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Resumo

Neste estudo, refletimos, a partir da proposta tedrica-metodoldgica sobre o
conceito dialogismo proposto por Bakhtin e buscamos depreender como foram
construidas as narrativas para os games educativos. Este artigo tem dois
objetivos: (i) compreender como as narrativas sdao desenvolvidas para
plataformas digitais e, (ii) verificar os aspectos dialégicos desenvolvidos por
Bakhtin a partir da analise do jogo online. Dessa forma, tomamos como corpus
o game: Memorias de um Sargento de Milicias. Nossa pesquisa encontra-se,
em fase de desenvolvimento, mas constatamos que essa nova maneira de ler
transforma e contribui positivamente para o acesso a literatura.
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Abstract

Dialogism and narrative constructions in the Brazilian literary game
Memodrias de um Sargento de Milicias (Memoirs of a Militia Sergeant)
This study reflects on Bakhtin’s theoretical and methodological proposal about
the concept of dialogism and the inferences on the construction of narratives
for educational games. This paper has two objectives: (i) to understand how
narratives for digital platforms are developed, and (ii) to check the dialogic
aspects developed by Bakhtin from the analysis of the online game. In order to
achieve the goals, the corpus chosen is the game Memoirs of a Militia
Sergeant. Although this research is also in the development stage, this new
way of reading has been found to contribute positively to and transform access

to literature.
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1. INTRODUCAO

Com os avangos e transformacodes digitais tem se alterado a forma de se
pensar a Educagdo. Atentos as alteragdes do perfil do aluno?® a escola tem se
adequado, com novos recursos pedagdgicos, para receber esses novos alunos:
os nativos digitais®!. Dessa maneira, com a mudanca do perfil do estudante, o
material didatico a ser utilizado no ambiente escolar, também, tem sofrido
modificacbes, de modo, a se adequar tanto a necessidade da escola quanto as
expectativas desse novo aluno, sejam esses, do ensino fundamental ou do

ensino médio.

No Brasil, temos um exemplo, da colecdo Livro e Game, que apresentamos
neste artigo e que evidencia como os educadores brasileiros estdo se
atentando para a necessidade de alterar e transformar o contetudo na sala de
aula na disciplina de literatura. O Projeto Livro e Game é uma proposta “de
mostrar aos jovens internautas que a literatura classica pode ser divertida e
interessante” conforme explicacdo do gestor cultural Celso Santiago que
desenvolveu o projeto Livro e Game adaptando-o para o universo dos jogos
virtuais os classicos brasileiros. Temos, assim, até a presente data 13 set.
2013 trés jogos que compdem a colegdo e que apresentam as seguintes

narrativas, a saber:

1) O Cortico — é um romance do escritor brasileiro Aluisio Azevedo
publicado em 1890. A narrativa é formada por distintos personagens todos
moradores de um Cortico na cidade do Rio de Janeiro. O autor destaca que no
Cortico viviam os excluidos pela sociedade;

2) Memorias de um Sargento de Milicias - é um romance de Manuel

Antonio de Almeida publicado em 1854. A narrativa de Memdrias de um

20 COELHO, P. M. F. (2012a) “Os nativos digitais e as novas competéncias tecnoldgicas”. Revista
Texto livre: linguagem e tecnologia, v. 5, n. 2. Disponivel em:
<http://www.periodicos.letras.ufmg.br/index.php/textolivre/article/view/2049>. Acesso em 13 set.
2013.

21 PRENSKY, M. (2001). “Digital Native immigrants. On the horizon”. MCB University Press, Vol. 9,
N.5, October. Disponivel em: <http://www.marcprensky.com/writing/prensky%?20-
%20digital%?20natives,%20digital %20immigrants%20-%20partl.pdf>. Acesso em 13 set.

2013.
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sargento de milicias traz a linguagem das pessoas da classe média e baixa e
rompia com os padrées romanticos;

3) Dom Casmurro — é um romance escrito por Machado de Assis em
1899. O personagem principal é Bento Santiago. Temos nesse livro um
narrador que, conta a histéria em primeira pessoa e, assim, une os relatos
desde sua infancia até os dias em que esta escrevendo o livro.

Assim sendo, verificamos, que os trés livros literarios brasileiros (O Cortico,
Memoérias de um Sargento de Milicias e Dom Casmurro) passaram do formato
impresso para o digital, e se transformaram em jogos eletr6nicos literarios que
podem e devem ser utilizados no ambiente escolar: sala de aula. Temos,
assim, a partir da concretizacdo desse projeto, um novo material didatico a ser
utilizado nas aulas de literatura, no Brasil, como forma de auxiliar tanto os

professores como os alunos no processo de ensino-aprendizagem??.

Salientamos, ainda, que o interesse por essa colecdo, especificamente, para
compor o corpus, se deve ao fato de: (i) esses trés jogos serem romances da
literatura brasileira de grande importancia e tema de prova em vestibulares no
Brasil e (ii) de que as narrativas visuais e os didlogos desses trés jogos
apresentam um encadeamento visual que conecta as cenas interligando-as por
meio de uma narrativa literdria que as atrela, mas ndo as torna submissos a
ela. Antes, esta serve, em termos semiéticos, como conector tematico dentro
da trama discursiva de cada um dos trés jogos, por isso o nome do romance
homenageado é o mesmo que intitula o jogo. Essas caracteristicas peculiares

foram, a priori, o que cativaram a curiosidade cientifica para esta pesquisa.

