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Resumo

Recentemente, tem sido discutido no campo da
Educacdo o conceito de diferentes letramentos,
entendidos como uma competéncia cultural para
compreender - "ler" - e produzir - "escrever" - textos
midiaticos. Neste debate, discute-se inclusive a ideia de
letramento ludico (gaming literacy), que engloba as
habilidades necesséarias para a interagdo, manipulacéo e
interpretagdo dos jogos digitais. Contudo, dada a
complexidade envolvida no processo de criacdo de um
jogo digital - como a dependéncia de conhecimentos
restritos a especialistas em programagdo - tornava-se
invidvel uma abordagem que buscasse incentivar a
criacdo de jogos digitais sem antes desenvolver
habilidades em 4&reas especificas, limitando o
desenvolvimento desta competéncia cultural apenas
através da experiéncia como consumidor. No entanto, o
surgimento e disseminacdo de novas ferramentas -
como Mission Maker, Game Maker, Kodu, Stencyl -
que permitem aqueles interessados produzirem seus
préprios jogos sem um profundo conhecimento técnico
em areas envolvidas nesta producdo - como
programacdo, audio, etc - tem modificado este cenario,
permitindo o desenvolvimento do letramento ludico de
maneira plena. Neste trabalho, procuraremos, atraves
da analise de obras de &reas como Game Studies e
Educacdo, explorar algumas das consequéncias que a
dissemina¢do do letramento lGdico e das novas
ferramentas de producdo de jogos pode trazer a
Educacdo e aos jogos digitais como meio cultural.
Esperamos demonstrar como este novo paradigma
pode ndo somente favorecer uma Educagdo critica,
como também permitir que mais pessoas, com
diferentes perfis e motivacGes, sejam capazes de
interpretar e se expressar através de jogos digitais,
favorecendo assim uma maior diversidade neste
contexto e contribuindo para a consolidacdo dos
videogames como um meio com diferentes
possibilidades expressivas.
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1. Introducéao

A preocupacdo com a Educacgdo € um tema recorrente
na atualidade: muito tem sido discutido sobre como 0s

métodos tradicionais tem falhado na formacdo de
educandos para a sociedade atual [Gee 2003; Squire
2011]. Pode-se afirmar que os meios (e a cultura)
digitais estdo entre as principais causas desta
dissonancia - e, consequentemente, desta preocupacdo
com a Educacdo - entre a formacdo oferecida e as
habilidades e competéncias necessarias para a
atualidade. N&o é raro encontrar aqueles que opdem a
aprendizagem formal (aquela oferecida pelas escolas) a
aprendizagem ndo-formal (que ocorre fora das
escolas), definindo muitas vezes a primeira como uma
pratica ultrapassada, mais preocupada com a
memorizagdo de contelidos [Gee 2009] e o ensino de
disciplina e comportamento [Bogost 2007; Squire
2011], enquanto a verdadeira construgdo do
conhecimento ocorreria fora das escolas, por exemplo,
através do uso de tecnologias digitais em casa [Papert
1985; Gee 2003; Squire 2011].

E neste contexto de atualizagdo do ensino que se
busca enquadrar o uso de tecnologias digitais e, mais
especificamente, dos jogos digitais na Educacdo. Néo a
toa, muito tem sido pesquisado sobre a eficacia do uso
de videogames como estimulo a aprendizagem, assim
como também tem se debatido sobre os principais
meios para se realizar esta aproximagdo entre
videogames e ensino.

Ainda que se argumente que uma abordagem mais
utilitarista - como o emprego de um jogo educativo
para reforcar saberes de um conteldo especifico -
possa apresentar resultados satisfatdrios no que
concerne ao processo educacional, acreditamos que 0s
jogos digitais sdo formas culturais ricas e devem ser
explorados como tais no contexto educacional, ndo
ficando apenas confinados a estes usos como
ferramentas neutras [de Paula & Valente 2014].

Ao considerarmos os jogos digitais como uma
forma cultural, afirmamos a necessidade de se
compreender como opera-los e decodifica-los para,
entdo, interpretéd-los; da mesma maneira, afirmamos
que se trata de um meio através do qual é possivel se
expressar. Desta forma, ndo é exagero lidar com estas
competéncias como uma forma especifica de
letramento - que chamaremos, assim como outros
autores [Buckingham & Burn 2007], de letramento
ludico.

Através deste trabalho, defenderemos a relevéncia
do letramento lddico, assim como buscaremos
demonstrar como o desenvolvimento dos proprios
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jogos é importante ndo s6 como uma abordagem para o
ensino de conteddos especificos, mas também para o
desenvolvimento destas competéncias culturais. Da
mesma maneira, procuraremos argumentar sobre como
a construcdo destas competéncias ndo é benéfica
apenas aos individuos que as desenvolvem, mas
também para a consolidacdo dos jogos digitais como
midia e, portanto, como artefato cultural de uma
sociedade.

2. A importancia dos letramentos e o
letramento ludico

Como destacado anteriormente, a sociedade atual
modifica-se em uma velocidade acelerada. A ascensao
das midias digitais ampliou a possibilidade de
utilizagdo de diferentes meios para expressar e produzir
significados, assim como vem modificando a forma na
qual nos comunicamos. Vivemos em uma sociedade
cada vez mais multimodal, na qual diferentes
modalidades - como visual, verbal, escrita, gestual - se
hibridizam [Cope & Kalantzis 2009].

