TEXTO DIGITAL

Revista de Literatura, Linguistica, Educacdo e Artes

Alfabetizacao em videogames: os jogos
digitais como conteudo dos
multiletramentos

Gilson Cruz Junior®

a Universidade Federal do Oeste do Par3, Brasil - gijaoO5@hotmail.com

Resumo: Este trabalho discute os limites e as possibilidades da alfabetizacdo em jogos digitais na
perspectiva dos multiletramentos. Trata-se de uma pesquisa qualitativa que tem como contexto de
investigacdo uma disciplina académica voltada as dimensdes educacionais dos videogames e
oferecida para os cursos de licenciatura de uma universidade publica. Os resultados foram
produzidos mediante dados obtidos de duas fontes distintas: 1) as tarefas e demais produtos
gerados pelos participantes da disciplina; e 2) um questionario com perguntas voltadas a diferentes
aspectos desse processo formativo. Por fim, aponta desafios ligados as relacdes dos estudantes
com os jogos e sobre a transposicao dos conhecimentos da disciplina para o mundo real.
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Abstract: This paper discusses the limits and possibilities of digital games literacy from the
perspective of multiliteracies. It is a qualitative research that has as an investigation context an
academic discipline focused on the educational dimensions of videogames and offered for
undergraduate courses at a public university. The results were produced using data obtained from
two different sources: 1) the assignments and other products generated by the course participants;
and 2) a survey with questions related to different aspects of the training process. Finally, it points
out challenges linked to the relationships between undergraduates and games and the transfer of
knowledge from the discipline to the real world.
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Introducao

Os jogos digitais! tém se afirmado como uma das principais forcas culturais
do século XXI. Desde a sua origem, ainda nos anos de 1970, com os
primeiros fliperamas e maquinas de arcade, esse fendbmeno passou por
inimeras transformacoes técnicas e estéticas, que expandiram e
diversificaram seu arsenal de experiéncias ludicas, mobilizando um
conjunto cada vez mais amplo de publico, plataformas e funcdes sociais
(Cruz Junior, 2017). Para além do lazer e entretenimento
“desinteressados”, os games se alinharam aos interesses e as atividades de
setores diversos, dando vida a novas e promissoras ramificacées, como: a
gameterapia, como componente de tratamentos e protocolos clinicos
voltados a saude fisica e mental; os advergames, divulgando marcas,
produtos e servicos, na condicdo de estratégia de marketing em
campanhas publicitarias e agéncias de propaganda; os newsgames, que
ganham destaque no contexto do jornalismo ao transformar noticias e
informacoes de interesse publico em experiéncias interativas e
descontraidas; e os serious games, que tém ajudado a treinar trabalhadores
paraarealizacdo de tarefas especializadas, adquirindo atencado em dmbitos

como a administracdo e os recursos humanos.

Do mesmo modo, o campo da educacdo também vem se interessando pelos
usos e beneficios associados aos jogos digitais. Em meio as criticas dirigidas
as instituicoes de ensino, muito tem se especulado sobre o potencial de
games e outras tecnologias digitais produzirem mudancas significativas
nos processos de ensino-aprendizagem (Selwyn, 2016). A despeito da 6tica
messidnica sob a qual esses recursos costumam ser encarados, um niimero

crescente de pesquisadores e intelectuais tem envidado esforcos na tarefa

1 Para fins de esclarecimento, neste trabalho os termos jogos digitais, games e videogames serio
usados como sinénimos de toda e qualquer experiéncia ludica baseada na unido entre hardwares
(consoles, PCs, celulares, joysticks) e softwares (os games propriamente ditos, como sistemas
programados para essas plataformas).
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de compreender a exata medida do potencial formativo dos videogames
(Gee, 2000; Salen, 2008; Zimmerman, 2009; Gee; Hayes, 2011). Entre as
principais estratégias investigativas adotadas por esses estudos estd a
realizacdo de pesquisas “aplicadas”, isto é, voltadas a resolucido de
problemas concretos por intermédio da producdo de relatos de
experiéncia e da proposicdo de modelos e frameworks didaticos (Zagal,
2007; Becker, 2017; Boller; Kapp, 2018). Via de regra, esses esforcos
buscam reunir conhecimentos sobre as dimensodes educacionais dos games
e, ao mesmo tempo, fornecer “caminhos” e alternativas para a sua efetiva

implementacdo em contextos reais de aprendizagem.

Inscrito nesse campo de interesse, o objetivo deste trabalho é discutir os
limites e as possibilidades da alfabetizacao em jogos digitais na perspectiva
da pedagogia dos multiletramentos, em didlogo com as experiéncias
construidas numadisciplina académica ofertada a cursos de licenciaturade
uma universidade publica. Trata-se de uma pesquisa que da continuidade a
um debate ja iniciado em estudos anteriores, cujos resultados culminaram
na elaboracao e publicacdo de um modelo de ensino de videogames como
forma singular de leitura e escrita (Cruz Junior, 2021). Em termos de
estrutura, o artigo esta organizado de acordo com o seguinte itinerario de
reflexdo: a) informacodes gerais e pressupostos pedagogicos da disciplina
objeto de andlise; b) desenho metodolégico da investigacao; c) resultados

da pesquisa; e d) consideracoes finais.

A disciplina: fundamentos teéricos e pedagégicos

A apresentacao da disciplina abordada nesta pesquisa tem como ponto de
partida as contribuicoes oferecidas por Ferdig, Baumgartner e Gandolfi
(2021) no livro “Teaching the Game®”, coletdnea que relne cursos e

experiéncias de formacao dedicadas aos jogos digitais. Os objetivos desse

2Emtraduc3o livre, “Ensinando o jogo”.
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trabalho foram: 1) fornecer um panorama geral sobre o ensino de games
em diferentes lugares do mundo; 2) Dar suporte aos educadores
vinculados ao campo dos jogos digitais mediante o compartilhamento de
estudos e experiéncias relevantes na area; e 3) afirmar a natureza
interdisciplinar do ensino de games, ajudando estudantes e académicos a
acessar o arcabouco produzido por pesquisadores, professores e

desenvolvedores em diferentes campos do conhecimento.

Para isso, os organizadores da obra propuseram aos autores-convidados
um modelo que pautou a escrita dos capitulos dedicados a cada curso
apresentado (Quadro 1). Entre os topicos a serem abordados nos textos,
constam: a) nome(s) do(s) autor(es); b) titulo do curso/disciplina; c) nivel de
ensino; d) duracdo do curso; e) modalidade; f) palavras-chave; g) ementa; h)
objetivos; i) contexto; j) pedagogia; k) recursos didaticos; 1) tarefas; m)
avaliacdo; n) esboco expandido do curso; o) melhores praticas; p) planos
futuros; e q) referéncias. Em vista de sua clareza e organizacao, entende-se
que esse modelo também oferece condicbes favoraveis para a descricao

dos elementos-chave da disciplina em foco neste artigo.

Quadro 1 - Modelo de apresentacéo do curso.

Categoria Descricao

Autores Dados gerais do(s) ministrante(s), como nomes, e-mails, vinculos
institucionais e um breve perfil que facilite a constituicdo de redes
de comunicacéao e colaboracao

Titulo Nome do curso/disciplina

Nivel Se o curso foi concebido para nivel escolar, técnico, superior ou
todos eles

Duracao O periodo total do curso em semestres, anos, moédulos, etc.