Essa pesquisa, de carater interdisciplinar, tem dois objetivos bem definidos a
serem alcancados, a saber: (i) compreender como as narrativas sao
desenvolvidas para plataformas digitais utilizando como arcabouco tedrico-

metodoldgico as pesquisas de Murray, Coelho?*, Ruiz** Collantes®® e (ii)

2 COELHO, P. M. F. (2012a) “Os nativos digitais e as novas competéncias tecnoldgicas”. Revista
Texto livre: linguagem e tecnologia, v. 5, n. 2. Disponivel em:
<http://www.periodicos.letras.ufmg.br/index.php/textolivre/article/view/2049>. Acesso em 13 set.
2013.

2 COELHO, P. M. F. (2012a) “Os nativos digitais e as novas competéncias tecnoldgicas”. Revista
Texto livre: linguagem e tecnologia, v. 5, n. 2. Disponivel em:
<http://www.periodicos.letras.ufmg.br/index.php/textolivre/article/view/2049>. Acesso em 13 set.
2013.

2 RUIZ, F. X. (2008). Juegos y videojuegos. Formas de vivencias narrativas. L'Homo Videoludens:
entre la narrativa y la ludologia. 1. Edicdo.Vic, Eumo Editorial, p. 17-51.

24 COLLANTES, X. R. (2008). In: L' homo videoludens - Videojocs, textualitat i narrativa interativa.
1. Edicdo. Eumo Editorial de la Universitat de Vic.

> COLLANTES, X. R. (2008). In: L' homo videoludens - Videojocs, textualitat i narrativa interativa.
1. Edigdo. Eumo Editorial de la Universitat de Vic.
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depreender os aspectos dialdgicos propostos por Bakhtin?® a partir da analise
do jogo online. Dessa maneira, analisaremos, através de um recurso teorico-
metodoldégico que aplica os conceitos explicitados pelos autores na
compreensao do segundo jogo literario da colecdo Livro e Game: Membdrias de
um sargento de Milicias disponivel no formato online

(<http://www.livroegame.com.br/sargentodemilicias/>).

Esclarecido o motivo da escolha dessa colecdo, sua pertinéncia, nossos
objetivos e o arcabouco tedrico-metodoldgico, passaremos, para o préximo
topico: as caracteristicas narrativas encontradas no jogo digital Memdérias de

um sargento de Milicias.

2. AS CARACTERISTICAS NARRATIVAS DO GAME: MEMORIAS DE UM
SARGENTO DE MILICIAS

O interesse pelo estudo da construcao narrativa nesse jogo educativo -

Memodrias de um Sargento de Milicias - se deve ao fato de que:

a narrativa esta presente em todos os tempos, em todos
os lugares, em todas as sociedades; a narrativa comega
com a propria histéria da humanidade; ndo ha, nunca
houve em lugar nenhum povo algum sem narrativa;
todas as classes, todos os grupos humanos tém as suas
narrativas, muitas vezes essas narrativas sao apreciadas
em comum por homens de culturas diferentes, até
mesmo opostas: a narrativa zomba da boa e da ma
literatura internacional, trans-histérica, transcultural, a

narrativa estd sempre presente, como a vida?’.

Assim sendo, verificamos que todo ato comunicativo, seja, esse, através de um
meio visual, verbal ou audiovisual, como no caso de nosso estudo - game
digital -, se concretiza através de uma narrativa. Logo, toda comunicacéo e
interacdo é uma forma de narrativa. Ressaltamos, assim, nesta pesquisa, a

importancia de se compreender as caracteristicas narrativas construidas para o

*® BAKHTIN, M. (1997). Estética da criacdo verbal. 4. Edicdo. S3o Paulo: Martins Fontes.
27 BARTHES, R. (2001). A aventura semioldgica. 3. Edicdo. S&o Paulo: Martins Fontes.
p. 103-104.
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game literario educativo online - Memodrias de um Sargento de Milicias - objeto

de nosso estudo.

Evidenciamos que nosso interesse pelos jogos eletronicos educativos, em

especial, se deve ao fato desses serem:

actividades que facilitan vivencias y que se centran en
experiencias narrativas en las que el jugador vive y se
reconoce como un protagonista que interactia con el
medio y a su vez es reconocido por el juego. Las
actividades pueden oscilar entre actividades ficticias o
simuladas, superfluas e imprescindibles. Actividades
que finalmente pueden provocar efectos
pedagdégicos que afectaran directamente a la actitud y
a las acciones del jugador, y sobre todo, con efectos

muy diversos?®,

Temos, assim, nos jogos digitais pedagdgicos, narrativas que possibilitam
experiéncias sinestésicas e que permitem ao aluno-jogador assumir o papel do
protagonista ou de um ou mais dos personagens da historia, e interagir com a
midia - jogo digital - a partir de distintas acbes que |he permitem adquirir
conhecimento sobre o contelddo a ele apresentado-ensinado através da

narrativa trazido pelo jogo®.