Desta forma, para se compreender e se fazer
entender em nosso mundo atual, é preciso saber
transitar entre estes diferentes modos, aprendendo
como lidar (interpretar e produzir, ou "ler" e
"escrever") com os diferentes textos produzidos em
diferentes contextos (aqui entendidos como modos -
escrito, videos, imagens, etc), em busca de integra-los
no processo de producdo de significados [Cope &
Kalantzis 2009].

E a partir desta preocupagdo com a necessidade de
se compreender diferentes textos - e ndo apenas "textos
impressos" - que surge, em meados da década de 1990,
a Teoria dos Multiletramentos, elaborada pelo grupo de
educadores do New London Group [Buckingham
2003; Cope & Kalantzis 2009] como uma forma de
apontar para a insuficiéncia do "letramento alfabético™*
[Cope & Kalantzis 2009, p.166] para lidar com o
mundo atual. Desta forma, um letramento seria, de
maneira sucinta, uma forma de entender e criar
significados dentro do que Gee [2003, p. 18] chama de
um dominio semidtico:

[...] um conjunto de praticas que recruta uma ou mais
modalidades (ex: lingua oral ou escrita, imagens,
equagdes, simbolos, sons, gestos, graficos, artefatos,
etc.) para comunicar diferentes tipos de significados.?

E neste contexto que pesquisadores passam, Nno
campo da Educacdo, a defender a necessidade de
"novos letramentos"” para a vida na atualidade, como

! Alphabetical literacy, no original.

2[...] any set of practices that recruits one or more modalities
(e.g., oral or written language, images, equations, symbols,
sounds, gestures, graphs, artifacts, etc.) to communicate
distinctive types of meanings.
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visual, midiatico, digital, cientifico, entre outros
[Buckingham & Burn 2007].

No entanto, é preciso destacar a existéncia de
diferentes tipos de letramentos, chamados de
funcionais ou criticos: um letramento funcional seria
uma competéncia instrumental, por exemplo, saber
desenhar simbolos para representar sons fonéticos
(escrever a mao); ja o letramento critico seria a
capacidade de refletir e interpretar o meio explorado,
assim como conecta-lo a outras esferas, como a social
e a cultural (a interpretacdo de um texto) [Cope &
Kalantzis 2000].

Além disso, Buckingham e Burn [2007] destacam
ainda o aspecto criativo de um letramento: ser letrado
significa poder participar plenamente das praticas
sociais relacionadas a area do letramento, tanto
passivamente quanto ativamente. Por exemplo, um
letrado digital deve estar apto a participar plenamente
do mundo digital, e isto deve incluir tanto a capacidade
de manipular um computador para se conectar a
internet, quanto de produzir conteldo acessivel por
outros usuarios.

Neste contexto de diferentes letramentos, um dos
mais explorados atualmente é o de carater digital.
Como ja destacado, as tecnologias digitais encontram-
se cada vez mais disseminadas e vem adquirindo
paulatinamente maior importancia em nossa sociedade.
Desta forma, ndo seria exagero afirmar que um dos
principais desafios para a Educagdo no Século XXI é
permitir que os educandos sejam capazes de participar
plenamente desta cultura digital.

Neste sentido, para amenizar a dissonancia entre as
habilidades necessarias para o0 mundo atual e aquelas
desenvolvidas pelo ensino formal, busca-se a
introducdo das tecnologias digitais neste contexto.
Exemplo disto é o recente aumento do interesse quanto
ao uso de jogos digitais na Educagdo, especialmente
por conta do sucesso destes artefatos entre os jovens.
Porém, muitas vezes o caminho adotado ndo é o de
considerar estas tecnologias como meios com
caracteristicas proprias, mas sim como meros
transmissores de contetido, propondo jogos nos quais 0
"conteldo” ndo estd realmente integrado a nenhum
componente do jogo - como suas mecanicas® ou sua
narrativa [Bogost 2007].

O que estamos argumentando aqui é que ha um
risco iminente, nesta tentativa de integracdo entre
videogames e Educacdo, ao se assumir que a
apresentacdo de um contetdo disciplinar através de um
jogo ird necessariamente facilitar o processo de
aprendizagem. Paula [2011, p. 124], a partir de
evidéncias empiricas obtidas em sua pesquisa, destaca
que os jogadores de videogame "ou ainda ndo sdo

% Schell [2008, p.41] as define como "os objetivos, as ages
que os jogadores podem realizar para atingir este objetivo, e
0 que acontece apés cada acdo tomada pelos jogadores".
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capazes de compreender muito bem as mensagens
transmitidas pelos jogos, ou ndo estdo interessados
naquilo que eles transmitem (ou ambos)".

Esta afirmacdo apresenta um cenario preocupante:
ao mesmo tempo em que o nimero de jogadores cresce
[AFP 2013], este publico ndo se mostra capaz de se
apropriar deste meio, expondo-se a mensagens e
argumentos que ndo sdo capazes de identificar e de
refletir sobre. Desta forma, considerando a ascenséo
dos videogames como meio cada vez mais disseminado
e consumido, torna-se necessario incentivar o
desenvolvimento de competéncias para que 0S mais
diferentes tipos de usuérios, dentro e fora de contextos
educacionais, possam interpreta-los.