Modalidade Modo de oferta do curso (presencial, on-line ou hibrido)



Palavras-chave

Ementa

Obijetivo(s)

Contexto

Pedagogia

Recursos
didaticos e
infraestrutura

Tarefas

Avaliacao

Esboco
expandido do
curso

Melhores
praticas

Planos futuros
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Conjunto de sete a dez termos que melhor descrevam o curso

A descricdo do curso a qual os estudantes tém acesso antes de se
inscreverem

Visdo geral e propdsitos do curso - tanto os de longo prazo quanto
os subordinados a etapas especificas (aulas/encontros/unidades)

Informacdes sobre a funcao do curso, se é parte de um projeto
maior ou se é requisito para obtencido de diploma/certificado.
Também prevé que tipo de estudante o curso atende
prioritariamente e que tipo de experiéncia ele tem com os jogos
antes de participar, uma vez que esses aspectos podem afetar o
modo como o trabalho é conduzido

Principios, convicgdes e fundamentos educacionais e demais
elementos defendidos pelos autores e com base nos quais seu
curso foi criado e ministrado. Neste ponto sdo descritas técnicas e
formatos presentes na proposta

Abrange tanto materiais tradicionais (livros, artigos, capitulos)
guanto softwares e hardwares necessarios para que os estudantes
possam realizar o curso. Pode incluir links para os jogos a serem
utilizados, em especial os que tém acesso gratuito

Descreve os principais exercicios e atividades do curso, sem
necessariamente detalhar atribuicbes de rotina, como leituras
individualizadas

Formas e mecanismos avaliativos, bem como seus respectivos
pesos no resultado final. Ndo inclui sistema de pontuacao, rubricas
e gabaritos, e sim como a nota final do estudante sera calculada

Registro detalhado de atividades semanais, tarefas, leituras e
tdpicos, assim como links de materiais complementares que podem
ser aproveitados em outros cursos

Dicas e recomendacdes baseadas em experiéncias do(s) autor(es)
ministrando o préprio curso. Isso pode envolver a discussao sobre
o que funcionou (ou ndo) em ocasides passadas. Também indica
produtos criados pelos estudantes ao longo do processo

As ideias e perspectivas para o futuro do curso, podendo incluir
estratégias e tecnologias a serem incorporadas, assim como
aspectos a serem melhorados com base nos feedbacks dos
estudantes
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Referéncias Além de leituras indicadas aos estudantes, apresenta materiais que
podem ajudar os leitores a assimilar elementos da proposta
apresentada aos seus proprios cursos

Fonte: Ferdig, Baumgartner e Gandolfi (2021).

O presente estudo versa sobre a disciplina intitulada “Jogos Digitais e
Educacao”, componente curricular optativo pertencente a licenciatura em
Informatica Educacional da Universidade Federal do Oeste do Para
(UFOPA) e que foi incorporado oficialmente em seu Projeto Pedagdgico
em 2017. Sua oferta esta prevista para o quinto semestre® do curso,
exclusivamente na modalidade presencial, totalizando 60 horas,
distribuidas em encontros semanais de trés a quatro horas de duracio.
Apesar ter sido originalmente concebida para os académicos da
licenciatura em Informatica Educacional, a disciplina também permite a
matricula de estudantes dos demais cursos de graduacao da universidade,
sendo frequentemente procurada por discentes das demais licenciaturas
da instituicdo (Pedagogia, Letras, Quimica, Biologia, Historia, Geografia,
Matematica e Fisica). Por essa razdo, o componente n3o possui pré-
requisitos, nem demanda dos estudantes qualquer conhecimento prévio

na area de Informatica/Computacao.

O objetivo geral da disciplina é apresentar os aspectos teéricos e praticos
dos jogos digitais, destacando suas dimensoes educativas, seja na condicao
de ferramenta pedagdgica, seja como objeto de conhecimento. A ementa
do componente abrange assuntos como: a) o jogo como elemento da
cultura; b) o jogo mediado pelas tecnologias digitais de informacio e
comunicacdo; c) aspectos educacionais de jogos digitais comerciais; d)
introducdo ao game design; e €) modelos de integracdo de jogos digitais em

situacoes didatico-pedagdégicas. Uma das principais missoes da disciplina é

3 A matriz curricular do curso de Informatica Educacional esta dividida em oito semestres letivos.
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superar a énfase instrumental que por padrao prevalece no modo como os
jogos sdo incorporados a educacio (Cruz Junior, 2017). Para isso, propoe-
se ampliar o entendimento dos estudantes sobre o tema, ajudando-os a
conceber os games n3o apenas como “um jeito diferente de ensinar”
conteldos curriculares e tradicionais, mas também como um objeto de

conhecimento auténomo, isto &, aquilo que é ensinado e estudado.

Mas, afinal, o que significa compreender os games como um “contetdo”?
Diante de diferentes abordagens e modelos pedagégicos, a disciplina
operou de acordo com os principios da pedagogia dos multiletramentos*
(Cope; Kalantzis, 2009a; 2009b; 2009c). Idealizada pelo New London
Group®, nucleo de pesquisadores estadunidenses que se reuniu na década
de 1990 para debater o futuro da alfabetizacdo no contexto da sociedade
da informacdo, essa perspectiva defende o carater multicultural e
multimodal da linguagem, estendendo a nocao de alfabetizacio para além
da comunicacdo verbal, de modo a alcancar dominios como a expressao

visual, gestual/corporal, tatil, sonora e espacial.

Em meio as transformacoes estruturais desencadeadas pela cultura digital,
a pedagogia dos multiletramentos valoriza a importancia das midias no
processo de desenvolvimento de novos sistemas formais de signos dignos
de atencdo educacional. Diante deles, em um primeiro momento, procura-
se distanciar do modelo tradicional de alfabetizacdo centrado no ensino de
normas técnicas (ortografia e gramatica) e canones literarios, os quais
normalmente costumam prescrever a professores e alunos um conjunto de
formas “corretas” de comunicacio (Cope; Kalantzis, 2009a). Em vez de
individuos passivos e replicadores de regras formais, os multiletramentos
se empenham na formacido de produtores engajados e criativos de

significados, preparando sujeitos capazes de utilizar competéncias

4 Para mais detalhes sobre os marcos tedricos e didaticos dessa proposta, ver Cruz Junior (2021).
5 Em referéncia a cidade estadunidense de New London, no estado de Connecticut.
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multimodais de leitura e escrita para participar ativamente dos diferentes

ambitos de sua vida comunitaria, profissional e cidada.

Vale ressaltar que o debate sobre jogos digitais e letramento nao é um
tépico Arecente no Ambito académico. Um dos trabalhos pioneiros sobre o
assunto foi o livro escrito por James Paul Gee (2000), “What video games
have to teach us about learning and literacy®”, que contribuiu para o processo
de legitimacdao dos games como objetos de conhecimento do campo
educacional, explorando ndo apenas suas relacbes com a linguagem, mas
também com a prépria aprendizagem. A despeito do impacto significativo
que causou na época de sua publicacao, o estudo de Gee foi alvo de criticas
direcionadas a sua dificuldade de encontrar outros interlocutores
(académicos) no contexto dos games studies que pudessem respaldar seus
argumentos e inferéncias sobre o papel dos jogos na educacdo e, em
particular, na alfabetizacdo. Nao obstante, o livro em questado ajudou a
abrir caminhos posteriormente trilhados por outros pesquisadores,
fornecendo a eles um ponto de partida para suas préprias investigacoes
sobre as dimensbes formativas dos games (Zagal, 2007; Salen, 2008;
Zimmerman, 2009; Gee; Hayes, 2011).

No ambito da pedagogia dos multiletramentos, os games podem ser
definidos como um sistema formal de signos, isto é, um dominio de
expressao e representacdo que possui suas proéprias vertentes de
alfabetizacdo. Mais do que uma técnica de ensino passivel de aplicacdo a
tépicos escolares, os jogos digitais sdo experiéncias ludicas interativas que,
para serem plenamente vivenciadas, dominadas e “zeradas”, exigem de
seus jogadores habilidades especificas de decodificacdo e producio de

significados por meio do gameplay.

Ao serem entendidos como sistemas de representacdo nos
quais o jogador “I&” e “escreve” simultaneamente a partir do

¢ Em traducio livre, “O que os videogames tém a nos ensinar sobre aprendizagem e letramentos?”
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gameplay, é permitido afirmar que os games correspondem a
uma modalidade textual singular, estando, portanto, abertos
ao didlogo com categorias-chave do campo da linguistica.
Mais do que isso, sdo textos multimodais por exceléncia,
combinando linguagens audiovisuais, textuais e espaciais,
assim como suas respectivas matrizes semanticas (Cruz
Junior, 2021, p. 332).

No ambito dos recursos didaticos, a disciplina propde leituras
introdutorias sobre o fendmeno dos jogos digitais (Juul, 2019), suas
relacbes com a educacio (Boller; Kapp, 2018) e com os multiletramentos
(Cruz Junior, 2021), além dos fundamentos do game design (Rogers, 2013).
Para dar suporte as atividades de criacao, foi escolhido o Gdevelop 5: motor
de desenvolvimento de jogos especializado em projetos 2D. Trata-se de
um software gratuito e de cédigo aberto, cominterface acessivel e intuitiva
que nao requer do usuario dominio de linguagens de programacao, ja que a
estrutura légica de seus jogos é construida com ajuda de um sistema
simplificado de eventos. Ainclusdo do Gdevelop 5 no programadadisciplina
também demanda outros componentes infraestruturais, como
laboratoérios e salas informatizadas onde os estudantes podem utilizar essa

e outras ferramentas.