Evidenciamos, portanto, que essa evolucdo dos jogos educativos online como
um novo material didatico auxilia o professor em sala de aula e sé foi possivel
com as transformacdes e evolugdes advindas da internet. Logo, o conteudo
narrativo produzido para essas novas midias e plataformas digitais, préprias do
universo da Web, mudaram as caracteristicas e forma de pensar e de construir
narrativas para universo 2.0°° afetando distintas esferas da sociedade entre
elas a Educacao. Salientamos, ainda, que os games digitais sejam esses

educativos ou nao, apresentam um novo tipo de narrativa que cria mundo

28 Disponivel em: <http://docente2punto0.blogspot.com.ar/2013/07/videouego-de-
personajes-historicos.html>. Acesso em: 13 set. 2013.

* EGUIA GOMEZ, J. L; CONTRERAS ESPINOSA, R. S.; SOLANO ALBAJE, L. (2012). “Os games
digitais como recurso cognitivo para o ensino da histdria de catalunha: um estudo de caso”.
Revista e-scrita, Nilopolis, v. 3, n. 2. Disponivel em:
<http://www.uniabeu.edu.br/publica/index.php/RE/article/viewFile/406/pdf_234>. Acesso em: 13
set. 2013.

%0 COELHO, P. M. F. (2012b) “Os games como novas formas de conteido narrativo interativo na TV
digital”. Revista Hipertexto, v.2, n. 1. Disponivel em:
<http://www.latec.ufrj.br/revistas/index.php?journal=hipertexto&page=article&op=view&path%5B
%5D=316>. Acesso em 13 set. 2013.
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ficcional no qual se tem realidade estruturada de forma independente da

realidade real, ou seja, uma narrativa nao linear.

As narrativas construidas para o universo digital caracterizam-se como ndo
lineares, pois segundo Murray®' no universo digital, a narrativa ndo esta
pronta, e necessita da acao e interacao do usuario para existir. A pesquisadora
(2003) nos explica, ainda, que as narrativas nao lineares encontradas nos
jogos online sao classificadas como: narrativa multissequencial ou narrativa

multiforme.

Sendo assim, para a autora? a narrativa construida na web 2.0 se concretiza
na tela do computador de maneira ndo linear, uma vez que ha dentro da
narrativa principal, distintas possibilidades visuais para se contar a mesma
histéria. Logo, as sequencias das cenas dependerdo das agdes do usuario e
podem variar de internauta para internauta. Evidenciamos, também, que
embora possam surgir distintas cenas na tela do computador, essas, sempre

mantém a tematica da narrativa principal.

A investigadora®3, nos explica, assim, que a narrativa multiforme possui varias
versdes que se concretizam a partir do mesma tema e das mesmas figuras.
Temos, portanto, no game, em estudo - Memorias de um Sargento de Milicia-,
uma narrativa multissequencial e/ou narrativa multiforme que permite que
diferentes versdes — cenas visuais - sejam geradas a partir de um mesmo jogo

e de uma mesma figura tematica (conteudo).

Destacamos, também, que no jogo em anadlise hda uma narrativa

multissequencial que “construye una realidad a través de la narracion”>*

e que
conta a histéria do romance brasileiro a partir de uma outra perspectiva
sensorial, pois permite ao aluno uma nova maneira de ler o livro. Portanto, o
jogo eletrénico, em estudo, consente ao aluno-jogador conhecer o conteudo do
livro a partir de uma perspectiva-interativa na qual suas agoes influenciardo no
desenvolvimento da sequencia visual, ao mesmo tempo, que lhe possibilitarao

compreender e aprender sobre o romance brasileiro.

Temos, portanto, no game, em estudo, uma narrativa audiovisual que recria

uma realidade histérica do romance e que permite ao aluno-jogador que

3 MURRAY, J. H. (2003). Hamlet no Holodeck. O futuro da narrativa no ciberespaco. 2. Edigdo.

g’zradugéo; Elissa Khoury Daher e Marcelo Fernandez Cuzziol. Sdo Paulo: Itad Cultural; Unesp.
Ibid.

* Ibid.

i RUIZ, F. X. (2008). Juegos y videojuegos. Formas de vivencias narrativas. L'Homo Videoludens:

entre la narrativa y la ludologia. 1. Edigdo.Vic, Eumo Editorial, p. 32.
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enquanto jogue “observe el mundo representado a través de um encuadre”
construido pelo desenvolvedores do jogo e pelos programadores com o intuito
de leva-lo a conhecer o conteldo narrativo do livro e, assim, aumentar a
conscientizacdo da importancia dessas obras literdrias brasileiras e a

necessidade de sua leitura e compreensao.

Dessa forma, através desse jogo online o aluno-jogador passa a ler e vivenciar
uma aula de literatura através de um contelddo narrativo dindmico, ludico,
divertido e, principalmente, participativo que ndo poderia jamais ser
experimentado em uma aula expositiva ou mesmo a partir da leitura da obra

no formato impresso.