Entretanto, desenvolver estas competéncias para
participagdo plena no "dominio semi6tico” dos jogos
digitais ndo € simples. Isto porque ndo se pode
imaginar que basta um maior foco na interpretacdo dos
"conteldos" transmitidos pelos jogos para que 0S
individuos "aprendam" como interpretar estes
artefatos. Este é um dos erros muitas vezes cometido
na tentativa em se aproximar videogames e Educacéo,
especialmente em relacdo aos ditos “jogos educativos™:
considera-se 0 jogo como uma maneira alternativa de
se disponibilizar os contetdos escolares para o aluno.
Ou seja, aproxima-se 0 jogo a outros meios mais
tradicionais, como ler o contetido em um livro ou fazer
um exercicio em lapis e papel.

Assim, ainda que algumas habilidades necessérias
para ambas atividades sejam as mesmas - é muito
provavel que a habilidade de ler textos escritos seja
necessaria tanto no jogo quanto nas outras tarefas, por
exemplo - ndo se pode ignorar que 0S jogos possuem
caracteristicas  especificas. Bogost [2007], por
exemplo, destaca a capacidade procedimental -
potencial para executar instrugdes sequenciais - como
uma das mais importantes dos jogos digitais. O autor
destaca, inclusive, que através das sequéncias de
instrucbes programadas pelos desenvolvedores ¢é
possivel o estabelecimento de argumentos persuasivos,
através de um tipo especifico de retérica definida por
Bogost [2007] como retdrica procedimental. Como
também destaca Bogost [2007], muitas vezes 0s
argumentos contidos em um jogo ndo se encontram
explicitos em sua tematica - no "contedido™ do jogo -, e
sim dentro de sua estrutura como artefato ludico.

Neste sentido, seria necessario saber interpretar o
jogo como artefato, levando em conta todos seus
aspectos constituintes, desde sua tematica, enredo,
narrativa, até as suas regras e mecanicas de jogo, para
se atingir as mensagens por ele transmitidas.

Desta forma, é importante destacar como limitar os
jogos a sua forma conteudista na Educacdo pode se
tornar uma armadilha, j& que ndo explora ao maximo
seu potencial educacional. Isto porque este tipo de
abordagem, em geral, ignora a possibilidade de utilizar
0s videogames para o0 desenvolvimento de
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competéncias Uteis para 0 mundo atual, permeado por
diferentes dominios semiéticos.

Com estes termos em mente, Buckingham e Burn
[2007] passam a pensar em um letramento especifico
para o dominio dos jogos digitais, chamado pelos
autores de letramento ludico. Defender a existéncia de
um letramento especifico a um meio implica em
algumas questBes importantes, apresentadas pelos
autores [Buckingham & Burn 2007]: primeiramente,
significa que o dominio pode ser analisado sob uma
espécie de linguagem - e que esta, a0 menos em alguns
aspectos, assemelha-se a linguagem escrita. Além
disso, significa também que hd uma competéncia
necessaria para se empregar esta linguagem e que esta
competéncia pode ser adquirida paulatinamente. Por
fim, significa que o dominio analisado possui
especificidades que o diferenciam de outros meios,
explicitando assim a necessidade de um letramento
especifico. Tendo em vista estes gquestionamentos,
caberia entdo a questdo: ndo seria o letramento lddico
apenas um novo termo para designar os diferentes
letramentos utilizados para se jogar e interpretar um
videogame?

Buckingham e Burn [2007] afirmam ser necessario
pensar nas competéncias para participar do dominio
semiotico dos jogos como um letramento especifico.
Os autores destacam esta necessidade por
considerarem 0s jogos como parte significante do
capital cultural das criancas, bem como uma forma
expressiva que pode - e deve - ser investigada e
desenvolvida nas escolas. Além disso, ndo se pode
ignorar que existem certas caracteristicas do campo dos
jogos digitais que podem ser consideradas diferenciais,
como as praticas sociais envolvidas nos jogos online -
a dindmica social relacionada especialmente aos
MMORPGs*, por exemplo - ou mesmo a cultura de
edicdo e modificagdo de jogos - modding.

Um letramento ludico favoreceria, inclusive, o uso
de jogos digitais na Educagdo: Buckingham e Burn
[2007] defendem que, antes de se explorar 0s jogos
para se ensinar algo - para que se aprenda através dos
jogos -, é preciso primeiramente se ensinar sobre os
jogos - entender como esta forma cultural funciona.
Isto ndo significa que uma iniciativa que utilize jogos
digitais para ensinar algo sem antes se ensinar sobre
seus aspectos culturais esteja fadada ao fracasso; mas
sim que, ao possuirem as competéncias necessarias
para participarem do mundo dos jogos digitais - serem
letrados em videogames - a experiéncia passaria a ser
muito mais produtiva para os educandos.

Assim, um letramento Iudico englobaria as
competéncias necessarias para participar plenamente
do dominio semiético dos jogos digitais. Isso ndo
significa apenas saber como jogar um videogame
seguindo suas regras, mas também improvisar, criar a
partir dele, subverté-lo, saber conectd-lo a outros

4 Massive Multiplayer Online Role-Playing Games.
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elementos culturais, etc [Salen 2009]. De maneira
sintética, Zagal [2010, p.23] define o letramento lddico
- ou ludoletramento, como o trata em sua obra - em
trés componentes principais:

e Competéncia para jogar videogames;

e Competéncia para compreender os significados
transmitidos pelos videogames;

e Competéncia para criar videogames.