Além da leitura da bibliografia supracitada, a disciplina propoe tarefas que
estdo em didlogo com os processos de aprendizagem da pedagogia dos
multiletramentos. No total, foram propostas cinco atividades avaliativas a
serem desenvolvidas individual e/ou coletivamente pelas turmas,
abrangendo esforcos de pesquisa, estudo, registro e partilha de
experiéncias, além de descricao, critica e desenvolvimento de jogos. As
tarefas’ sdo: 1) “um jogo em um minuto”: 2) anélise de games; 3) conducio
de seminarios e preparacado de protétipos; 4) producido de um game em
versido demo; e 5) beta-testing (avaliacdo por pares) dos projetos

desenvolvidos. Essas vivéncias foram dispostas no cronograma de trabalho

7 Elas serdo descritas com mais detalhes na secdo dedicada aos resultados.
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de modo a favorecer a construcao e a articulacdo dos conhecimentos

necessarios para os trabalhos das etapas subsequentes, culminando na

criacao de um jogo digital (Quadro 2).

Quadro 2 - Esboco expandido do curso.

Aula Tema Atividades CH

1. Apresentacdo do curso e Apresentacdo do plano de ensinoe 4h
do cronograma de atividades

2. O que é jogo? e Leituraprévia, exposicdo ediscussdo 4 h
sobre o primeiro capitulo do livro
Half-Real (Juul, 2019);

3. Oito coisas que vocé e Exposicdo e discussdo sobre mitose 4h

precisa saber sobre verdades da relacdo entre jogos
game e educacao digitais e educacio®

4. Jogos digitais como e  Tarefa: “umjogo em um minuto” 4h

conteldo e Leitura prévia de uma proposta de
“alfabetizacdo” em jogos digitais pela
perspectiva dos multiletramentos
(Cruz Junior, 2021).

5. Analise de jogos e Leitura prévia sobre anélise de jogos 8h
comerciais e acesso a ficha de
avaliacdo de games (Boller; Kapp,
2018)

e  TarefaIndividual: “Andlise de jogos”
6. Seminarios (preparacao) e  Preparacio para a apresentacioem 4h

grupo de semindrios abordando
temas diversos do design de jogos
(Rogers, 2013)

Familiarizacdo com o GDevelop 5
Preparacdo de um protétipo na
referida ferramenta, cujo objetivo é
demonstrar na pratica ideias ou
conceitos presentes no tema
apresentado pelos grupos em seus
respectivos seminarios

8 Conteuido disponivel em: https://prezi.com/p/pkst8wpkfgmi/?present=1
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7. Seminarios e  Tarefa: apresentacdo dos seminarios  12h
(apresentacdo) e protoétipos

8. Desenvolvimento das e Desenvolvimento das demos no 12h
demos GDevelop 5, seguindo diretrizes de

game design baseadas nas tematicas
dos seminarios

e Elaboracdo de didrios semanais de
atualizacao

9. Apresentacdodasdemos e  Apresentacdo das demos 4h
e  Beta-testing (avaliacdo) dos jogos
produzidos pelos grupos

10. Finalizacdo da disciplina e Avaliacido e encerramento do curso 4h

Fonte: dados da pesquisa (2021).

Do ponto de vista avaliativo, cada tarefa possui pesos distintos na
composicao da média final, respeitando a seguinte distribuicdo: a) 25% da
média para atividades de pesquisa, escrita e analise de jogos; b) 25% para
apresentacdo dos seminarios e prototipos; e c) 50% para a producdo da
demo. Um dos principais parametros para aferir o desempenho dos
estudantes é o grau de fluéncia com o qual eles colocam em pratica técnicas
e conceitos aprendidos ao longo de toda a disciplina, ou seja, interessa
observar em que medida os participantes recorrem a ideias e
competéncias acessadas no decorrer do curso em todas as suas etapas

posteriores.

Os tépicos “melhores praticas” e “planos futuros” serdo desenvolvidos nas
secoes seguintes, sobretudo nas consideracoes finais, ja que assim poderao
ser mais bem explorados e fundamentados com a ajuda de dados e

inferéncias resultantes da pesquisa.

Desenho metodolégico
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Trata-se de uma pesquisa de natureza qualitativa que, no entender de
Stake (2011), caracteriza-se por seu viés interpretativo, experiencial,
situacional e personalistico. Também opera como um estudo de caso que,
segundo Stake (2011), é um tipo de investigacdo em profundidade sobre
um fendmeno especifico em seu contexto real, que tem o objetivo de

descrever seu objeto de maneira abrangente e holistica.

A pesquisa tem como contexto e objeto de estudo a disciplina “Jogos
digitais e Educacao” vinculada a UFOPA, descrevendo e examinando
informacoes reunidas em ofertas distintas do curso. Essa experiéncia
abrange trés turmas oferecidas entre 2021 e 2022, totalizando
aproximadamente 60 alunos. Sob esse pano de fundo, interessa entender
tanto os elementos constitutivos desse processo de ensino-aprendizagem

quanto a percepcao dos estudantes a respeito do que vivenciaram.

O material empirico submetido a andlise é constituido por duas fontes
distintas: 1) as tarefas realizadas e entregues pelos alunos ao longo do
curso; e 2) as respostas a um questionario de avaliacdo da disciplina
preenchido pelos préprios estudantes. Esse instrumento, em particular, foi
composto de perguntas que abordam aspectos como: 1) primeiras
vivéncias com games (plataformas, titulos, frequéncia de jogo atual); 2)
experiéncias significativas e aprendizados construidos no decorrer do
curso; 3) processo de desenvolvimento de um game em versido demo; 4)
possibilidades de integracio dos jogos a educacio; e 5) sugestdes para as

préximas edicoes da disciplina.

Por fim, o corpus da pesquisa foi submetido aos procedimentos da anélise
de conteudo de Bardin (1977), nomeadamente: 1) a pré-andlise; 2) a
exploracdo do material coletado; e 3) o tratamento e a interpretacio
dessas informacbdes. Nao foram estabelecidas categorias analitico-

descritivas, de modo que os resultados serdo apresentados em duas etapas
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distintas: 1) informacdes gerais, observacoes e resultados da execucao da
disciplina; e 2) relatos dos estudantes sobre suas vivéncias e percepcoes

acercado curso.

Considerando que o estudo de caso é uma abordagem que valoriza a
perspectiva dos participantes sobre o fenémeno analisado, essa
organizacao se limita a examinar a experiéncia dos estudantes, dando a
eles voz para que possam comentar sobre a disciplina tanto indiretamente,
mediante as tarefas avaliativas que realizaram, quanto diretamente, por
intermédio das respostas que eles forneceram por intermédio do

questiondrio.

Resultados: notas sobre a implementacao da disciplina

A disciplina “Jogos Digitais e Educacao” foi construida em conformidade
com os principios da pedagogia dos multiletramentos (Cope; Kalantizis,
2009a; 2009b; 2009c). Do ponto de vista didatico, essa perspectiva esta
estruturada em quatro dominios de conhecimento distintos que, por sua
vez, prescrevem acoes de aprendizagem especificas (Quadro 3): pratica
situada (experienciar o familiar e o novo); instrucdo explicita
(conceitualizar nomeando e teorizando); enquadramento critico (analisar
funcional e criticamente); e pratica transformada (aplicar apropriada e
criativamente). Cada uma das atividades e tarefas avaliativas do curso foi
elaborada com o intuito de abranger uma ou mais dessas acbes de
aprendizagem, propondo modos de engajamento distintos com as praticas

e os artefatos culturais dos jogos digitais.

Quadro 3 - O “como” e as microdindmicas da pedagogia dos multiletramentos

Orientacoes pedagdgicas Processos de conhecimento

Pratica situada Experienciar... ..o familiar
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.0 NOVO
Instrucdo explicita Conceitualizar... ..nomeando

... teorizando
Enguadramento critico Analisar... ... funcionalmente

... teoricamente
Pratica transformada Aplicar... ... apropriadamente

... Criativamente

Fonte: Cruz Junior (2021), adaptado de Cope e Kalantzis (2009).