Collantes® nos explica, também, que no jogo digital é possivel vivenciar trés

narrativas ao mesmo tempo:

[1]La vivencia narrativa del juego compactacién
mediante la cual el sujeito experimenta una historia en
la que acumula puntos, supera pruebas, ganas a otros
jugadores contrincantes, etc. [2] La vivencia narrativa
del juego representacién en la que mismo jugador, a
través de los sistemas de interfaz y en relacién
dialéctica con las caracteristicas del universo creado en
videojuego, construye el transcurrir de una historia
situada en un mundo simulado. [3] La vivencia
narrativa del jugador como espectador que observa un
mundo, ajeno al que él le es propio, y en el que se
desarrollan acontecimientos mds o menos singulares. La
primeira vivencia del sujeito es producto de su
actuacion como jugador de un juego compactacion, la
segunda es producto de su actuacion como jugador de
un juego representaciéon y la tercera es producto de su
actuaciéon como espectador de un relato audiovisual.
Estas vivencias narrativas estdn articuladas vy
conectadas y es de gran importancia analizar cuales son
sus caracteristicas y cémo se dan las relaciones

complejas que se establecen entre ellas.

» COLLANTES, X. R. (2008). In: L' homo videoludens - Videojocs, textualitat i narrativa interativa.
1. Edigdo. Eumo Editorial de la Universitat de Vic. p. 35.
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Verificamos, assim, que o game educativo, em analise, permite ao aluno-
jogador viver o conteddo narrativo do livro literario através de sua acgdo-
interativa, pois é somente através de sua participacdo que o jogo evolui.
Assim, os alunos leem e apreendem o conteldo enquanto desenvolvem
distintas competéncias e habilidades que lhe sdo exigidas durante o percurso

narrativo como: leitura, capacidade de raciocinio, interpretagao etc.

Dessa maneira, através do estudo desse jogo foi possivel verificar que: (i) as
cenas narrativas apresentadas nesse jogo eletronico trazem as figuras dos
personagens do livro com o objetivo de levar o aluno-jogador a conhecé-los e a
interagir com essas personas e, assim, lerem, ou seja, aprenderem enquanto
brincam com o conteldo do livro e consequentemente da disciplina de
literatura, (ii) o jogo digital apresenta uma narrativa multiforme, ou seja, nao
linear, que possibilita que as cenas aparecam na tela do computador de acordo
com as agoes do aluno-leitor-jogador, (iii) o jogo permite uma interacao entre:
contelido do livro, jogo, jogador e professor e (iv) a narrativa construida nesse
jogo possibilita ao aluno vivenciar distintas experiéncias sensorias e
sinestésicas que nunca poderiam ser vividas em uma leitura a partir de um

livro no formato tradicional - impresso - ou em uma aula expositiva.

Assim sendo, esta pesquisa, ainda em desenvolvimento, nos estd permitindo
desvelar a construcdo da arquiteténica das narrativas dos jogos educativos que
eram livros e que se tornaram games a partir do estudo de um dos jogos da

colegado Livro e Game.

Descritas, as caracteristicas e as formas de construgées narrativas no jogo -
Memodrias de um Sargento de Milicia - partiremos, a seguir, para a segunda
parte de nosso estudo tedrico-metodologico o qual aplicard o conceito de
dialogismo, ao corpus, para verificarmos como esses conceitos sdo apreendidos

no game eletrénico.

3. AS RELACOES DIALOGICAS NO GAME: MEMORIAS DE UM SARGENTO
DE MILICIAS

Apresentaremos, a seguir, algumas das sequéncias das cenas, possiveis, do

game em analise. Ressaltamos que essas cenas representam a agdo interativa

da autora e podem variar de acordo com as escolhas do jogador. Assim sendo,
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aplicaremos o conceito de Dialogismo proposto por Bakhtin®® para e na analise

dessas cenas aqui expostas. Logo, o leitor podera visualizar imagem e analise

respectivamente.

[ Memorias de um Sargent: * Vo §

€« & C i [ wwwlivioegame.com.br/sargentodemilicias/ x| =

MEMORIAS DEUM
SARGENTO DE MILICIAS

m

PULAR INTRO

— T — e

Figura 1: http://www.livroegame.com.br/sargentodemilicias/. Acesso
em: 13 set. 2013.

[ Memérias de um Sargent: x G §

€« - C A [ wwwlivroegame.com.br/sargentodemilicias/ ==

Figura 2: http://www.livroegame.com.br/sargentodemilicias/. Acesso
em: 13 set. 2013.

% BAKHTIN, M. (1997). Estética da criacdo verbal. 4. Edicdo. S&o Paulo: Martins Fontes.
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6 I
[ Memérias de um Sargent: x W\ = e

<« C M  [) www.livroegame.com.br,

|
. : 5

Origem, nascimento e batizado O que aconteceu com Maria? Fortuna

Figura 3: http://www.livroegame.com.br/sargentodemilicias/. Acesso
em: 13 set. 2013.

Fiorin®” nos explica que o conceito de dialogismo é o guia do pensamento
Bakhtin. Para Bakhtin®® a linguagem é impregnada de vozes e, portanto, a vida
humana se concretiza através dos didlogos. Dessa forma, encontramos no
game literario, em estudo, o conceito de dialogismo como o cerne condutor
desse jogo, uma vez o game somente se concretizara na tela do computador a
partir de uma interacdo dialégica entre aluno-jogador e professor com a
narrativa verbal do livro Memérias de um Sargento de Milicias transformado,

agora, em narrativa verbo-visual: jogo digital.

Verificamos, assim, que o jogo digital Memdrias de um Sargento de Milicias
promove, um dialogo, como o livro na versdo impressa que foi transportada
para versdo digital sem que se alterasse o seu conteldo verbal. Logo, para o
aluno-jogador poder avancar nas fases do jogo € necessario que ele dialogue

com jogo.