E preciso destacar ainda que, para Zagal [2010],
existe certa ordem de aquisicdo destas competéncias:
para se compreender 0s jogos é preciso saber joga-los,
assim como para se cria-los um jogo é preciso saber
interpreta-los. No entanto, é inegavel dizer que estas
competéncias se inter-relacionam, influenciando-se
mutuamente, assim como estas relacdes podem se
revelar ainda mais complexas, especialmente quando
dependentes de outros letramentos - como a
necessidade de se dominar o uso de um computador

para se criar um jogo digital.

O primeiro componente apresentado pelo autor
pode ser descrito como essencialmente funcional: a
coordenacdo para se manipular os controles, para se
identificar objetivos e atingi-los, etc. Apesar de ser um
componente totalmente funcional, ainda assim é
extremamente necessario, como provocam
Buckingham e Burn [2007, p.329]: "Pode alguém sem
nenhuma habilidade no ato de jogar ser considerado
letrado em videogames?". Contudo, seria um erro
grosseiro defender que esse mero dominio instrumental
fosse o equivalente a ser letrado em jogos digitais.

O segundo elemento é alinhado ao componente
critico do letramento ludico. Para Zagal [2010, p. 24]
um jogador entende um jogo quando ele é capaz de de
explicar, discutir, descrever, enquadrar, situar,
interpretar e/ou posicionar os jogos:

e no contexto da cultura (jogos como artefatos
culturais);

e no contexto de outros jogos (comparacdo entre
diferentes videogames, géneros);

e no contexto da plataforma tecnolégica utilizada
para executé-los;

e ¢ através da desconstrugdo e da compreensdo de
seus componentes, como eles interagem e como
facilitam certas experiéncias nos jogadores.

A partir desta definigdo, é possivel perceber como a
compreensdo dos videogames vai além do simples
entendimento dos seus “conteudos": ndo basta
interpretarmos as imagens e sons apresentados, mas
sim a experiéncia como um todo, sendo capazes de
visualizarmos como foi construida, bem como de
realizarmos conexdes com outros jogos e elementos da
cultura na qual estamos inseridos.

% Can somebody who is simply hopeless at game-playing be
considered game literate?.

Culture Track — Full Papers

Por fim, temos a competéncia relacionada a criagdo
de jogos digitais por parte do individuo letrado em
nesta area. Este elemento ndo pode ser negligenciado
pois, como destacado anteriormente, um letramento
esta relacionado tanto as habilidades passivas quanto as
ativas, tanto a decodificacdo e interpretacdo, quanto a
producdo de significados. Contudo, pode-se
argumentar também que este é o componente mais
complexo de ser desenvolvido, uma vez que envolve
multiplas habilidades, tanto instrumentais quanto
criticas, assim como um componente de criatividade
por parte daqueles que buscam se expressar através dos
jogos.

Outro fator complicador para se desenvolver esta
competéncia estd na barreira metodoldgica. Os dois
primeiros componentes - aprender a jogar e aprender a
interpretar - podem ser trabalhados a partir de sessdes
de jogo combinadas a discussbes e, ainda que sejam
Gteis para o desenvolvimento da terceira competéncia,
esta sO serd adquirida através de experiéncias praticas,
incluindo-se, além da criacdo de novos jogos, a
producdo de artefatos relacionados a eles (fags,
walkthroughs, wikis, videos, etc).

Porém, esta ndo € a Unica dificuldade relacionada
ao desenvolvimento da capacidade de se criar jogos
digitais. Como ja destacado, uma das caracteristicas
mais marcantes dos videogames € que sdo - assim
como qualquer programa de computador - artefatos
procedimentais, ou seja, possuem a capacidade de
executarem instrucdes em sequéncia para responder
aos comandos do usudrio. Para isto, é preciso que
alguém programe estas instrugdes, algo realizado
através de algoritmos escritos em linguagens de
programagcdo, sendo esta a principal dificuldade para o
desenvolvimento desta competéncia [Paula 2011].

Em um primeiro momento, pode-se apontar esta
dificuldade como principal inibidora do
desenvolvimento do letramento lGdico em contextos
escolares. Ainda assim, pesquisadores ja vem ha algum
tempo defendendo que o grande potencial educacional
dos jogos esta em seu processo de criacdo e ndo no ato
de joga-los [Kafai 2006]. Esta conviccdo tem
impulsionado algumas iniciativas que buscam utilizar a
criacdo de jogos digitais em contextos escolares.
Nestas praticas, o objetivo principal mais comum € a
construcdo de conhecimento em areas especificas,
como matematica e l6gica [cf. Kafai 1995]; porém,
pode-se afirmar que o desenvolvimento de algumas
competéncias relacionadas ao letramento ladico
também encontram-se presentes neste tipo de proposta.
Desta maneira, faz sentido investigar e refletir sobre o
percurso seguido por este tipo de estratégia
educacional, bem como os resultados que ela pode
alcancar.
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3. Criando videogames em contextos
educacionais

Pode-se afirmar que a primeira iniciativa que explorou
a criacdo de jogos digitais em contextos educacionais
foi organizada por Kafai [1995]. Nesta experiéncia, a
pesquisadora - inspirada pela Teoria Construcionista de
Papert [1985] - propds que, por seis meses, alunos da
quarta série de uma escola americana produzissem seus
préprios jogos sobre fragBes, utilizando a linguagem
Logo para programa-los.

