as pessoas se tornem cada vez
mais capazes de compreender e de se expressarem através desse artefato cultural. Como
caracteristicas e conhecimentos principais, aqui resumidos, estariam: caracteristica de jogar
videogames, decodificando-o e conhecendo seus comandos, principais significados e
reconhecendo suas formas relativamente estaveis. Habilidade de entender os significados
transmitidos pelos videogames, sendo esta a de principal atuacdo da escola, pois para
entender os significados transmitidos exige-se uma boa leitura da midia, o que remete as
caracteristicas de um bom leitor, apresentada por Rojo (2008). Além disso, demanda-se um
conhecimento especifico em relacdo aos games, como demonstrado por Zagal. As inferéncias
e hipdteses textuais muitas vezes se baseiam na experiéncia de outros jogos, o que demanda
esse saber especifico de leitura. Como terceira principal capacidade para o ludoletramento esta
a capacidade de produzir videogames. Tal capacidade ndo foi muito abordada neste
trabalho, por dificuldades que beiram o 6bvio: falta de tempo, falta de conhecimento em
linguagem de programacao e também por fugir ao escopo da pesquisa, que visava verificar as
principais habilidades que constituiriam um bom leitor de videogames. De qualquer forma,
poderiamos estender esse conceito de produzir videogames a producdo de Fags, machinimas,
walkthrougs etc, pois isso demonstra conhecimento técnico sobre os jogos e, acima de tudo,
uma capacidade de traduzi-lo para outras midias, algo muito dificil e exigente. Talvez essa
producgéo ndo se resuma somente a NOvVos jogos, mas também aquela producdo que cerca o ato

de jogar videogame, e isso inclui videos, textos, wikis e muitos outros.
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3. O que diferencia os videogames de outros tipos de midia e a leitura de um
game da leitura de outros textos?

Mesmo com caracteristicas de leitura semelhantes, o ato de jogar videogame se
mostra uma atividade muito peculiar. Essa peculiaridade reside principalmente em dois
pontos, 0 da imersdo e o do desafio. Por mais envolventes que outras leituras sejam, a
imersdo é o foco dos videogames, fazendo com que o jogador se sinta dentro e participante da
historia, afinal de contas os personagens agem a sua maneira. 1sso cria uma atmosfera muito
envolvente e permite que o jogador possa realizar diferentes experimentacfes enquanto joga,
testando “em si mesmo” as consequéncias de cada ato realizado. Por isso, muitas vezes 0s
jogos sdo tratados como mundos simulados etc. Porém, a componente dificuldade esta
presente em todos 0s jogos. Por mais que este possa vir a possuir enredos, mensagens e
historias brilhantes, existe um desafio a ser ultrapassado para que todo seu conteudo possa ser
acessado. Esse componente do desafio € o que na maioria das vezes torna o jogo atrativo a
seus jogadores, mas se ndo for bem equilibrado, pode levar 0 mesmo jogo a ruina. Como ja
mencionado, jogos muito faceis sdo abandonados por seus jogadores, bem como o0s muito
dificeis (dificeis a ponto de ser praticamente irrealizavel para os jogadores). De qualquer
maneira, 0s jogos parecem tender a certa convencdo em relagdo a seus desafios. O jogador
pode escolher o nivel em que vai jogar, 0 que permite adaptacdo aos iniciantes e desafios
maiores aos experts. Alguns jogos contam, por exemplo, com até seis niveis de dificuldade
diferentes, indo do “muito facil” ao “impossivel” (este tltimo nitidamente voltado para poucos
jogadores). Portanto, por mais simples que um determinado jogo possa parecer, é fundamental
que, em uma aula, por exemplo, todos sejam capazes de joga-lo minimamente, do contrério, a

experiéncia poderia ser muito frustrante para aqueles ndo familiarizados com o game.

Foi visto que os jogadores ou ainda ndo sdo capazes de compreender muito bem as
mensagens transmitidas pelos jogos, ou ndo estdo interessados naquilo que eles transmitem
(ou ambos). Séo dois pontos importantes para uma educacdo contemporanea, pois se trata de
um artefato cultural de grande importancia atualmente e 0s jovens ndo parecem encara-lo com
a devida seriedade. De qualquer forma devemos levar em conta a maturidade dos dois
meninos participantes da pesquisa enquanto leitores em geral. Por ter utilizado dois jogos
exigentes em termos de abstracdo é possivel que ndo tenham percebido de maneira clara seu

conteudo, devido a falta de experiéncia enquanto leitores. O que ndo deixa de ser preocupante,
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visto que Call of Duty é jogado por criangas e jovens de todas as idades e preparé-los para

interpelar essa midia de forma critica se mostra urgente também por esse aspecto.