O primeiro dominio de conhecimento abordado na disciplina foi a pratica
situada, por meio da atividade “um jogo por minuto”. Nela, os estudantes
foram instruidos a escolher um game de sua preferéncia e apresenta-lo ao
restante da turma no tempo maximo de 1 minuto, descrevendo aspectos
como: nome do jogo, plataforma, objetivo e o porqué da escolha. Aintencao
foi incentivar os alunos “experienciarem o familiar”, ao terem que definir e
falar sobre um game que ja tivessem jogado. Por outro lado, a atividade
também ajudaria os estudantes a “experienciarem o novo”, ao dar aos
participantes a oportunidade de conhecer jogos desconhecidos nas
apresentacoes dos demais colegas. Trata-se de um esforco de fundamental
importancia para o letramento em games, na medida em que muitos alunos
nesse processo ndo estao familiarizados ou mesmo nunca jogaram jogos
digitais, e por isso precisam ser estimulados a reduzir esse déficit de

vivéncias.

No total, a atividade foi entregue por 39 estudantes, divididos entre as trés
turmas acompanhadas. Nessa tarefa, percebeu-se que a maior parte do

grupo - 33 participantes - escolheu jogos desenvolvidos para sistemas
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operacionais Android, iOS e Windows Phone, concentrando-se em titulos
compativeis com dispositivos méveis, sobretudo celulares e tablets. Entre
0s nomes citados, encontram-se jogos de alta popularidade como Candy
Crush (2012), Clash of Clans (2012), Free Fire (2017), Angry Birds (2009) e
Subway Surfers (2012). Por outro lado, apenas seis estudantes
mencionaram games desenvolvidos para consoles ou PCs, como:
Bomberman (1993), Nintendo SNES; Halo 2 (2004), Microsoft XBOX; Valorant
(2020), PC; Limbo (2010), PC?; e Age of Empires (1997), PC. Esse panorama
converge com as evidéncias obtidas por meio do questionario arespeito de
quais sdo as principais plataformas em que os participantes mais jogam:
dos 19 estudantes que responderam a pergunta, todos indicaram o contato
com games de celular (100%), seis mencionaram computadores pessoais e

notebooks (31,5%), enquanto apenas quatro apontaram os consoles (21%).

E importante ressaltar que essa ndo é uma questio secundaria no debate
sobre a alfabetizacdo em games, uma vez que as plataformas sdo fatores
indispensaveis para a compreensao das relacoes dos estudantes com os
jogos digitais e, indiretamente, de seu desempenho nas tarefas da
disciplina. Uma das variaveis relevantes nesse contexto é o perfil de acesso
dos participantes que, entre outros aspectos, busca entender quais
hardwares estdo presentes em seu cotidiano e quais deles sdo escassos ou
mesmo indisponiveis. Nesse sentido, o predominio dos telefones celulares
foi uma ocorréncia previsivel, ja que 84% da populacao brasileira com mais

de 10 anos de idade possui ao menos um aparelho préprio™°.

Diferentemente dos smartphones, que ao longo das ultimas décadas tém
alcancado precos acessiveis e se tornado fundamentais em atividades de
trabalho e lazer, as ultimas geracdes de consoles atingem cifras cada vez

mais elevadas, distanciando-se da realidade financeira de parcela

? Posteriormente foi portado para outras plataformas, inclusive dispositivos méveis.
10 Fonte: IBGE. Mais detalhes: https://www.correiodopovo.com.br/jornalcomtecnologia/mais-de-155-
milh%C3%B5es-de-brasileiros-possuem-celular-para-uso-pessoal-aponta-ibge-1.891007



https://www.correiodopovo.com.br/jornalcomtecnologia/mais-de-155-milh%C3%B5es-de-brasileiros-possuem-celular-para-uso-pessoal-aponta-ibge-1.891007
https://www.correiodopovo.com.br/jornalcomtecnologia/mais-de-155-milh%C3%B5es-de-brasileiros-possuem-celular-para-uso-pessoal-aponta-ibge-1.891007
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significativa dos consumidores de jogos, sobretudo em paises com
desigualdades socioecondmicas acentuadas, como o Brasil. Esses
aparelhos podem custar o dobro ou mesmo o triplo do preco dos aparelhos
de celular e notebooks mais vendidos atualmente!®. Além disso, os jogos
recém-lancados em consoles tendem a ter precos mais altos do que suas
versdes lancadas para PC, plataforma rica em formas “alternativas” e

ilegais de acesso aos games, como a emulacao e a pirataria.

Mais do que o acesso em si, as plataformas interferem nas condicoes de
desenvolvimento dos games, bem como no tipo de gameplay oferecido aos
jogadores. Atualmente, os celulares tendem a ser vistos como um meio
mais “facil” para o consumo de games, gracas a lojas digitais como o Google
Play e App Store que fornecem inUmeros titulos gratuitos. Entretanto, a
maior parte desses jogos estd alinhada a légica “free-to-play” (gratis para
jogar), modelo de negdcios que, a primeira vista, alimenta o ciberespaco
com uma gama de jogos aparentemente gratuitos, mas que, no entanto,
costumam nao ter o jogador como seu publico-alvo final. Em geral, a
rentabilidade desse tipo de jogo depende menos de jogadores interessados
em adquiri-los (e a pagar por eles) do que de anunciantes dispostos a
comprar tempos e espacos de exibicdo de propagandas dentro do game
(Juul, 2010). Outro caso comum sio os games supostamente “gratuitos”
cujo retorno financeiro advém de microtransacbes, isto ¢é, da
comercializacdo de bens e servicos restritos ao mundo do jogo, mas

comprados com dinheiro “real”.

Ambos os casos refletem uma tendéncia difundida no mercado de games
mobile, mas igualmente controversa, ja que esse segmento é acusado de se
utilizar de experiéncias ludicas genéricas e de baixa qualidade como

chamarizes para atrair jogadores e submeté-los a anlncios e pecas

1 Tendo como referéncia os precos dos consoles X-box Series S (Microsoft) e Playstation 5 (Sony) ho més
de marco de 2023, no site da Amazon.
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publicitarias (Zagal; Bjork; Lewis, 2013), ou, ainda, de transformar
videogames em “iscas” para seduzir e persuadir jogadores a adquirirem
mercadorias e assinaturas virtuais, sem as quais podem ter dificuldades de
alcancar éxito no jogo. Por esse motivo, o nicho free-to-play também é
associado ao infame slogan “pay-to-win” (pague para vencer). Desse modo,
ainda que, de um lado, os telefones celulares cumpram um importante
papel na condicdo de fonte de experiéncias de jogo de baixo ou nenhum
custo, de outro, ainda pairam duvidas e desconfiancas sobre a sua exata
contribuicdo ao enriquecimento do repertério de vivéncias ludicas e

culturais dos jogadores.

O predominio dos celulares também pode estar ligado a hipétese de que a
maioria das turmas é composta por jogadores casuais. Ao serem indagados
sobre a regularidade com a qual jogam, somente trés estudantes do curso
declararam jogar diaria ou frequentemente (15,7%), enquanto para os
demais - 16 participantes (84,3%) - esse contato ocorre apenas
raramente. Para Juul (2010), enquanto o jogador hardcore prefere estorias
emocionalmente densas e negativas (ficcdo cientifica, guerra, fantasia),
jogou um grande numero de jogos e estd disposto a investir tempo e
recursos para jogar videogames com dificuldade e complexidade elevadas,
o jogador casual “tem preferéncia por ficcdes positivas e agradaveis, jogou
poucos videogames, esta disposto a dedicar pequenas quantidades de
tempo e recursos para jogar videogames e ndo gosta de jogos dificeis” (p.
29).

Para cenarios como esse, a pedagogia dos multiletramentos reforca a
importancia da instrucdo explicita (Cope; Kalantzis, 2009b). Na disciplina
“Jogos Digitais e Educacao”, as acoes de aprendizagem que dizem respeito
a conceituar “nomeando” e “teorizando” perpassaram todo o curso na
forma de atividades de leitura e aulas expositivas. Essa etapa abarcou

temas elementares, como as definicées de jogo digital (Juul, 2019), as
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relacbes dos games com a educacdo (Boller; Kapp, 2018; Cruz Junior,
2021), além do game design (Rogers, 2013). A esse tdpico, em particular,
foram dedicadas aulas para a apresentacdo de semindrios preparados
pelas préprias turmas, divididas em grupos. Cada um deles tratou de um
tema especifico ligado ao processo de desenvolvimento de games, como:
formulacao ideias para um jogo, construcao de personagens, mecanicas de
jogo, design de niveis, monstros e superpoderes. Essa atividade teve o
objetivo de fornecer aos estudantes conhecimentos e técnicas
potencialmente Uteis na tarefa final envolvendo a producao de um game
em versdao demo. Ao mesmo tempo, buscou facilitar a familiarizacdo dos
estudantes com a game engine indicada (o GDevelop 5), ao exigir que cada
seminario fosse acompanhado pela apresentacdo de um experimento feito
com o referido software, com o intuito de ilustrar ideias e conceitos

vinculados ao assunto tratado.