Esta proposta tinha como objetivo aumentar o
dominio dos alunos sobre fracdes, buscando que
fossem capazes de identifica-las, opera-las e mesmo
conecta-las a vida real; neste aspecto, & possivel
afirmar que a proposta foi um sucesso. Contudo, ao
analisar os resultados obtidos, Kafai e outros [1998]
perceberam que, em sua grande maioria, o conteido
dos jogos digitais produzidos ndo era relacionado as
mecanicas dos jogos, 0 que o0s pesquisadores
chamaram de integracdo extrinseca. Um exemplo de
integracdo extrinseca neste exemplo seria um
videogame no qual "o jogador deve atirar em foguetes
e resolver problemas fracionarios quando erra o alvo"®
[Kafai et al. 1998, p.153]. Nota-se que, neste caso, ndo
h&d uma verdadeira razdo para o uso do conteldo
fracdo: ele poderia ser substituido por qualquer outro
assunto, ou mesmo por um desafio diferente, e 0 jogo
continuaria praticamente 0 mesmo no que concerne as
suas mecanicas.

Este é o tipo de integracdo entre conteidos e jogos
criticado anteriormente e, apesar de ser relativamente
efetivo no que concerne a fixagdo - memorizacao - de
um contetdo escolar especifico, como constatado pela
experiéncia, ndo favorece uma maior reflexdo sobre o
contedo escolar estudado [Kafai et al. 1998].
Entretanto, sabe-se que a mera memorizacdo de
conteudos descontextualizados ndo é suficiente na
atualidade, onde € preciso articular diferentes saberes
de diferentes areas e contextos e para se participar
ativamente das préaticas sociais [Pretto 2011]. Assim,
como é possivel promover esta reflexdo sobre os
conteddos?

Uma das solugdes indicadas, no contexto da criago
de jogos digitais como estratégia pedagdgica, €
incentivar uma maior integracdo entre 0 jogo como
artefato e o conteido - chamada por Kafai e outros
[1998] de integracdo intrinseca. Um exemplo desta
integracdo apresentado por estes autores [Kafai et al.
1998, p.153] seria um "videogame no qual o jogador
deve combinar fragdes de um mapa para progredir"’.
Neste caso, o conteldo - fragdes - estd diretamente
relacionado ao jogo, e a remoc¢éo do elemento "fragdo"

®[...] the game player is shooting rockets and solving fraction
problems when missing rockets.

7[...] the game player has to assemble fractions of a map to
progress through the game.
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tornaria o videogame diferente no que concerne as
mecanicas utilizadas. E como esta maior integracdo
dos contetdos no contexto de um videogame pode ser
incentivada?

Kafai e outros [1998] notaram que a capacidade dos
alunos em desenvolver jogos cujos conteddos eram
integrados intrinsecamente estava relacionada com o
entendimento sobre game design, ou seja, sobre o
processo de se criar um videogame - e,
consequentemente, com a visdo dos videogames como
artefatos culturais. A partir destes resultados,
percebemos a exatiddo da afirmacdo de Buckingham e
Burn [2007] anteriormente citada, quando defendem a
necessidade de se ensinar sobre os jogos digitais para
que se possa ensinar através dos jogos. Contudo, a
iniciativa conduzida por Kafai [1995] apresenta um
indicio de que ndo necessariamente é preciso se ensinar
sobre 0s jogos antes de se utiliza-los como ferramentas
educacionais: ambos aspectos podem ser trabalhados
simultaneamente, desde que sejam tratadas com a
devida importancia. Assim, ainda que a época ndo se
falasse explicitamente sobre um letramento ludico, fica
claro que o uso de jogos digitais na Educacédo atinge
um potencial educacional ainda maior se combinado ao
desenvolvimento de competéncias que permitam a
participacdo neste dominio semidtico.

Todavia, ainda que o uso pedagdgico da criacdo de
jogos digitais fosse justificado por conta de sua
eficaicia na construcdo do conhecimento e da
necessidade do desenvolvimento do letramento lidico
(devido a ubiquidade atingida pelos videogames e a
necessidade de se preparar 0s educandos para
participarem deste dominio semidtico), este processo
era dificultado pela complexidade envolvida na
producdo de um jogo, bem como pela dependéncia de
conhecimentos especificos, como programacao. Propor
que os alunos aprendessem algo através da criagdo de
jogos digitais € uma tarefa complexa e dificil de ser
cumprida, especialmente ao se considerar que o
desenvolvimento de um jogo possui necessidades
especificas, enquanto a maioria das linguagens de
programagdo desenvolvidas para serem aprendidas por
educandos - como o0 Logo - era genérica e ndo
otimizada para cumprir estas especificidades. Desta
maneira, era preciso realizar um grande esforco e,
ainda que o processo proporcionasse uma excelente
fonte de aprendizado, o produto final nem sempre era
satisfatdrio para os educandos [Kafai et al. 1998].

Entretanto, isto ndo impediu que fossem buscadas
outras alternativas para superar estas dificuldades. Uma
das solucBes para se minimizar a necessidade de se
desenvolver grandes conhecimentos especificos para se
produzir um jogo foi utilizar editores de niveis
disponiveis em jogos comerciais, como Neverwinter
Nights ou Oblivion: desta forma, ainda que as
possibilidades criativas estivessem limitadas ao
universo dos jogos originais, os estudantes puderam
atingir um produto final mais satisfatorio,
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especialmente no que concerne aos graficos, audio e
jogabilidade [Lopes & Oliveira 2013].