Fato que ja era percebido por experiéncia pessoal, mas que foi mais bem percebido
durante a pesquisa, € a imensa diferenca de investimentos existente entre os ditos jogos sérios,
sejam eles educacionais ou nao, e 0s jogos voltados para o entretenimento. Enquanto GTA 1V,
jogo extremamente popular e marcado por sua violéncia e controvérsia, recebeu um
investimento de mais de cem milhdes de dolares, contando com uma equipe de centenas de
profissionais, 12 de Setembro foi feito em poucos dias, por uma equipe de poucas. Esse
investimento também deve ser levado em conta no momento da leitura da midia, pois a forca
de argumentacdo dos jogos populares € muito maior, se levarmos em conta sua capacidade
imersiva e as sensagcdes que causam nos jogadores. N&o raro dizerem se tratar de simulacoes,
ou de producdes realistas, que imitam a vida. O préprio termo simulacdo carrega consigo forte
ideologia, pois tenta fazer com que as pessoas (ndo) tomem aquilo como algo real, mas que
possam manipular. Para muitos, Call of Duty € um simulador de guerra. Mas qual guerra? O
que exatamente é simulado? S&o simuladas apenas as vestimentas, as falas, as armas, a fisica
realista, ou também sdo mostradas as dores e o sofrimento que a guerra causa? Os ferimentos,
0s problemas psicologicos e o terror causados pela guerra sdo temas abordados? Refletir sobre
isso € muito importante e auxilia a pensarmos nas eventuais abordagens escolares sobre o

videogame.

4. Levando em conta as pesquisas acerca de jogos no ambiente escolar, como se
daria a entrada dos videogames na escola?

Em relacdo a mediacdo da escola para a construcdo de leituras mais sofisticadas para
0s games, parece haver uma necessidade cada vez maior desse tipo de intervencdo. O
cotidiano de um contingente crescente de pessoas esta cercado de aparatos tecnoldgicos e o
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 informacédo 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 divisao entre o que é trabalho e o que é

diversdo, deixando de lado praticamente tudo que é levado pelas criancas até ela. Através
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deste estudo, parece ser possivel ensinar sobre conteudos “sérios” sem tratar isso de forma

desagradavel e aproximando-se do cotidiano e da forma de pensar dos alunos de hoje em dia.

Poderiamos criar algum material pedagdgico que envolvesse um texto de historia, um
filme de época (tal como Coracgéo valente) e um jogo como Age of empires, atuando de forma
conjunta, de forma a ensinar sobre uma época, uma guerra ou um personagem historico? Ou
um material que envolvesse um texto de portugués, um jogo como Heavy Rain e uma
atividade sobre narrativas, suspense e elaboragéo de personagens e roteiros? A que distancia a
sociedade esta de escolas como a “Quest to Learn” e qual seria o meio termo entre esse tipo de
escola e uma escola tida como comum? S&o apenas vagas idéias, mas que com a presenca cada

vez maior dos computadores na escola, podem se tornar possiveis em pouco tempo.

O que preocupa e nos coloca também em grande duvida seria como exatamente 0s
videogames entrariam de forma concreta nos contetdos escolares. Apesar dos exemplos
citados ao longo do trabalho, existe o grande receio de que, ao fazer parte do curriculo escolar,
0 videogame seja didatizado e, consequentemente, se torne desinteressante a seus jogadores.
Pode-se dizer sem grandes preocupacdes que 0 mais atrativo nos games € a diversdo que
proporcionam. Tornando-se mais uma obrigagéo escolar eles poderiam perder esse elemento
da diversdo e, sendo assim, sua principal caracteristica. Ainda é delicado falar em sistematizar
0 ensino com e para 0s games na escola, porém deixa-los completamente a margem do
processo educativo ndo parece ser a melhor escolha. A dose ideal de como realizar esse
trabalho devera ser construida aos poucos e, com certeza, 0s pioneiros sofrerdo até encontrar a

medida acerta, que muito provavelmente sera dada através do método de tentativa e erro.