Um exemplo é o prototipo de game shoot‘em up'? produzido pelo grupo
responsavel por trabalhar com as mecanicas de jogo. Trata-se de uma
espécie de releitura construida com sprites extraidos de séries famosas,
como Pac-man (1980) e Super Mario Bros (1985), mas que, nesse projeto,
tiveram suas funcdes originais modificadas, sendo associadas a novas
regras (Fig. 1): em vez de devorar pilulas num labirinto, o protagonista de
Pac-man se tornou uma nave espacial com canhdes que lancam projéteis;
em vez de abrir caminhos para areas subterrdneas do mundo de Super
Mario, os encanamentos se tornaram obstaculos que dificultam o percurso

de Pac-man.

12 Normalmente, sdo games de nave (ou veiculos similares) com rolagem lateral ou vertical, em que o
objetivo do jogador é atravessar um percurso cheio de inimigos e obstaculos.
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Figura 1 - Exemplo de protétipo.

Fonte: dados da pesquisa (2023).

Esse trabalho seguiu paralelamente aos esforcos no plano do
enquadramento critico. As acdes envolvendo a andlise de jogos se
materializaram na tarefa homénima realizada pela turma antes mesmo dos
semindrios. Para essa atividade, as turmas contaram com o livro e a ficha
de avaliacdo de games de autoria de Boller e Kapp (2018), materiais que
forneceram aos alunos um vocabulario abarcando elementos basicos do
design de jogos, com destaque para os objetivos, as mecanicas e as
dindmicas de jogo. Nessa etapa foram apresentados métodos distintos®
para a realizacdo de uma analise de games, tanto em seu viés funcional
quanto critico: o primeiro foi amparado pela analise formal do gameplay
sistematizada por Lankoski e Bjork (2015), enquanto o ultimo se apoiou no
framework para letramento em games proposto por Zagal (2009). Outro
objetivo dessa atividade foi estimular os estudantes a reconhecerem as
dimensoes educativas de jogos digitais comerciais, abandonando a crenca
de que apenas os games rotulados como “educacionais” podem assumir

papéis formativos.

13 Mais detalhes em Cruz Junior (2021).
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Ao examinar as tarefas entregues, percebeu-se que a maior parte dos
estudantes escolheu analisar jogos semelhantes aos selecionados na
atividade “Um jogo em um minuto”. Essa situacdo pode estar ligada a, pelo
menos, duas hipdteses: 1) para os estudantes menos familiarizados com
jogos, essa foi uma estratégia para contornar as limitacoes de seu préprio
repertorio de experiéncias ligadas aos games; e 2) para os discentes mais
integrados ao universo dos videogames, a tarefa foi uma oportunidade de

compreender titulos marcantes em sua trajetéria sob novas lentes.

Outro aspecto digno de destaque é o fato de que o vocabulario oferecido
pela ficha de avaliacdo mostrou-se Util na identificacdo e descricdo de
elementos funcionais/formais/estruturais do jogo, mas pouco favoreceu a
realizacdo de analises criticas. Das 35 andlises entregues, apenas quatro
(11,4%) promoveram algum tipo de associacdo, comparacdo ou
problematizacdo do contelido do jogo, seja do gameplay, seja da narrativa.
A pedagogia dos multiletramentos associa a analise critica a capacidade de
formular entendimentos nos ambitos do social (como os jogos se conectam
com quem joga), da intertextualidade (como as experiéncias de um jogo se
conectam a um contexto de significados mais amplo) e da ideologia (a que
interesses os significados de um jogo estdo inclinados a servir) (Cruz
Junior, 2021). Do ponto de vista pratico, esses elementos se referem ao
quao aptos sdo os estudantes para compreender os jogos analisados sob
um pano de fundo constituido por outros games, midias, movimentos

culturais, politicos e estéticos passiveis de articulacio.

A dificuldade dos estudantes analisarem criticamente os games pode estar
ligada a trés fatores distintos. O primeiro é a ja mencionada escassez de
capital cultural das turmas acompanhadas no universo dos jogos digitais.
Ao serem indagados sobre a regularidade com a qual jogam, apenas trés
dos 19 estudantes respondentes (15,7%) afirmaram interagir frequente ou

diariamente com games, enquanto os outros 16 (74,3%) admitiram que
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esse contato ocorre apenas raramente. Nesse sentido, o fato de jogarem
pouco e, possivelmente, conhecerem um nimero reduzido de jogos em
comparacao com jogadores regulares sugere que esses discentes tém
menos chances de dispor de uma base ampla e consistente de parametros
de andlise passiveis de aplicacdo em atividades de natureza critica. O
segundo fator diz respeito as limitacoes inerentes aos préprios jogos
escolhidos pelos estudantes. Assim como na tarefa “Um jogo por minuto”,
a maior parte dos games escolhidos para a atividade de analise pertence a
ja referida categoria dos jogos casuais: Temple Run (2011), Zombie Catchers
(2014), Mekorama (2016), Stumble Guys (2021) e Candy Crush (2012). A
despeito de seu potencial ludico, esses jogos apresentam menor
complexidade em termos de mecanicas de jogo, além de uma estrutura
narrativa discreta ou mesmo inexistente, a exemplo de alguns dos titulos
escolhidos, como Xadrez, Paciéncia e Sudoku. J4 as quatro tarefas
entregues que tangenciaram aspectos criticos partiram de jogos
normalmente associados ao publico de jogadores hardcore: Undertale
(2015), Grand Theft Auto: Vice City (2003), Ghost of Tsushima (2020) e
Garena Free Fire (2017). Finalmente, o terceiro fator é a propria estrutura
datarefa“andlise de jogos”, que, nesse caso, tentou unir a analise funcional
e critica de um modo que pode nao ter favorecido a ultima. Dada a sua
complexidade, é provavel que a andlise critica fosse mais bem abordada
num exercicio a parte, baseada em praticas orientadas de estudo e
pesquisa, as quais seriam aplicadas a jogos pré-selecionados pelo
professor, em vez de escolhidos pelos préprios estudantes, reduzindo o

espaco para observacoes “espontaneas” e assistematicas.

Para acionar o quarto e ultimo dominio de conhecimento da pedagogia dos
multiletramentos, “a pratica transformada”, a disciplina propds aos
estudantes o desenvolvimento de um jogo em versdo demonstracdo. Em
termos de acdes de aprendizagem, a atividade envolveu: a) a “aplicacdo

adequada” dos contelidos abordados ao longo da disciplina, em especial,
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dos temas tratados nos seminarios, os quais foram transformados em
requisitos para o desenvolvimento do game!#; e b) a “aplicac3o criativa”, ja
que o tema, os objetivos e o gameplay do jogo ainda poderiam ser definidos
de forma autbnoma pelos estudantes e seus respectivos grupos de
trabalho. Para isso, os alunos foram apresentados a alguns dos recursos
necessarios a esse processo. Além do software GDevelop 5, as turmas
foram instruidas a buscar materiais gratuitos e de acesso aberto'®, como
sprites, personagens, planos de fundo, efeitos sonoros e musicas. O objetivo
foi reduzir os obstaculos decorrentes da falta de conhecimento da turma
em areas especializadas como design grafico e artes digitais, permitindo
que os estudantes se concentrassem nas tarefas criativas do game design

€ na concepcao das experiéncias de jogo propriamente ditas.

No total, foram desenvolvidos dez games em versao demonstracao, entre
0s quais nove sao titulos do tipo sidescroller (ou “plataforma”). Trata-se de
um género muito popular no mercado de videogames desde a década de
1980 e que se notabilizou com a ajuda de séries como Super Mario Bros
(1985). Além disso, o motor de desenvolvimento utilizado na disciplina, o
GDevelop 5, ja possuia funcoes pré-programadas propicias a criacao desse
tipo de jogo. Outro aspecto digno de destaque é que os estudantes foram
incentivados a produzirem games que pudessem incorporar
singularidades, interesses e desafios de sua realidade local. Nesse sentido,
a insercao da universidade na regido amazonica aparentemente exerceu
influéncia na definicio tematica das demos apresentadas. Essas se
concentraram em assuntos ligados a floresta, ao meio ambiente, a

sustentabilidade e a cultura local (Fig. 2).