Santaella®® nos explica que os jogos eletrdnicos sdo tecnologias inteligentes

com as quais € preciso dialogar e trocar saberes, pois neste novo contexto

7 FIORIN, J. L. (2006). Introducdo ao pensamento de Bakhtin. 7. Edicdo. S&o Paulo: Atica. P. 28.
* BAKHTIN, M. (1997). Estética da criacdo verbal. 4. Edicdo. S3o Paulo: Martins Fontes.

3 Segundo Greimas & Courtés (2008: 447-448), a semiose pode ser compreendida como a propria
fungdo semidtica, isto &, o processo de produgdo de sentido, ou o feito que permite as coisas
dizerem o que nos dizem.
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tecnoldgico, social e histérico - humanos e maquinas - passam a ter voz, uma

vez que sdo sistemas cognitivos em constante semiose®®

| AT r—— S
& c n

) www.livioegame.com.br/sargentodem =

Liveo completo &

Manuel Anténio de Almeida ®

Correio Mereantil ®

Figura 4:
em: 13 set. 2013.

http://www.livroegame.com.br/sargentodemilicias/. Acesso

| Memorias de um Sargent: X VG| =

<« C A [ www.livroegame.com.br/sa

z =
7 um cireulo branco, cuja significaciio ignoramos, e coroavam tudo

PARTE 1- CAPITULO | iio o um grave chapla armad. Colocado o 3 mportancia
vantajosa destas condicoes, o meirinho usava e abusava de sua

ORIGEM, NASQIMENTO E BATIZADO G i g e
inhé de sua casa, o cidaddo esbarrava com uma daquelas solenes
figuras, que, desdobrando junto dele uma folha de papel, comecava
Erano (empn do rei. a lé-la em tom confidencial! Por mais que se fizesse nio havia
s quatro csqmnas que formam as ruas do Ouvidor e da remédio em tais circunstincias seniio deixar escapar dos labios o
Quitanda, cort: nesse tempo — O terrivel — Dou-me por citado. — Ninguém sabe que significacio
canto dos meirinhos —; e bem The zssz:ntava 0 nome, porque era af o fatalissima_ e cru estas poucas palavras! eram uma
Tugar de encontro favorito de todos os individuos dessa classe (que sentenca de inaciio eterna que se pronunciava contra si

gozava entiio de ndo pequena consideragio). Os meirinhos de hoje
niio sio mais do que a sombra caricata dos meirinhos do tempo do
rei; esses eram gente temivel e temida, respeitivel e respeitada;
dos extremos da formidavel cadeia judiciria que

envolvia todo o Rio de Janeiro no tempo em que a demanda era
entre nbs um elemento de vida: o extremo oposto eram 0s
desembargadores. Ora, os extremos se tocam, e estes, tocando-se,
avam o circulo dentro do qual se passavam s terriveis

combates das cit: s, provards, razoes principais e finais, e todos
esses trejeitos judiciai ais que se chamava o processo.

Dai sua influéncia mo:

Mas tinham ainda outra influéncia, que é justamente a que falta aos
08 Hiose sta 3 i ABNA Giid/derivaioa 0 Nank FoRaIeOEs Bisicl 1OF
meirinhos de hoje sdo homens como quaisquer outros; nada tém de
imponentes, nem no seu semblante nem no seu trajar, confundem-
se com qualquer procurador, escrevente de cartorio ou continuo de
reparti¢ao. Os meirinhos desse belo tempo nio, nio se confundiam
com ninguém; eram originais, eram tipos: nos seus semblantes
transluzia um certo ar de majestade forense, seus olhares
calculados e sagazes significavam chicana. Trajavam sisuda casaca
preta, calgio e meias da mesma cor, sapato afivelado, a0 lado
esquerdo aristocratico espadim, e na ilharga direita penduravam

mesmo; queriam dizer qué se comecava uma longa e afadigosa
viagem, cujo termo bem distante era a caixa da Relacdo, e durante
a qual se tinha de pagar lmponc de passagenn e un sein- nfimero
de pontos; o ady esrivao, o
Juiz, mm{ordvms Carontes estavam a porta de mio mtendxda e
ninguém passava sem que lhes tivesse deixado, ndo um 6bolo,
porém todo o contetido de suas algibeiras, e até a tltima parcela de
sua paciéncia.
Mas voltemos 4 esquina. Quem passasse por ai em qualquer dia ttil
dessa abencoada época veria sentado em assentos baixos, enté
nsados de couro. ¢ que se denominavam — cadeiras de campanha
ou menos numeroso dessa nobre gente
mnversandu uﬁmmemc em tudo sobre que era licito conversar:
na vida dos ﬁ%:]gos nas noticias do Reino e nas asticias policiais
do Vidigal. Entre os termos que formavam essa equacao meirinthal
pregada na esquina havia uma quantidade constante, era o
Leonardo-Pataca. Cl wvam assim a uma rotunda e gordissima
personagem de cabelos brancos e cardo avermelhado, que era o
decano da corporacio, o mais antigo dos meirinhos que viviam
nesse tempo. A velhice tinha-o tornado moleirdo e pachorrento;
com sua vagareza atrasava o negocio das partes; niio o procuravam;
& por isso jamais saia da esquina; passava ali os dias sentado na sua

