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Introducio

O campo de estudo dos jogos digitais vem sendo objeto de
muitas pesquisas, principalmente quando se trata de jogos na
educacio. E o que foi percebido a partir de uma revisdo sistematica
(HOCHSPRUNG; CRUZ, 2017) que teve o objetivo de realizar um
levantamento de experiéncias quanto ao uso de programas de
desenvolvimento de jogos e jogos eletronicos/digitais de cunho
comercial em sala de aula, buscando identificar nessas praticas os
trés contextos propostos pela midia-educacao: educar com os meios
(perspectiva instrumental), sobre/para os meios (perspectiva critica),
e através dos meios (perspectiva expressivo-produtiva) (FANTIN,
2011).

Como resultado da revisdo sistemadtica, que analisou dez
trabalhos, dentre eles artigos/teses e dissertagdes, detectamos que
metade dos trabalhos tinham praticas relacionadas a perspectiva
produtiva da  midia-educacdo, utilizando programas de
desenvolvimento de jogos para ensinar estudantes a fazer seus
proprios jogos. Ja a outra metade dos trabalhos analisados
abordavam a perspectiva critica e instrumental dos jogos. Além
disso, diante do universo da pesquisa, que somou 239 trabalhos, foi
possivel constatar a presenga de um antigo paradigma quanto a
incorporagdo desse artefato nas escolas, em especial quando se trata
de jogos digitais de cunho comercial, instrumento da presente
pesquisa de mestrado, voltados a aprendizagem, fazendo pouco ou
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quase nenhum uso das possibilidades criativas da cibercultura nesse
ambiente (HOCHSPRUNG; CRUZ, 2017).

Os resultados obtidos a partir dessa revisdo reforcam a
justificativa de abordar o uso dos jogos digitais de cunho comercial
em sala de aula a partir da perspectiva da midia-educacdo em
consondncia com algumas perspectivas do ludoletramento
protagonizada por Zagal (2010), o qual propde uma nova forma de
letramento em jogos, os considerando um dominio semidtico
singular. Diante disso, disserta que um sujeito passa a ser letrado
em jogo quando possui a capacidade de jogar, compreender seus
significados diante do contexto da cultura, dos outros jogos e da
tecnologia, mas também ter a capacidade para produzir jogos
(ZAGAL, 2010).

A seguir sdo apresentados os pontos de conexdes
estabelecidos entre ambas teorias.

Quadro 1 - Midia-Educacao e Ludoletramento

Midia-Educacao Ludoletramento
Perspectiva Instrumental Capacidade de jogar
Perspectiva Critica Capacidade de entender os

significados dos jogos
Perspectiva Expressivo Capacidade de produzir jogos
Produtiva

Fonte: elaborada pelas autoras.

Diante disso, o objetivo desta pesquisa consiste em analisar
as possiveis contribui¢des da integragao da ludoliteracia e da midia-
educacdo como metodologia de uma oficina voltada a compreensao
critica e expressivo produtiva das estudantes de Pedagogia,
matriculadas na disciplina de “Producgdo de linguagem audiovisual,
digital e hipermidiatica na educacao”, a partir da utilizacdo do game
Life is Strange como recurso pedagdgico.
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Metodologia

A pesquisa esta sendo realizada na disciplina de “Produgao
de linguagem audiovisual, digital e hipermidiatica na educacao”,
oferecida  como NADE (Nucleo de Aprofundamento e
Diversificagdo de Estudos) dentro do curso de Pedagogia da
Universidade Federal de Santa Catarina, com o foco em oficinas de
jogos digitais, realizado nos meses de abril e maio de 2018.

A metodologia da pesquisa parte de uma analise exploratoria
e descritiva da realizagdo da oficina com as estudantes de
Pedagogia, a partir do método de pesquisa qualitativo. Para tanto,
ap6s aplicada a pesquisa, sera feita uma andlise dos materiais
produzidos pelas estudantes, tendo por base a midia-educagao
(FANTIN, 2011) e o Ludoletramento (ZAGAL, 2010).

Os instrumentos utilizados para a coleta dos dados sao:
diario de bordo da pesquisadora (1); Observacao simples e
sistematica (2); Registros audiovisuais de algumas oficinas para
auxiliar na observacao (3); Questionarios fechados e abertos (4).
Além de levar em consideragdo os conteudos produzidos em sala de
aula: material de apresentacdo contendo texto e imagem, demais
atividades de producdo escrita, roteiros de produgdo videos
produzidos pelas estudantes.

A oficina tem utilizado o Moodle como como base virtual
para as atividades a distdncia e o grupo de whatsapp da turma
NADE 2018-1 para contato extraclasse. Além disso, apresenta uma
proposta de gamificagdo atribuindo pontuacdes as estudantes por
tarefas realizadas e presenca em aula.