14 Cada game deveria conter elementos como: 1) uma tela de abertura; 2) um menu; 3) ao menos trés
fases/capitulos/niveis diferentes com mecanicas diferentes e ao menos meia hora de tempo total de
jogo; 4) ao menos uma ameaca viva (“monstros”) ou nio viva (espinhos, obstaculos, etc.); e 5) um power-
up (ou antipower-up).

15 Uma das fontes indicadas foi o site: https://opengameart.org/
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Figura 2 - Versoes demo: “Amazénia” e “Guardides da Mata”.

AMAZNIR e

NOVO JOGO

e £

Fonte: dados da pesquisa (2023).

Uma vez apresentadas, as demos foram testadas por todos os estudantes
que, em grupo, teceram comentarios no sentido de apontar bugs, erros e
demais aspectos passiveis de correcao e melhoria. A intencao foi permitir
que, antes de serem efetivamente finalizados e entregues, esses jogos
pudessem ser aprimorados com base em feedbacks fornecidos pelos
proprios pares. Além disso, essa tarefa também teve a funcao de estimular
os estudantes a jogarem como designers, isto é, como agentes conscientes
de todos os componentes do gameplay e capazes de compreender limites
e potencialidades de cada sistema de jogo. Entretanto, a maior parte das
respostas dadas se concentrou em indicar o quio divertida foi (ou n3o) a
experiéncia, deixando em segundo plano a analise de elementos de jogo

passiveis de aperfeicoamento.

E conveniente enfatizar que o propdsito dessa atividade nio foi apenas
saber o quio “experts” ou “alfabetizados” em games sdo - ou se tornaram
- osdiscentes da turma. A tarefa também buscou compreender como esses
jogos, aqui entendidos como construcdes textuais multimodais, ludicas e
interativas, engendram significados e adaptam convencodes estabelecidas

em seu contexto de producdo. Numa investigacio baseada em experiéncia
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pedagdgica similar, Pelletier, Burn e Buckingham (2010) explicam que a
legibilidade de um game é um aspecto relativo, na medida em que seu(s)
significado(s) pode(m) se referir tanto a um grupo restrito de amigos,
colegas e membros de uma comunidade quanto a um publico mais amplo.
Ambos os fatores sao observados na maior parte dos games resultantes da
disciplina: de um lado, no plano narrativo, foram acionados personagens,
ambientacbes e estérias que dialogam com singularidades locais (a
Amazonia, a floresta e o meio ambiente), e do outro, estd o alinhamento dos
games ao género sidescroller/plataforma, categoria que opera com
mecanicas de jogo simples e intuitivas (andar, correr, saltar, chegar ao final

dafase) e que se mostra amigavel até aos jogadores menos experientes.

Do ponto de vista educacional, esse alerta implica evitar que o processo de
desenvolvimento de games no ambito dos multiletramentos seja
prejudicado tanto pelo foco excessivo em formas tradicionais de avaliacao
interessadas apenas em verificar/mensurar a assimilacdo dos contetidos
tratados ao longo da disciplina quanto pela celebracio de uma criatividade
com fim em si mesma e que ndo se compromete a assegurar a qualidade, a
usabilidade e o potencial formativo dos games construidos. Ainda assim, o
equilibrio entre essas dimensoes € um fator importante ndo apenas para a
alfabetizacdo em jogos digitais, mas também para todos os esforcos no
campo da educacdo midiatica: “Claramente, embora todos esses jogos
tenham uma estrutura conceitual orientadora, eles sao todos muito
diferentes e se relacionam de formas muito distintas com os prazeres - e a

ética - do fandom e da midia” (Pelletier; Burn; Buckingham, 2010, p. 105).

A seguir, serdo abordados relatos e observacoes dos participantes da
disciplina sobre esse processo formativo, bem como seus limites e

possibilidades.

A disciplina sob a 6tica dos estudantes
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Com base no questiondrio respondido pelos discentes ao final do curso,
foram identificadas as percepcdes dos estudantes sobre as diferentes
dimensodes do seu processo de alfabetizacdo em games. O primeiro aspecto
observado diz respeito aos papéis cumpridos pela disciplina no contexto da
formacdo académica dos participantes. Como mencionado, apenas uma
pequena parcela dos estudantes declarou ter contato regular com games
antes da disciplina, enquanto a maioria admitiu que essa relacao é apenas
esporadica ou mesmo inexistente: “A principio ndo jogava com frequéncia
jogos digitais” (Estudante 1); “Nunca tinha jogado e nio tinha interesse...”
(Estudante 2); “Nao, eu ndo sou muito ligada a jogos” (Estudante 3); “Nunca
fui muito de jogar jogos digitais, principalmente de tiros; prefiro livros de
romance” (Estudante 4). Ao mesmo tempo, esse quadro também revelou a
importancia da disciplina no processo de abertura e sensibilizacdo dos

discentes para o potencial cultural dos videogames.

Antes dadisciplina meu conceito sobre jogos digitais aindaera
um pouco preconceituoso, talvez por ndo ser uma jogadora
assidua, ou talvez pelo que me foi repassado, tinha os jogos
digitais como influenciadores, promotores de violéncias,
distanciando-os dos espacos educacionais (Estudante 5).

Minha relacdo com os jogos antes da disciplina era rara.
Contudo no decorrer da mesma, com a desmistificacdo de um
pensamento errébneo em relagdo aos jogos, comecei a me
interessar e ver que a implementacio dessa ferramenta na
educacio é necessaria (Estudante 6).

A luz desses relatos, constata-se que a disciplina propiciou aprendizagens
que permitiram aos participantes desconstruirem esteredétipos e visoes
caricaturais existentes acerca do objeto de estudo. A despeito de sua
popularizacdo e amadurecimento como forma de expressdo, os jogos
digitais ainda lidam com os efeitos de décadas de panico moral, a exemplo
de outros fendbmenos da cultura pop, como o rock’n’roll e as histérias em
quadrinho. Essa situacdo ajudou a construir um imaginario em que os

games sdo associados a formas de violéncia e perversio das novas
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geracbes, constituindo-se, em sentido estrito, uma forma de
“deseducacdo”, o que é motivo de preocupacio e antipatia entre pais e

professores (Cruz Junior, 2017).

Outro ponto mencionado pelos participantes diz respeito a possibilidade
de compreender os bastidores da producao de jogos digitais. Para além da
posicdo de jogador, os estudantes destacaram a oportunidade de se
engajar com atividades praticas de desenvolvimento de games: “[Aprendi
a] como criar um jogo da maneira 'correta' através da leitura do livro Level
Up, do qual gostei bastante, e da experiéncia de criar um jogo sem
[linguagem de] programacdo” (Estudante 7); e “Conhecimento sobre a
parte técnica de desenvolvimento de jogos e a ferramenta Gdevelop para
producao” (Estudante 8). Ainda que a game engine indicada dispensasse o
conhecimento prévio em areas especializadas da computacdo, como a
linguagem de programacao, os participantes apontaram outros obstaculos
no processo de apropriacdo da ferramenta: 1) a complexidade inerente ao
desenvolvimento de um game, processo que normalmente envolve
multiplos atores e especialidades, como game designers, programadores,
artistas, roteiristas, produtores e diretores (Rogers, 2013); 2) os
problemas de otimizacio e atualizacdo do GDevelop 5 que, em muitos
casos, geraram prejuizos a projetos em andamento; 3) a dindmica de
trabalho coletivo que, em situacdes pontuais, resultou na ma distribuicdo
de tarefas e na concentracao de trabalho nas maos de poucos membros de
cada grupo; 4) a dificuldade de elaborar ideias, conceitos e mecanicas
originais ou extraidas de outros jogos para os projetos no GDevelop 5; 5) o
tempo considerado curto para que os estudantes se apropriassem da
ferramenta; e 6) o repertério limitado de experiéncias na condicdo de
jogador como fator que dificultou o processo criativo e imaginativo das

demos para alguns estudantes.
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Em contrapartida, os participantes também foram capazes de entender
que o processo de formacao de um designer de jogos por vezes é lento e
que cada projeto desenvolvido, seja ele exitoso ou nao, é uma etapa

indispensavel nesse amadurecimento.