Além desta possibilidade, nota-se ainda o
surgimento e a popularizacdo de novas ferramentas que
facilitam a criacdo de jogos digitais sem grande
conhecimento de programacdo, como o Scratch?,
Game Maker®, Stencyl™, Construct2", Kodu*, entre
outras. Ainda que estes softwares dependam, em certo
grau, de conhecimento sobre l6gica de programacéo,
ha uma otimizagdo para a produgdo de jogos de
maneira facilitada, especialmente no que concerne a
visualidade. Diferentemente do que ocorre na
linguagem Logo, cuja programacdo é realizada através
da digitacdo de linhas de comando, estes programas
permitem que usuarios criem jogos graficos apenas
arrastando componentes, ou mesmo através de uma
linguagem programacdo visual [Robertson & Howells
2008].

Neste sentido, a grande mudanca advinda destas
ferramentas € a oportunidade para se organizar 0 uso
pedagogico da criacdo de jogos de outros modos, sem
necessariamente ter a programacdo de computadores
como um dos principais focos. A partir do momento
em que os educandos podem se preocupar menos com
as questbes de programacdo, passam a ter maior foco
em outras esferas, como o planejamento dos jogos
(narrativa, cendrio, personagens) e, consequentemente,
desenvolvem uma maior reflexdo sobre seu contetdo.
Da mesma forma, abrem-se possibilidades para uma
maior reflexdo sobre como o jogo proposto se insere na
cultura, como relacioné-lo a outros tipos de midia, que
fatores influenciam as escolhas de design, etc. Surge,
entdo, contexto ideal para o desenvolvimento das
competéncias necessarias para o letramento lidico,
ampliando assim as possibilidades relativas ao uso de
jogos digitais na Educagdo. Porém, quais tipos de
projeto tem sido organizados ao redor destas
ferramentas?

Neste aspecto, é importante apresentar o projeto
Making Games, realizado no Reino Unido, entre 2006
e 2008, cujos dados foram fundamentais na elaboracéo
da Teoria do Letramento Ludico [Buckingham & Burn
2007; Burn 2007]. Nele, pesquisadores elaboraram, em
conjunto com uma companhia de desenvolvimento de
software inglesa, uma ferramenta especifica para que
educandos desenvolvessem seus préprios jogos
tridimensionais, chamada Mission Maker. Assim como
em outras ferramentas, o Mission Maker oferece uma
série de materiais (objetos, cendrios, personagens etc)
prontos, o que facilita a criagdo dos jogos. Este
processo se d& especialmente através do
estabelecimento de relagBes entre os materiais prontos,
utilizando-se  uma linguagem de programacdo

® http://scratch.mit.edu/

® https://www.yoyogames.com/studio
19 http:/wvww.stencyl.com/

™ https://www.scirra.com/construct2
12 http://www. kodugamelab.com/
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rudimentar ligada a objetos do jogo, baseada em regras
simples do tipo "Se a porta é clicada, a porta abre"
[Pelletier et al. 2008].

Contudo, este projeto ndo se limitou ao
desenvolvimento do software, mas também envolveu
entrevistas com educandos sobre seus habitos
relacionados aos jogos digitais, bem como o
oferecimento de oficinas de produgdo de jogos extra-
classe utilizando o Mission Maker [Burn 2007].
Através destas atividades de investigacao, foi possivel
estimular a reflexdo sobre os jogos digitais como
midia. Da mesma forma, a diminuicdo das exigéncias
quanto a producdo de materiais (assets) e as
habilidades de programacdo também permitiu que 0s
alunos refletissem sobre os processos envolvidos na
producdo e consumo de jogos digitais. Por fim,
analisaram-se 0s jogos produzidos como uma espécie
de texto, que sintetizava e expressava claramente os
conhecimentos dos educandos.

Ainda no contexto britanico, pode-se destacar o
trabalho conduzido por Robertson e Howells [2008]
utilizando o editor de niveis do jogo Neverwinter
Nights, chamado Aurora Editor. A iniciativa buscava
estimular o desenvolvimento de competéncias
relacionadas a capacidade de aprender dos educandos,
uma das principais caracteristicas do curriculo escolar
escocés [Robertson & Howells 2008]. Através dos
resultados, as pesquisadoras obtiveram indicios que os
educandos desenvolveram algumas das competéncias
indicadas pelo curriculo, como as capacidades de
aprenderem autonomamente ou colaborativamente e de
articular diferentes conhecimentos e aplica-los em
situagdes novas.

Em contrapartida, as autoras também concluiram
que ha certa incompatibilidade entre a estrutura do
ensino formal - organizado em disciplinas estanques,
de maneira linear - e a natureza da criacdo de jogos
digitais. Isto porque criar um jogo é uma atividade
essencialmente interdisciplinar, sendo assim dificil
adequar esta pratica a uma disciplina especifica
[Robertson & Howells 2008]. Contudo, as autoras
perceberam que, em varios momentos, surgiram
oportunidades para ensinamentos interdisciplinares e,
da mesma forma, muitas vezes a aprendizagem
realizada a partir da experiéncia ndo estava relacionada
a apenas uma disciplina. Desta maneira, é possivel
afirmar que o uso pedagogico da criagdo de jogos
digitais pode, inclusive, ser considerado como um meio
para construcdo de uma nova abordagem pedagdgica,
mais atualizada e alinhada a uma aprendizagem
significativa, que favorece a articulacdo de saberes de
diferentes areas do conhecimento.