Figura 5:
em: 13. Set. 2013.

http://www.livroegame.com.br/sargentodemilicias/. Acesso

Dessa forma, verificamos que o game foi construido a partir de uma narrativa
dialégica que exige que o aluno-jogador troque saberes, e interaja, com a
plataforma digital. Portanto, a ideia principal do desenvolvimento desse jogo é
fazer com que o aluno-jogador leia o contelido do livro e, assim, dialogue com

0 jogo Memodrias de um Sargento de Milicias e passe a ter conhecimento da

0 Segundo Greimas & Courtés (2008: 447-448), a semiose pode ser compreendida como a propria

fungdo semidtica, isto é, o processo de produgdo de sentido, ou o feito que permite as coisas
dizerem o que nos dizem.
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obra, de seus personagens, da vida do autor, entre outros. Portanto, o jogo
eletronico busca conquistar e atrair jovens usuarios da internet, que, a priori,
ndo eram leitores do romance de Manuel Anténio de Almeida através de um

dialégo interativo entre homem e maquina: jogo eletrdnico.

A partir do momento em que os jogadores-alunos comecam a brincar, passam
a ler, interagir, dialogar, e consequentemente, compreendem o romance
brasileiro. Logo, esses alunos-jogadores ao estabelecerem uma interacao
dialégica com o jogo digital aprendem o conteddo do livro enquanto se
divertem. Dessa forma, concluimos como explica Bakhtin*!, “tudo se reduz ao
didlogo, a contraposicdo dialégica enquanto centro. Tudo é meio, o didlogo é
um fim. Uma so6 voz nada termina, nada resolve. Duas vozes sdo o minimo de
vida”, pois para o aluno-jogador poder avancar é necessario que este

estabeleca um didlogo e troque saberes com a plataforma digital.

Assim sendo, evidenciamos que o suporte digital - game eletronico - permite
criar e estabelecer relagdes dialdgicas*® com o usudrio. Portanto, o dialogismo
ocorre, neste jogo em estudo, a partir das interacdes estabelecidas entre
jogador e jogo (plataforma digital e conteldo verbo-visual). Logo, temos no
game Memorias de um Sargento de Milicias uma transposicdo de um livro
escrito, a priori, para o formato verbal impresso ser transportado e
transformado para o formato eletronico com o intuito de levar mais pessoas a
|é-lo. Destacamos, no entanto, que maneira de se ler um jogo é diferente de
ser ler um livro impresso, uma vez que a narrativa do livro ja aparece pronta e
acabada enquanto que a narrativa de game digital, educativo ou ndo, vai se

construindo, em ato, com a interacao e dialogo do jogador com a plataforma.

Ressaltamos, ainda, que foram incorporadas no jogo cenas que possibilitam ao
jogador interagir com o0s personagens do romance que ganharam vida.
Portanto, no game online Memérias de um Sargento de Milicias o dialogismo é

construido como parte da enunciagdo. Coelho*? pontua que:

O dialogismo deve ser entendido como o inacabado, ou
seja, sO €& possivel que exista comunicacdo se
entendermos a interagdo que ha entre o homem com o

homem e, no nosso caso, do homem com a narrativa

*L BAKHTIN, M. (1997). Estética da criacdo verbal. 4. Edicio. S50 Paulo: Martins Fontes. p. 257.
* Ibid.

2 COELHO, P. M. F. (2012c) “Games e Advergames: didlogos bakhtinianos na era digital”. Revista
Hipertexto, v.2, n. 2. Disponivel em:

<http://www.latec.ufrj.br/revistas/index.php?journal=hipertexto&page=article&op=view&path%5B
%5D=360&path%5B%5D=463>. Acesso em 13 set. 2013. p. 41.
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(digital). Portanto, a comunicagdao se revela do homem,
no homem e para o homem. Conforme Bakhtin (1997),
a palavra ndo pode existir na consciéncia individual,
enquanto texto, ela é dialdgica, pois é nesse contato de
vozes conscientes que a ideia nasce, cresce e
desabrocha, transformando-se em ato enunciativo. Por
conseguinte, podemos considerar a palavra, o dito, e a
enunciacao, o dizer, limiares nos quais encontramos as
engrenagens do dialogismo, que se atrela aos fios

discursivos de nossa linguagem.

Dessa maneira, destacamos que no game, em estudo, sdo possiveis encontrar
as seguintes relacGes dialdgicas, a saber: (i) o game literario apresenta uma
interacdo dialdgica entre aluno-jogador e professor com a narrativa verbo-
visual, (ii) o jogo digital Memoérias de um Sargento de Milicias apresenta um
didlogo como versao impressa, (iii) para o aluno-jogador avancgar deve dialogar
e interagir com jogo, (iv) os jogos eletrénicos sdo tecnologias inteligentes com
as quais é preciso dialogar e trocar saberes, (v) o aluno ao dialogar com o
jogo Memorias de um Sargento de Milicias passa conhecer a obra, seus
personagens e a vida do autor, (vi) suporte digital permite criar e estabelecer
relacdes dialégicas a partir das interacdes entre jogador e jogo (plataforma

digital e contetdo verbo visual).