A disciplina nos faz trocar de lugar, deixando de ser jogador
para ir ao estagio de desenvolvedor. De inicio, é dificil
compreender e executar o que nds queremos, pois estas
habilidades exigem um minimo de conhecimento de design e
programacio, e isso nos [deixa] em estado de caos. Com o
passar do tempo e das tentativas foi possivel desenvolver a
demo, mesmo “capenga”’, mas sendo nossa producio
enquanto académicos (Estudante 9).

O design de games é uma atividade que vem adquirindo importancia ndo
apenas na industria do entretenimento, mas também no préprio campo
educacional. Para além dos multiletramentos, um dos exemplos a esse
respeito é o manifesto lidico escrito por Zimmerman (2009), proposta em
que o game design é apresentado e caracterizado como um modelo de
alfabetizacao alinhado a demandas do século XXI - denominado por ele de

gaming literacy. Como descreve o autor:

Gaming literacy reverte drasticamente a maneira usual como
consideramos os jogos. Em vez de focar no que acontece
dentro do mundo artificial de um jogo, a alfabetizacdo em
jogos questiona como jogar, entender e projetar jogos sao
atividades que incorporam maneiras cruciais de ver e estar no
mundo. Esse modo de ser envolve o rigor dos sistemas, a
criatividade do jogo e o instinto do game design para
redesenhar e reinventar continuamente o significado
(Zimmerman, 2009, p. 164).

Os estudantes também foram estimulados a pensar sobre as contribuicoes
da disciplina para a sua consciéncia acerca das relacbes entre games e
educacao. Num primeiro plano, foram assinaladas ideias comuns no campo
educacional, como o uso de jogos associado a construcdo de competéncias
sensorio-cognitivas: “podem contribuir diretamente para desenvolver a

coordenacdo motora de criancas, para desenvolver o pensamento rapido e
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a agilidade entre outras coisas” (Estudante 10). Outra ideia evocada nos
questiondrios foi a de que os games ensejam estratégias de ensino capazes
de motivar estudantes, melhorando seu rendimento em sala de aula:
“[jogos podem] ser uma solucdo eficiente para que as criancas e/ou os
jovens melhorem seu desempenho nas escolas que possuem um ensino
mais tradicional, j& que um dos maiores problemas que os professores
enfrentam hoje é o desinteresse dos alunos” (Estudante 11). Além disso,
também foi reconhecida a potencialidade formativa existente em todos os
jogos, inclusive os que ndo foram desenvolvidos primariamente com a
funcdo de ensinar: “O melhor ainda é que nem sempre o jogo precisa ser
necessariamente educacional para ser usado de forma educativa.
Qualquer jogo pode fazer esse papel caso o professor julgue habil para essa
funcdo” (Estudante 10). Perpassando a maioria desses relatos, esta a
premissa de que os games representam uma ferramenta pedagégica

passivel de utilizacdo em situacoes didaticas variadas.

Por outro lado, também foram apontadas as possibilidades de integracao
dos games aos conhecimentos curriculares construidos durante a
formacao profissional. Estudantes do curso de licenciatura em Informatica
destacaram as articulacoes entre os temas abordados na disciplina com
outros contelidos ja acessados em sua trajetoria académica: “[...] quando
queriamos adicionar alguma acdo no nosso game e que nao havia tutorial
pelo qual poderiamos nos guiar, lembramos da Programacdo l e 11 [..] e
acabou nos ajudando bastante na parte de programacao dos eventos do
game” (Estudante 12). Trata-se de uma observacao que sugere o potencial
dos jogos digitais como conteldos de projetos educacionais de areas

tecnolégicas como a computacio e o letramento digital.

16 Faz referéncia as disciplinas de “Algoritmo e Linguagem de Programacao | e 11", ambas presentes na
matriz curricular do curso de licenciatura em Informatica educacional.
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A associacdo entre videogames e multiletramentos é parte de um amplo
conjunto de iniciativas que buscam expandir a compreensao acerca das
possibilidades de aprendizagem com jogos para além do ato de jogar
propriamente dito (Zagal, 2007; Zimmerman, 2009; Becker, 2017). Em
certamedida, € um esforco similar aguele que Katie Salen (2008) inscreveu
na chamada “ecologia dos games”, apresentando o gaming como categoria
de andlise que abarca o universo dos videogames para além dos jogos em
si, da mesma maneira que a ideia de educacao extrapola aquilo que é feito
nas salas de aula. Mais especificamente, o gaming reline a soma de tempos,
espacos, midias, redes de significado, praticas, letramentos, atividades e
conhecimentos acionados ndo apenas dentro, mas principalmente ao redor
de um jogo. Esse territério envolve aspectos como a interacdo dos
jogadores com seus pares, seja ela decorrente de contatos pontuais ou de
vinculos persistentes, a construcdo e participacdo em comunidades de
entusiastas e parceiros de jogo, além de materiais escritos (guias, revistas
e manuais) e multimidiaticos (canais e streamings em plataformas YouTube
e Twitch). Cada uma dessas e de outras experiéncias similares carrega
poténcias formativas latentes, oferecendo ao jogador acesso a diferentes

tipos de aprendizagem com, sobre, para e por intermédio dos games.

Para além do uso didatico, o trabalho coletivo envolvendo o
desenvolvimento de jogos digitais foi associado a possibilidade de
engajamento dos participantes com a (transformacdo da) realidade

mediante a democratizacdo do conhecimento académico.

Penso muito em trabalhar com a criacdo de jogos na escola
publica como um projeto a longo prazo, para estabelecer
unido de equipes, organizacao, confianca e amizade, talvez até
trazer essa ideia pra trabalhar no PIBID'7, ou fora dos muros

7 Programa Institucional de Bolsas de Iniciacio A Docéncia. Detalhes em:

http://portal.mec.gov.br/pibid
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136

da universidade com educacdo popular tecnolégica
(Estudante 13).

Em linhas gerais, a luz dos relatos dos estudantes, observa-se que apesar
de suas limitacdes a disciplina “Jogos Digitais e Educacdo” foi capaz de
expandir a compreensao de seus participantes sobre o universo dos
videogames e suas possibilidades educacionais. Estruturada com base na
pedagogia dos multiletramentos, essa proposta também os sensibilizou
para a capacidade que os jogos tém de sustentarem projetos formativos
auténomos, superando o lugar comum de que o seu papel pedagégico se
encerra na funcio de estratégia de ensino a servico de outros contetdos -

e raramente como um contetido em si mesmo.

Consideracoes finais

O objetivo deste trabalho foi discutir os limites e as possibilidades da
alfabetizacio em jogos digitais na perspectiva dos multiletramentos. A luz
das evidéncias e andlises apresentadas, foram esbocados apontamentos
que podem se mostrar Uteis nos processos de planejamento e

aprimoramento de propostas educativas dessa natureza:

1. A necessidade de definir o publico e a abrangéncia dos cursos,
workshops, disciplinas e componentes curriculares dedicados
aos jogos digitais. No ambito da formacdo docente, por
exemplo, podem tanto assumir a forma de disciplinas de maior
abrangéncia, que alcancam licenciandos em diferentes areas,
quanto de propostas especializadas, com objetivos, estratégias
e conteldos subordinados a campos do conhecimento

especificos.

2. Aimportancia de criar espacos de experimentacdo de jogos no
decorrer do processo formativo. De acordo com a pesquisa, a

maior parte dos participantes da disciplina ndo foi composta de
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jogadores regulares. Por isso, a escassez de vivéncias nos
games foi apontada pelos préprios estudantes como um fator
limitante do seu desempenho em tarefas voltadas a andlise e

ao desenvolvimento de jogos.

3. Otrabalho de curadoria como fator estratégico. O predominio
de estudantes com pouca (ou nenhuma) experiéncia no
universo dos videogames impode a essas disciplinas desafios de
ordem compensatoria, isto é, a necessidade de estabelecer
estratégias de “nivelamento” entre os participantes. Para isso,
é oportuno que os programas e planos de curso oferecam aos
alunos uma selecao criteriosa, representativa e, em especial,

acessivel de recursos (games, plataformas, engines e assets'8).

4. O estabelecimento de mecanismos de revisitacdo e
aprofundamento das aprendizagens apds o encerramento da
disciplina. Entre as sugestdées de melhoria dadas pelos
estudantes, estd o aumento da carga horaria do curso, ainda
que este, atualmente, esteja na média dos componentes
curriculares normalmente ofertados em cursos de graduacao
(60 h). Esse cenério reforca o potencial de acées especificas
capazes de incentivar a retomada e o aprimoramento dos
saberes e fazeres construidos ao longo do processo formativo,

bem como a sua aplicacdo em contextos do “mundo real”.