Apesar de nos parecer mais provavel que a escola transforme o videogame quando
este adentrar seus muros, (do que o contrario), ainda acreditamos ser importante essa insercao.
Gee (2005) nos mostra que aprender como funciona um videogame e como ele ensina seus
jogadores pode ajudar a repensar a escola. Existem diferentes formas de ensinar e aprender
hoje em dia e que estdo sendo expandidas pelos novos meios de comunicagdo. De acordo com
Sid Meier, produtor de Civilization um dos mais famosos jogos de estratégia de toda a histéria

(j& citado durante o trabalho), “as pessoas gostam de aprender sem saber que estdo
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»37 “algo proporcionado pelos videogames em geral. Ainda na mesma matéria esta

aprendendo
o0 trecho de entrevista concedida por Will Wright, (criador das séries Them Sims e SimCity
também entre as mais populares e vendidas da historia) a revista game studies

O sistema educacional tradicional tem uma abordagem reducionista,

aristotélica, ndo é feito para a experimentacdo em sistemas complexos e ou
navegar através de um problema. E € isso que os videogames ensinam.

Acreditamos que atualmente, devido a presenca e a importancia dos videogames nas
vidas das pessoas, este artefato cultural ja demande espago dentro do ambiente educacional.
Isso se da para que as pessoas saibam utiliza-lo de maneira mais profunda e critica quando em
seus momentos de lazer, enquanto jogam em casa ou com 0s amigos. Nao pretendemos torna-
lo um objeto a servico do curriculo ja existente, ou pedagogiza-lo para que seja ensinado da
mesma forma com que as disciplinas ja sdo ensinadas nas escolas. Precisamos aprender com

ele para também debaté-lo e torna-lo algo mais profundo e significativo a seus jogadores.

Trata-se ainda de uma pesquisa inicial. Precisariamos verificar se jovens de outras
idades se utilizam de outras habilidades de leitura e que compreensdes fariam dos games em
questdo, como os professores encaram a questdo, que imagem fazem dos videogames e se
estes seriam realmente capazes de realizar leituras diferentes daguelas feitas pelos meninos.
Enfim, as questBes em aberto ainda sdo muitas, mas ja poderiamos partir do apresentado neste
trabalho, tratando o ato de jogar videogame como sendo um verdadeiro letramento e
contribuindo para uma melhoria na escola, tanto para os estudantes como para os professores,

aproximando as duas culturas e fazendo com que o ambiente se torne mais atrativo a ambos.

Apesar de saber da dificuldade de realizacdo de tal proposta, de aproximacédo entre
videogames e escola, necessita-se partir de algum ponto. Muitas vezes ¢ através da utopia que
conseguimos caminhar e ir adiante. Talvez atualmente isso esteja ainda distante, mas néo
podemos ter tanta certeza disso em um futuro proximo. Basta lembrarmos que a prépria
presenca do computador com internet banda larga na escola era tida como algo praticamente
impossivel, poucos anos atrds. Agora que eles estdo presentes, pouco ainda se sabe fazer, pois

pouco foi proposto. Ndo podemos cometer o mesmo “erro” em relagdo aos videogames.

3’ Retirado de http://jogos.uol.com.br/ultnot/multi/2011/04/20/alem-do-jogo-videogames-sem-chateacao-
isso-existe.jhtm acessado em 03/07/2011.
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Precisamos sair na frente, desmistificar o artefato e construir propostas concretas de

intervencao.

Chega-se assim a nosso game over, mas com a esperanca de que haja ainda muitos

continues.
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Anexo 1 — Texto sobre o ataque de 11 de Setembro nos EUA

Os ataques terroristas de 11 de setembro de 2001, chamados também de atentados de
11 de setembro, foram uma série de ataques suicidas coordenados pela Al-Qaeda aos Estados
Unidos, em 11 de setembro de 2001. Na manhad daquele dia, 19 terroristas da Al-Qaeda
sequestraram quatro avibes comerciais a jato de passageiros. Os sequestradores
intencionalmente bateram dois dos avides contra as Torres Gémeas do World Trade Center em
Nova lorgque, matando todos a bordo e muitos dos que trabalhavam nos edificios. Ambos 0s
prédios desmoronaram em duas horas, destruindo construcdes vizinhas e causando outros
danos. O terceiro avido de passageiros caiu contra o Pentagono, em Arlington, Virginia, nos
arredores de Washington, D.C. O quarto avido caiu em um campo proximo de Shanksville, na
Pensilvania, depois que alguns de seus passageiros e tripulantes tentaram retomar o controle
do avido, que os sequestradores tinham reencaminhado para Washington, D.C. N&o houve
sobreviventes em qualquer um dos voos.