Observarmos, assim, que no jogo, em analise, o conceito bakhtiniano de
dialogismo é ampliando e aplicado ao suporte digital. Portanto, o jogo
eletronico Memdédrias de um Sargento de Milicias permite a aplicacdo do
conceito de dialogismo proposto por Bakhtin ao mesmo tempo que a
potencializa, uma vez que, o aluno-jogador assume um papel ativo e dialdgico

dentro da trama verbo-visual.

4. METODOLOGIA E RESULTADOS

Esse artigo caracteriza-se como um estudo interdisciplinar. Assim sendo,
utilizamos como metodologia nesse artigo: (i) o arcabougo tedrico das novas
formas de narrativas construidas para as plataformas digitais nos ancorando,
principalmente, nas pesquisas de Murray**, Coelho*®, Ruiz*®, Collantes*’ e (ii)
os conceitos bakhtinianos sobre dialdgicos.

4 MURRAY, J. H. (2003). Hamlet no Holodeck. O futuro da narrativa no ciberespaco. 2. Edigdo.
Tradugdo; Elissa Khoury Daher e Marcelo Fernandez Cuzziol. Sdo Paulo: Itau Cultural; Unesp.
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Assim sendo, neste estudo, utilizamos os conceitos tedricos propostos pelos
autores, e os aplicamos ao corpus game digital - Memodrias de um Sargento
de Milicias - como uma metodologia de estudo tedrica-aplicativa que permite
compreender os conceitos explicitados pelos autores e usa-los em nossa

analise.

Os resultados dessa pesquisa apontam que a construcao das narrativas e as
relagdes dialdgicas que se estabeleceram entre a obra literdria impressa e o
game educativo, no formato eletronico, constituem uma estratégia didatica que
auxilia, de fato, o aluno aprender enquanto joga. Dessa maneira, os alunos
obtém conhecimento do conteldo do livro a partir de uma perspectiva

narrativa ludica.

Verificamos, assim, que o jogo eletronico em andlise serve como material
didatico que complementa as aulas de literatura, uma vez que o aluno ndo faz
somente a leitura de uma narrativa verbal e sim, participa ativamente da
construcdo e desenvolvimento da narrativa do jogo a partir de suas acles e

interagdes com o mesmo.

Constatamos, também, que os jogos literarios educativos online e o interesse
pela construgdo de suas narrativas tem crescido em nosso territério nacional -
Brasil — a partir da observacdo da colecdo: Livro e Game. Logo, os jogos
eletronicos com fins educativos estdo a cada dia despertando mais a atengdo
dos educadores brasileiros, que se atentam, cada vez mais, para o potencial e

alcance desse material didatico.

Os resultados apontam, ainda, que as transformacgodes que estdo ocorrendo na
Educacdo, a partir das evolugbes tecnoldgicas, tem exigido dos educadores e
dos pesquisadores da area se reestruturarem e aprenderem sobre o novo perfil
do aluno do século XXI sendo obrigados a se atentarem sobre novos contelddos
- narrativos e dialdgicos — para que possam, dessa forma, melhor acolher

esses novos alunos no ambiente escolar.

45 COELHO, P. M. F. (2012a) “Os nativos digitais e as novas competéncias tecnoldgicas”. Revista

Texto livre: linguagem e tecnologia, v. 5, n. 2. Disponivel em:
<http://www.periodicos.letras.ufmg.br/index.php/textolivre/article/view/2049>. Acesso em 13 set.
2013.

4 RUIZ, F. X. (2008). Juegos y videojuegos. Formas de vivencias narrativas. L'Homo Videoludens:
entre la narrativa y la ludologia. 1. Edigdo.Vic, Eumo Editorial, p. 17-51.

*7 COLLANTES, X. R. (2008). In: L” homo videoludens - Videojocs, textualitat i narrativa interativa.
1. Edicdo. Eumo Editorial de la Universitat de Vic.
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No game em analise evidenciamos que encontramos narrativas multiformes as
quais permitem ao aluno-jogador aprender o contelddo da disciplina de
literatura a partir de distintas vivencias narrativas sinestésicas. Observamos,
ainda, que o game Memodrias de um Sargento de Milicia possibilita uma
interacdo*® dialdgica, entre contelido e aluno, entre alunos e alunos e entre
professor, aluno e conteldo, pois permitem ao aluno-jogador®® sua
participacdo ativa no desenvolvimento da sequéncia visual das cenas (da
histdria) a partir de suas acdes. Logo, a narrativa do jogo somente existira a

partir do dialogo, ou seja, da troca de saberes entre usuario e maquina.

Assim sendo, através desse estudo foi possivel compreender como se deu e se
construiu o encadeamento narrativo, multissequencial, no game Memdrias de
um Sargento de Milicias - tanto a narrativa literdria através da interagdao do
jogador com os personagens do livro como também a da interagdo narrativa
entre o aluno-jogador com o conteldo literario a ele apresentado através das
cenas do jogo. Ressaltamos que essa pesquisa se encontra, ainda, em
desenvolvimento. Portanto, foram apresentadas as analises, as consideracdes
e os resultados parciais deste estudo, uma vez que, ainda, ndo € possivel
apresentar os dados conclusivos. Destacamos, assim, que esse artigo é o
resultado inicial de nossas investigagdes sobre os jogos literarios que compdem

a colecdo brasileira: Livro e Game.