5. Politicas de aperfeicoamento, validacdo e compartilhamento
dos produtos criados pelos estudantes. Boa parte das
competéncias construidas em disciplinas como “Jogos Digitais

e Educacdo” se materializa na forma de projetos de

18 Em traducio livre, o termo designa “ativos (de/para jogos)”, abarcando qualquer elemento individual
passivel de ser encontrado em um jogo (modelos 2D ou 3D, cenarios, personagens, efeitos sonoros,
musicas, fisicas, vozes, etc.).
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desenvolvimento de games. No entanto, como ja foi dito, a
carga horéria desse componente curricular tende a nao ser
suficiente para garantir que esses prototipos se transformem
em produtos “acabados” e potencialmente Uteis para a
comunidade educacional (universidades, escolas, ONGs,
movimentos sociais). Diante disso, pode ser proveitosa a
articulacdo da disciplina com projetos de ensino, pesquisa e
extensao permanentes, além de repositérios incumbidos de
garantir o livre acesso e usufruto das criacoes (ja testadas e

validadas) dos académicos.

Essas observacoes podem ser encaradas como desafios, demandas ou

mesmo como bases para “melhores praticas” e “planos futuros” - como

indicado no modelo de Ferdig, Baumgartner e Gandolfi (2021). Seja como

for, convém esclarecer que este trabalho nao teve o propdsito de esgotar

o debate em questao, explorando todas as suas nuances e possibilidades de

reflexdo. Diante da complexidade inerente ao tema, admite-se a urgéncia

de novos estudos sobre os videogames como objeto de conhecimento

(“contetidos”) da educacdo e sobre suas possiveis relacdbes com os

multiletramentos e com projetos formativos mais amplos.

REFERENCIAS

BARDIN, Laurence. Analise de contetudo. S3o Paulo: Livraria Martins
Fontes, 1977.

BECKER, Katrin. Choosing and using digital games in the classroom: a

practical guide. Bern: Springer, 2017.



139

BOLLER, Sharon. KAPP, Karl. Jogar para aprender: tudo o que vocé precisa
saber sobre o design de jogos de aprendizagem. Sao Paulo: DVS Editoria,

2018.

COPE, Bill; KALANTZIS, Mary. A grammar of multimodality. The

International Journal of Learning, Melbourne, v. 16, n. 2, 2009a.

COPE, Bill; KALANTZIS, Mary. “Multiliteracies”. new literacies, new
learning. Pedagogies: An International Journal, London, n. 913479273,
2009b.

COPE, Bill; KALANTZIS, Mary. New media, new learning. In: COLE, Darren
R.; PULLEN, David L. (org.). Multiliteracies in motion: current theory and
practice. London: Routledge, p. 85-104, 2009c.

CRUZ JUNIOR, Gilson. O delinquente em cada um de nés: umaintroducao
a pedagogia do “mau exemplo” nos videogames. Curitiba: Editora CRV,
2017.

CRUZ JUNIOR, Gilson. Videogames como contetido? Contribuicbes para
uma proposta de ensino baseada na pedagogia dos multiletramentos.
Revista Linhas, Florianépolis, v. 22, n. 50, p. 320-350, set./dez. 2021.

FERDIG, Richard; BAUMGARTNER, Emily; GANDOLFI, Enrico. Teaching
the game (volume 1). Pittsburgh: ETC Press, 2021.

GEE, James Paul. What videogames can teach us about learning and

literacy. New York: Palgrave Macmillan; 2000.

GEE, James Paul; HAYES, Elizabeth. Language and learning in the digital
age. New York: Rouledge; 2011.



140

JUUL, Jesper. Half-real: videogames entre regras reais e mundos

ficcionais. Sao Paulo: Blucher, 2019.

JUUL, Jesper. A causal revolution. Cambridge: MIT Press, 2010.

LANKOSKI, Petri; BJORK, Staffan. Formal analysis of gameplay. In:
LANKOSKI, Petri; BJORK, Staffan. Game research methods: an overview.
Pittsburgh: ETC Press, 2015. p. 23-35.

PELLETIER, Caroline; BURN, Andrew; BUCKINGHAM, David. Game
design as textual poaching: media literacy, creativity and game making. E-
learning and digital media, s/l,v. 7,n. 1, p. 90-107, 2010.

ROGERS, Scott. Level up: um guia para o design de grandes jogos. Sdo
Paulo: Blucher, 2013.

SALEN, Katie. Toward an Ecology of Gaming. In: SALEN, Katie (Org.). The
Ecology of Games: Connecting Youth, Games, and Learning. Cambridge:
The MIT Press, p. 1-20. 2008.

SELWYN, Neil. Is technology good for education? Cambridge: Polity
Press, 2016.

STAKE, Robert. E. Pesquisa qualitativa: pesquisando como as coisas

funcionam. Porto Alegre: Penso, 2011.

ZAGAL, José. A Framework for games literacy and understanding games.
Future Play 2007, Ontario, p. 33-40, 2008.

ZAGAL, José; BJORK,Staffan; LEWIS, Chris. Dark patterns in the design of
games. Proceedings of foundation of Digital Games 2013, Chania, Crete,
p. 39-46,2013.



141

ZIMMERMAN, Eric. Gaming literacy: game design as model for literacy in
the twenty-first century. In: PERRON, Bernard; WOLF, Mark (org.). Video
game theory reader 2. New York: Routledge, 2009.

NOTAS DE AUTORIA

Gilson Cruz Junior (gijao0O5@hotmail.com): Doutor em Educacio pela Universidade
Federal de Santa Catarina (2016), possui licenciatura em Educacdo Fisica pela
Universidade Federal do Espirito Santo (2009) e mestrado em Educacdo pela
Universidade Federal de Santa Catarina (2012). Atualmente é professor adjunto do
Instituto de Ciéncias da Educacdo da Universidade Federal do Oeste do Para
(ICED/UFOPA). E membro do comité cientifico do grupo de trabalho tematico
"Comunicacido e Midia" do Colégio Brasileiro de Ciéncias do Esporte (CBCE). Tem
experiéncia nas areas da Educacio e Educacio Fisica, com énfase em Educacio Fisica
escolar, Formagao Docente e Curriculo, e Tecnologias Educacionais.Também atua com
as seguintes tematicas: Formacao profissional; Identidades e subjetividades docentes;
Préticas de ensino; Interfaces entre Cultura Ludica e Cultura Digital; Midia-Educacao
(Fisica); Culturas Juvenis; Tecnologias de informacdo e comunicacdo em contextos
educativos formais e ndo-formais. Foi bolsista do Programa de Doutorado Sanduiche no
Exterior (PDSE/CAPES) com estagio de Doutoramento realizado na Faculdade de
Psicologia e Ciéncias da Educacdo da Universidade de Coimbra - Portugal. Atualmente,
é membro do corpo docente permanente do Programa de Pés-Graduacdo em Educacéo
da Universidade Federal do Oeste do Para (PPGE/UFOPA, integrante do Laboratério e
Observatério da Midia Esportiva (LABOMIDIA/UFSC), do grupo de pesquisa
EDUMIDIA/UFSC, além de lider do Laboratério Interdisciplinar de Estudos em Cultura,
Comunicacio e Educacio (LINCCE/ICED/UFOPA)

Como citar este artigo de acordo com as normas da revista?
CRUZ JUNIOR, Gilson. Alfabetizacdo em videogames: os jogos digitais como conteldo
dos multiletramentos. Texto Digital, Florianoépolis, v. 19, n. 2, p. 107-142,2023.

Contribuicao de autoria
N&o se aplica.

Financiamento
Nao se aplica.

Consentimento de uso de imagem

Figura 1 - Exemplo de protétipo. Fonte: dados da pesquisa (2023).

Figura 2 - Versdes demo: “Amazonia” e “Guardides da Mata”. Fonte: dados da pesquisa
(2023).



142

Aprovacao de comité de ética em pesquisa
Nao se aplica.

Licenca de uso
Este artigo esta licenciado sob a Licenca Creative Commons CC-BY. Com essa licenca

vocé pode compartilhar, adaptar, criar para qualquer fim, desde que atribua a autoriada
obra.

Historico
Recebido em: 31 jul. 2023.
Aprovado em: 6 nov. 2023.