O total de mortos nos ataques foi de 2.996 pessoas, incluindo os 19 sequestradores. A
esmagadora maioria das vitimas era civil, incluindo cidaddos de mais de 70 paises. Na reacdo
aos atentados, a administragdo Bush anunciou uma "Guerra ao Terror" com metas
estabelecidas de levar Osama bin Laden e a Al-Qaeda a justica e prevenir o aparecimento de
outras redes terroristas.

Os Estados Unidos responderam aos ataques: o pais invadiu militarmente o
Afeganistdo para derrubar o governo Taliban, que abrigou os terroristas da Al-Qaeda. Os
Estados Unidos também aprovaram o USA PATRIOT Act, que permitia ao governo dos
Estados Unidos a invasdo de lares, espionagem de cidaddos, interrogacfes e torturas de
possiveis suspeitos de espionagem ou terrorismo, sem direito a defesa ou julgamento Muitos
outros paises também reforcaram a sua legislacdo anti-terrorismo e ampliaram os poderes de
aplicacdo da lei.

Estes objetivos foram realizados através de sancGes econémicas e militares contra 0s
Estados vistos como abrigo de terroristas e aumentando a vigilancia global e o
compartilhamento de informagdes.

A segunda maior operacdo dos Estados Unidos na guerra global contra o terrorismo
fora dos Estados Unidos e a maior diretamente ligada ao terrorismo, foi o derrube do governo
Talibd do Afeganistdo por uma coalizdo liderada pelos EUA. Os Estados Unidos ndo foi o
Unico pais a aumentar a sua prontidao militar, sendo outros exemplos a Filipinas e a Indonésia,
paises que tém os seus proprios conflitos internos com o terrorismo islamico.
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Anexo 2 — Entrevista

Entrevista

Explicar o propdsito do estudo e as regras de confidencialidade. Recolher os termos assinados.

Colher dados demogréficos (Gustavo pergunta e filma):
Idade

Profissdo do pai e da mae

Escolaridade do pai de da mée

Série/ano que esteve na escola em 2010

Participa de:

Gosta de ler/escrever, fora da escola?

O que 1€, mas ndo gosta de ler?

O que néo I, mas gostaria de ler?

Lé a. L& jornais ou revistas? Assiste o noticirio da TV? E os pais?
O gue mais gosta de escrever?

O que escreve, mas ndo gosta de escrever?

O que ndo escreve, mas gostaria de escrever?

Gosta de jogar videogame?

Que tipo de jogos prefere?

Algum jogo que ndo joga mas gostaria de jogar?

Computadores e/ou videogame:

Tem em casa?
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Tem conexao?

Onde usa?

Como (com quem) aprendeu?

O que mais faz/gosta de fazer?

O que faz, mas nédo gosta de fazer?

O que néo faz, mas gostaria de fazer?

Por que néo faz?

Cite alguns videogames que vocé gosta, e conte porgue vocé gosta deles?

Vocé acha que os videogames ensinam alguma coisa ou s6 servem para passar o tempo? Se
ensinam, o que ensinam? D& exemplos de coisas que vocé ja aprendeu com um videogame?

g. Sobre a escola
i. se considera bom aluno? Por que?
ii De que matérias gosta mais?
iii Gosta das aulas de lingua portuguesa?
iv Gosta das aulas de lingua estrangeira?
v. O que mais gosta e 0 que menos gosta nessas aulas?

vi Se fosse o professor, o que faria diferente do que o seu professor de verdade faz?
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Anexo 3 — Questionario
Gustavo realiza perguntas sobre a interpretacdo que a crianga teve sobre o jogo:

O que voce ja sabia sobre 0 11 de Setembro antes de ler/jogar? O que de novo ficou
sabendo, agora depois de ler jogar?

- Vocé acha que 0s jogos sdo s6 para se divertir, ou eles tem outros propésitos?
- Qual seria esse proposito?

- Existiam grandes diferengas entre os jogos? Quais?