JA no contexto brasileiro, é possivel destacar
iniciativas como a conduzida por Albuquerque e Cruz
[2013]. Os pesquisadores utilizaram diferentes
softwares - RPG Maker 2003 e Voxatron - em duas
escolas publicas (uma municipal e outra estadual) na
cidade de Florianopolis, buscando o desenvolvimento
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do letramento digital a partir da criacdo de videogames.
Diferentemente do que ocorreu nas iniciativas
apresentadas anteriormente, as dificuldades enfrentadas
neste contexto foram maiores - desde problemas
técnicos até resisténcia de professores que se
dispuseram a colaborar em um primeiro momento - e
0s  resultados  obtidos levantaram  mais
guestionamentos para futuras pesquisas do que
conclusBes. Isto indica uma necessidade de nos
aprofundarmos neste tema no contexto brasileiro. Os
pesquisadores também chamaram a atencdo para a
urgéncia de um trabalho continuo nas escolas, ao invés
de projetos pontuais em situacbes especificas e
localizadas, sendo esta uma de nossas principais
diferencas com relacdo as experiéncias britanicas,
cujos projetos sdo, em geral, mais longos e coletivos.

No entanto, os autores fazem algumas observacgdes
importantes, que ndo podem ser ignoradas na
continuidade destes esfor¢os de pesquisa. A mais
importante talvez seja a percepcdo de que a simples
mudanca de consumidor para produtor ndo estimulou
automaticamente uma maior reflexdo sobre os jogos
digitais [Albuquerque & Cruz 2013]. Esta constatacdo
vai ao encontro das observacdes realizadas por outros
pesquisadores [Valente 2005; Robertson & Howells
2008; Pretto 2011], que destacam a necessidade de
mediacdo - realizada pelos professores ou por outro
agente de aprendizagem - para que este processo de
reflexdo e, uma consequente constru¢cdo do
conhecimento (ou desenvolvimento de competéncias),
ocorram.

Neste sentido, notamos que a criacdo de jogos
digitais caminha em conjunto com o letramento ludico
e, ainda que sejam necessarias mais investigacOes
sobre estas estratégias, os resultados até agora
apresentados mostram-se promissores. E possivel
afirmar ainda que um maior entendimento e dominio
sobre os jogos digitais e seus meios de produgdo ndo
seria benéfico apenas aos individuos letrados em
videogames, mas também para 0s jogos digitais como
campo, argumento a ser explorado a seguir.

4. Como um maior numero de letrados
em videogames pode beneficiar os
jogos digitais como midia

Os jogos digitais podem ser considerados uma arte
industrial, um meio que combina processo criativo,
habilidades - artisticas e técnicas - especificas e que
participa ativamente da economia de mercado [Bogost
2006]. Este cenario define, portanto, algumas
caracteristicas que posicionam o0s videogames na
cultura contemporéanea. Contudo, pode-se afirmar que,
até pouco tempo, os jogos digitais eram um meio
consumido por muitos, mas no qual poucos tinham
voz. Assim, nos questionamos: como foi construido
este cenario?
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Primeiramente, destaca-se a necessidade de
habilidades especificas. Desenvolver um jogo é uma
tarefa complexa, dependente de habilidades artisticas e
técnicas - como programacao. Isto certamente diminui
0 universo de potenciais desenvolvedores de jogos
digitais - ainda que muitos tenham interesse em joga-
los, nem todos buscam saber como desenvolvé-los.

Além disso, é inegavel que os jogos digitais sdo
parte importante da economia do entretenimento:
estima-se que o valor da industria de jogos digitais
supere 100 bilhdes de dolares em 2017 [Brightman
2014], permanecendo em expansdo mesmo com a crise
comercial instalada nos paises desenvolvidos. Contudo,
¢ preciso compreender como esta indUstria se
organizou para atingir este patamar.

Anthropy [2012] destaca como o surgimento e a
popularizacdo de consoles caseiros e dos jogos para
computadores pessoais aumentou os gastos em relacdo
a producdo de um jogo digital - especialmente por
conta dos custos de distribuicdo. Esta ampliacdo dos
gastos favoreceu o modelo de producdo chamado de
desenvolvedor-publicador, no qual as empresas
produtoras projetam e desenvolvem um videogame sob
uma publicadora, que cobre os gastos de sua
publicacdo. Normalmente, a relacdo entre a
desenvolvedora e a publicadora se da a partir de um
processo conhecido como pitching, muito comum na
indUstria cinematografica: a desenvolvedora apresenta
uma ideia ou mesmo um protétipo a publicadora, e,
caso esta se interesse, passa a apoiar 0 projeto
financeiramente. E preciso lembrar, porém, que este
apoio vem muitas vezes as custas do poder sobre o
projeto: ndo sdo raros 0s casos nos quais a publicadora,
buscando defender seus interesses comerciais e
aumentar o potencial de vendas de um jogo, tenha
realizado intervencfes nas decisdes de criacdo de um
jogo, normalmente favorecendo ideias conservadoras e
diminuindo as possibilidades de inovagdo [Anthropy
2012].