5. CONSIDERACOES FINAIS

A partir de uma pesquisa interdisciplinar, tedrica e aplicativa, que utiliza o
arcabouco tedrico das novas midias - em destaque para as que se atentaram
sobre as narrativas no ciberespaco e os conceitos bakhtinianos de dialogismo
foi possivel compreender, com maior acuidade, o entrelagamento narrativo e
dialdgico presente no universo do jogo digital literario - Memdrias de um
Sargento de Milicia. Logo, verificamos que os alunos-jogadores aprendem
sobre a obra literaria, o contexto histérico em que o livro foi escrito, sobre os

personagens e as caracteristicas do estilo e vida do autor, jogando, ou seja,

a8 Interacdo que é ressaltada por Turkle (1995, p. 1952), “é importante noticiar que o tipo de
narrativa presente nos games diferencia-se daquela encontrada em linguagens como a da
literatura ou do cinema. Nos jogos eletronicos, ndo ha — apenas - as figuras do expectador ou do
leitor: ha, sobretudo, um interator, capaz de manipular fisicamente, em geral pela mediagéo de
uma interface verbo-viso-sonora, os elementos narratoldgicos, que as vezes tem um grau de
complexidade tdo elevado que sdo quase livres, imprevisiveis”.

9 HAYES, E. (2007). Gendered Identities at play: Case studies of two women playing Morrowind.
Games and culture, 2. Edigdo n.1, p. 23-48.
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brincando e participando das aventuras, dramas e vida dos personagens do
livro: Memoérias de um Sargento de Milicias.

Constatamos, também, como as construcdes narrativas foram criadas para o
game educativo, em estudo. Logo, evidenciamos que as construgdes narrativas
encontradas em nosso corpus permitem, ao aluno-jogador aprender o
conteudo do livro a partir de uma narrativa multissequencial que |he possibilita
uma interacdo e participacao do aluno-jogador no desenvolvimento das cenas.
Evidenciamos, ainda, que as narrativas desenvolvidas para plataformas digitais
se caracterizam como: (i) narrativas interativas, (ii) narrativa multiforme, ou
seja, nao linear e (iii) uma narrativa que possibilita ao aluno vivenciar distintas

experiéncias sensorias e sinestésicas.

No que se refere ao nosso segundo objetivo nesse estudo, constatamos que os
conceitos sobre dialogismo propostos por Bakhtin®®, se concretizam no jogo
eletronico Memodrias de um Sargento de Milicias, através de uma interacdo
dialégica, que exige uma troca de saberes entre jogo (conteddo verbo-visual e
plataforma digital). Assim, o jogador ao comecgar a jogar assume um papel
ativo ao interagir com a plataforma digital. Logo, o conceito de dialogismo
desenvolvido pelo autor® ¢é evidenciado nesse jogo a partir de: (i) uma
interacdo dialdgica entre aluno-jogador e professor, (ii) o game online
apresenta um didlogo como versao impressa, (iii) o jogo exige um dialogo, ou
melhor, uma troca de saberes entre homem e maquina, (iv) os jogos
eletrénicos sdo tecnologias inteligentes com as quais é preciso dialogar®® e (v)

o aluno ao dialogar com o jogo passa conhecer o contelido a ele ensinado.

Dessa maneira, depreendemos, que as relagdes - narrativas e dialdgicas - se
constituem como uma estratégia didatica que leva o aluno a jogar e,
simultaneamente, a obter conhecimento do conteudo literario do livro através
do game eletrénico. Logo, esse novo material didatico, jogo digital, auxilia no
ambiente escolar uma vez que o aluno nao faz somente uma leitura da
narrativa verbal, livro impresso, e sim, realiza uma leitura participativa, que

possibilita através de suas agdes a construgao da narrativa virtual do game.

Assim sendo, como ja ressaltada anteriormente, essa pesquisa, ainda em
desenvolvimento, buscou depreender como as cenas narrativas foram criadas
para esse jogo digital Memorias de um Sargento de Milicias da colegao Livro e

Game, e como os conceitos de dialogismo podem ser apreendidos no game

Y BAKHTIN, M. (1997). Estética da criacdo verbal. 4. Edicdo. Sdo Paulo: Martins Fontes.
>! Ibid.
> SANTAELLA, L. (2007). Linguagens liquidas na era da mobilidade. 4. Edicdo. Sdo Paulo: Paulus.
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eletrénico, para que, assim, tenhamos condicdes de compreender como esse
livro literario tem se transformado em um novo material didatico, dialdgico e
interativo, disponivel nas plataformas educacionais brasileiras que podem e

devem ser utilizados em ambiente escolar.

Desse modo, com a continuidade dessa pesquisa, serao obtidos dois avangos
nos estudos acerca dos games: primeiro, elucidar como o0s processos
narrativos e dialdgicos se arquitetam no campo dos jogos educativos e,
segundo, quais sdo os elementos constitutivos - e quigd inerentes - da
estrutura desses jogos. Ambos sdo caminhos investigativos indispensaveis e

ainda carentes no territorio brasileiro.

Sabemos que muito ainda ha para se refletir tanto sobre as novas formas de
narrativa e sobre as relagoes dialdgicas nos jogos digitais literarios brasileiros.
No entanto, estamos atentos as inovagdes de conteldos didaticos que possam

colaborar e facilitar a aprendizagem dos nativos digitais em nosso pais.
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