- Vocé acha que o jogo traz uma mensagem? Qual seria essa mensagem?

- Foi facil ou dificil de aprender a joga-los? E de entendé-los?

- O texto ajudou a entender 0s jogos? (para o0s que leram o texto previamente)
como/explique

- O jogo ajudou a entender o texto? (para 0s que jogaram o game previamente)
como/explique

- Qual foi mais fécil de entender? Por que?

- Com qual vocé se divertiu mais? Por que?
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Anexo 4 — termo de consentimento livre e esclarecido

UNIVERSIDADE ESTADUAL DE CAMPINAS - UNICAMP

S3o Paulo, / /

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Nome do participante:

Nome do responsavel:

Nome do pesquisador:

Nome do orientador:

Seu filho/sua filha esta sendo convidado

para participar da pesquisa “Letramentos e Games, mais do que um jogo de palavras” que objetiva estudar os
videogames como novos letramentos. Seu filho/sua filha foi selecionado(a) para participar da pesquisa porque
esta em idade escolar e demonstrou ser uma crianga que gosta de videogames.

A participagdo de seu filho na pesquisa é voluntaria e ndo remunerada (ou seja ele ndo pagara nem recebera
qualquer quantia para participar). Assim sendo, a qualquer momento, vocé ou seu filho/sua filha poderdo
desistir de participar da pesquisa, bastando avisar o pesquisador (Gustavo de Paula) do fato. Essa desisténcia,
caso ocorra, ndo acarretara nenhum tipo de prejuizo para seu filho/sua filha junto ao SESC ou a UNICAMP.

Os objetivos deste estudo sdo

1. Verificar as maneiras com que as crianc¢as |éem videogames
2 Observar as relagbes da crianga com o jogo.

3 Analisar as possibilidades de utilizacdo do videogame como ferramenta educacional na area de Lingua
Portuguesa.
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A participagdo de seu filho/sua filha nesta pesquisa consistirda em:

1. Responder um questionario no qual informara dados demograficos relativos a sua pessoa (idade, nivel
de escolaridade, etc.)

2. participar de uma atividade proposta pelo pesquisador, que consistira na leitura de um texto
jornalistico e em jogar dois videogames relacionado a esse texto. Essa atividade, bem como a entrevista,
serdo gravadas em video para posterior analise.

OBS: Um dos jogos a serem utilizados contém cenas de violéncia e morte, a semelhanga de outros ja
jogados por seu filho. Trata-se de um jogo comercial, sendo um dos mais bem vendidos de toda histdria dos
videogames

A pesquisa sera realizada na sala do Curumim do SESC - Sao Carlos, no dia , das as

horas.

As informacdes pessoais relativas a seu filho/sua filha serdo confidencias e mantidas em arquivo apenas pelo
PESQUISADOR E SEU ORIENTADOR e apenas até a conclusdo da dissertacdo de mestrado do pesquisador. Como
toda pesquisa cientifica, esta também poderd ser divulgada por meio de artigos publicados em revistas
cientificas e /ou apresentados em eventos académicos. Toda vez que as informacdes relativas a seu filho/sua
filha forem utilizados, isso serd feito de forma a evitar o maximo possivel que alguém venha a saber seu nome
verdadeiro, ou o lugar onde mora, estuda e assim por diante. O nome verdadeiro de seu filho/sua filha sera
substituido por um nome ficticio. Se forem utilizados trechos das grava¢des em video, as imagens serdo
tratadas graficamente para impedir que o rosto de seu filho/sua filha seja exposto.

Vocé receberd uma cépia deste termo, e podera tirar suas duvidas sobre o projeto e sua participagao nele agora
ou a qualquer momento, por intermédio DO PESQUISADOR E/OU DE SEU ORIENTADOR, pessoalmente, pelos
telefones (019) 3521-1558; 16 — 8833 6872 ou pelos e-mails mbuzato@iel.unicamp.com ou
gustavondepaula@yahoo.fr . Ao assinar esse Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, vocé declara que

entendeu os objetivos, riscos e beneficios da participacdo de seu filho/sua filha na pesquisa e O(A) AUTORIZA A
participar.
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PESQUISADOR Participante ou responsdvel ORIENTADOR

Gustavo Nogueira de Paula Nome: Marcelo E. K. Buzato

RG: 33559003-2 RG: RG: 14.230.825