Tem-se assim um ciclo vicioso, no qual, para
proteger interesses comerciais, inovagbes sdo
rejeitadas, mantendo assim os jogos digitais como um
meio hermético, dominado por jovens do sexo
masculino e, em sua grande maioria, pouco
preocupados em tratar de temas complexos. Trata-se de
um cenario ainda vigente, especialmente no que
concerne aos jogos conhecidos como AAA (grandes
producfes com grandes or¢camentos e que dependem de
grandes faturamentos em vendas).

No entanto, este cenério tem sido modificado nos
Gltimos anos, gracas ao surgimento das ja citadas
ferramentas facilitadoras para o desenvolvimento de
jogos digitais, bem como o0s novos meios de
distribuicdo, especialmente através da internet. O
movimento dos jogos independentes é um exemplo
desta mudanca de paradigma, jA que jogos sdo
desenvolvidos através de um modo de produgdo
diferente, muitas vezes sem nenhum apoio comercial,
buscando atingir outros patamares expressivos, para
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além do divertimento facil ou da mera fruicdo estética
[De Paula & Hildebrand 2013].

Neste contexto, acreditamos que o0 letramento
ludico possa auxiliar neste movimento de mudanca do
cenario atual dos jogos digitais. Seria um devaneio
esperar que o desenvolvimento do letramento ludico
transformasse todos em desenvolvedores profissionais
de videogames. No entanto, estas competéncias sdo
importantes para o fornecimento de meios para que
diferentes individuos possam participar ativamente
deste dominio semiotico. Neste sentido, a ampliagdo
dos participantes deste campo é fundamental para esta
mudanca de cenario, tornando o campo dos jogos
digitais mais democratico, e ndo dominado por poucos
"privilegiados" que detém seus meios de producdo e
distribuicdo.

Tendo isto em mente, Anthropy [2012] destaca a
necessidade de se ampliar o ndimero de pessoas
capazes de se expressarem através dos jogos:

Jogos contam historias que comunicam valores de
seus criadores de maneira Unica: ndo somente através
de seu contetdo explicito, mas também através da
l6gica de seu design, e dos sistemas que decide
modelar. E se 0s jogos comunicam os valores de seus
criadores de uma maneira Unica, entdo é
absolutamente essencial que existam mais criadores
disseminando mais valores, mais perspectivas. Os
videogames devem se tornar mais pessoais™.

Da mesma forma, uma maior compreensao sobre 0s
videogames como artefatos culturais pode favorecer a
formacdo de um puablico mais diversificado e
qualificado para o consumo de jogos, que busque
novos tipos de experiéncias através deles e questione o
que é oferecido pela inddstria. Estes questionamentos e
as consequentes novas demandas por experiéncias
seriam um propulsor para a indUstria de jogos digitais,
que se veria obrigada a se reinventar, deixando sua
zona de conforto, na qual milhGes de délares sdo
investidos para a (re)criacdo do mesmo tipo de jogo,
voltado & mesma audiéncia sempre [Anthropy 2012].

Além disso, esta maior diversidade, somada a
compreensdo do que significa um videogame como
artefato cultural, € um primeiro passo para acabar com
a visdo preconceituosa que os define como um meio
adolescente. Os jogos ndo deveriam ser vistos desta
forma, mas sim como um meio cultural como qualquer
outro, presente na vida cotidiana [Bogost 2011].

5. Considerac0es finais

13 Games tell stories that communicate the values of their
creators in a unique way: not just through their explicit
content but through the logic of their design, and the systems
they choose to model. And if games communicate the values
of their creators in a unique way, then it's absolutely essential
that there be more creators passing on more values, more
perspectives. Games must become more personal.
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Através deste trabalho, buscamos apresentar a
importancia do letramento ludico, tanto em relacdo ao
uso de jogos digitais na Educacdo, quanto para o
estabelecimento dos videogames como meio cultural
expressivo.

E inegavel que vivemos em uma época na qual é
preciso articular diferentes saberes, advindos de
diferentes campos, para participarmos plenamente da
sociedade. Neste aspecto, destaca-se a teoria dos
multiletramentos, que defende a necessidade de se
desenvolver diferentes habilidades para que um
individuo seja capaz de transitar por estes diversos
dominios sociais.

Neste contexto, surge a teoria do letramento ludico,
que defende o desenvolvimento de competéncias para
que se participe ativamente e plenamente do dominio
semiotico dos videogames. A relevancia desta teoria na
atualidade esta diretamente relacionada a ubiquidade
dos jogos digitais e ao uso dos videogames na
Educacgdo, especialmente através da abordagem que
defende que os educandos devem construir 0
conhecimento através da criacdo de seus proprios
jogos. Destacamos como esta ideia tem sido utilizada
nos espacos escolares, bem como quais resultados tem
sido alcangados - e como é preciso que ela seja mais
estudada e aplicada no contexto brasileiro.

Por fim, através de uma breve reflexdo, mostramos
como o desenvolvimento de competéncias relativas ao
letramento ludico seriam (teis ndo apenas aos
individuos letrados em videogames, mas também para
a propria consolidacdo deste meio como midia capaz
de diferentes fins, algo a ser atingido através do
entendimento do funcionamento dos jogos digitais e de
uma maior diversificagdo das obras produzidas através
deles.
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