A seguir sdo apresentadas as atividades propostas nas
oficinas:

Uma semana antes do inicio da oficina, foi solicitado que as
estudantes realizassem o preenchimento do questiondrios pré-jogo.
Ja no dia 06 de abril elas jogaram o game Life is Strange e
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responderam o questionario pos-jogo. Entre os dias 06 e 13 de abril
foi solicitada a realizagdo de uma atividade a distancia, a fim de
incentiva-las a pesquisar sobre o universo do jogo diante das
perspectivas culturais e estruturais. No dia 13 de abril apresentaram
os resultados de suas pesquisas, seguido de uma discussao em
grupo. No mesmo dia teve inicio o estudo dos primeiros
componentes/elementos dos jogos digitais, seguido de uma
atividade a distancia como forma de reforcar o contetido visto em
sala. E no dia 27 de abril os estudos sobre os elementos tiveram
continuidade, também seguidos de uma atividade a distancia como
reforco. Ja no dia 04 de maio foi realizado o ultimo dia de estudos
sobre os componentes dos jogos, seguido por uma atividade de
produgdo de um texto de andlise parcial do jogo Life is Strange, o
qual serviu como base para producdo de um produto audiovisual.
No dia 11 de maio houve uma revisdo de todo o contetido visto ao
longo da oficina. Apos a revisdao houve uma explicacdo sobre uso
do editor de video Movie Maker. O texto de anélise continuou sendo
produzido pelas estudantes, assim como teve inicio a producao do
video de andlise (produto audiovisual), com data de entrega final do
texto em 18 de maio, via Moodle. A entrega do video ficou marcada
para o dia 25 de maio, contudo devido a solicitagdo das estudantes
foi remarcado para o dia 27 de maio. Devido a essa solicitagdo, nao
foi possivel assistir os videos em sala de aula, ficando a cargo das
estudantes tecer comentarios sobre eles, entre os dias 27 e 1 de
junho, no forum do moodle destinado as postagens.

No Quadro 1, s3o apresentados os instrumentos de coleta e
parametros analisados:

Quadro 1 — Parametros para analise da pesquisa

Atividade Objetivo da Instrumento Parametros para
pesquisa de coleta analise de dados
Preenchimento Tracar o perfil | Questionario Categorias de jogador
de questionario: | dejogador das | semiaberto. (NOVAK, 2011;
perfil de jogador. | estudantes e ADAMS, 2000);
verificar
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conhecimentos
prévios sobre

Tipologia de jogador:
(BARTLE, 1997,

componentes LAZARRO, 2004).

dos jogos Recepcao de jogador

digitais. (EGENFELDT-

NIELSEN et al, 2008).

Jogando: Analisar a Observagio; Capacidade de
Estudantes jogam | capacidade de jogar/recurso
o game Life is jogar das Diario de pedagégico (FANTIN,
Strange. estudantes. bordo. 2011; ZAGAL, 2010).
Questionario Analisar a Questiondrio Experiéncia e
semiaberto capacidade de | semiaberto. Interatividade
Preenchimento de | jogar das (RIGBY, RYAN,
questionario. estudantes, 2011).

bem como

verificar Historia do jogo

conhecimentos (elemento de roteiro)

prévios sobre
0s
componentes
dos jogos.

(GANCHO, 2002);

Regras do jogo
(SALEN e
ZIMMERMAN, 2012);

Narrativa nos jogos:
Mundo do jogo:
(ADAMS, 2010;
EGENFELDT-
NIELSEN et al, 2008;
NOVAK, 2011));

Mecanica narrativa
(BRAND, KNIGHT,
2005; EGENFELDT-
NIELSEN et al,2008;
FULLERTON, 2008);

Interface do jogo
(NOVAK, 2011);

Elementos de Audio
(NOVAK, 2011).
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Apresentacio do

Verificar as

Conteudo da

Compreensio dos

material: compreensdes | apresentacdo jogos digitais:
Compreensdo do | do jogo digital | (imagens e (ZAGAL, 2010).
jogo. Life is Strange | escrita);
por parte dos Filmagem da
estudantes apresentagao;
diante do
contexto da Diario de
cultura, de bordo.
outros jogos.
Oficina de jogos | Aplicar uma Materiais Mesmo pardmetro de
digitais e seus oficina voltada | produzidos na | analise do item
componentes. ao estudo dos | oficina; questionario
componentes semiaberto.
dojogo e de Diario de
sua narrativa e | bordo.
articulagdo
desses
elementos
para gerar
experiéncia.
Apresentaciio do | Verificar as Roteiro da
material: compreensdes | producdo do
Produgdo de dos video;Video
material de componentes da gameplay;
analise. do jogo digital
Life is Strange | Filmagem da
e como esses | apresentagdo;
elementos se "
articulam para | Diario de
gerar bordo.
interpretacdes
e experiéncias.
Etapa Analisar as possiveis Todos os Ludoliteracia:
final da | contribui¢des da instrumentos de | capacidade de
jogar, habilidade
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analise

integragao da
ludoliteracia e da
midia-educagao como
metodologia de uma

coleta

de entender
significados com
respeito a jogos
(ZAGAL, 2010) e

oficina voltada a Midia-Educago:

~ Lo uso midia de
compreensao critica €

; Jutiva forma

expressivo produ instrumental,
das estu@antes de critica, e
Pedagogia, expressivo
matriculadas na produtiva.

disciplina de “Produgdo

(FANTIN, 2011).

de linguagem
audiovisual, digital e
hipermidiatica na
educagdo”, a partir da
utilizagdo do game Life
is Strange como recurso
pedagogico .

Fonte: elaborado pelas autoras.
Resultados parciais

Tendo em vista o questionario pré-jogo respondido por
quatorze estudantes, apenas trés ndo costumam jogar jogos digitais.
Dentre as que jogam, a maioria, segundo pardmetro de analise de
Novak (2011) e Adams (2000), ¢ jogadora casual, ou seja, nao
dedica horas jogando e nem pesquisa sobre jogos digitais em outras
midias. Apenas uma estudante tende a ser um pouco mais dedicada
que as demais, ja que gasta um tempo significativo na atividade de
jogar.

Com relagao ao género de jogo digital que costumam jogar,
cinco delas gostam de agdo, trés de quebra-cabegas, uma de
simulagdo, uma de construgao/gerenciamento, ¢ uma gosta de jogos
de estratégia. Questionadas sobre o tipo de jogadora (BARTLE,
1997) que elas se consideram, seis pensam ser jogadoras
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conquistadoras, duas se classificam como exploradoras, uma se
considera predadora, e duas responderam ser tanto predadoras como
conquistadoras.

Ao tragar o perfil de jogadora, foi realizada uma analise dos
dados do questiondrio po6s jogo. Logo, notamos que todas possuiam
capacidade de jogar o jogo digital Life is Strange, sendo que das
treze estudantes que participaram dessa etapa da pesquisa, doze
delas relataram apresentar dificuldades de manipulagdo do jogo no
inicio, mas, ao passar do tempo, foram adquirindo maior controle,
com excec¢ao de uma que teve dificuldades de passar uma das etapas
do jogo devido a uma falha do proprio jogo, relatado por ela.

Com relagdo aos conhecimentos prévios acerca dos jogos
digitais, percebemos que no questionario pré-jogo cinco estudantes
fizeram meng¢do a pelo menos um dos componentes de jogos que
seriam abordados na oficina, entretanto quando solicitado que
realizassem interpretacio do jogo, no questiondrio pos jogo,
nenhuma delas os utilizou em sua escrita interpretativa.

Terminada a etapa do jogo, as estudantes tiveram a tarefa de
realizar uma pesquisa em grupos como atividade a distincia,
orientada por um roteiro de quatro perguntas, que visava a
compreensdo do game Life is Strange no contexto da cultura e de
outros jogos (ZAGAL, 2010), como uma forma de verificar suas
compreensdes do jogo a partir desses contextos. No segundo dia da
oficina seis estudantes relataram os resultados de sua pesquisa a
partir de uma apresentagdo de slides contendo imagem e textos. Os
dois grupos que apresentaram conseguiram compreender o contexto
cultural do jogo. J4 com relagdo a compreensdo do game com
relacdo a outros jogos (elementos/componentes), somente o
segundo grupo trouxe pontos em comum com outros games,
destacando os elementos: histéria, objetivo (problema a ser
solucionado), didlogo entre personagem (4udio), além de falarem
sobre o exercicio do jogador de comandar o jogo. Tendo em vista a
dificuldade do primeiro grupo em tragar um paralelo com outros
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jogos, a pesquisadora e a professora da disciplina estimularam as
estudantes a pensarem nos elementos dos jogos, dando voz para que
todos os grupos expressassem seus saberes, ¢ entdo foram surgindo
na conversa alguns dos elementos, o que aponta a importancia da
mediagdo para conduzir a reflexdo das jogadoras.

Conclusoes

A oficina tem-se mostrado eficaz tendo em vista o proposito
de trazer ao conhecimento das estudantes os conceitos de jogos
digitais ainda ndo vistos por elas, ou se ja vistos, nao
problematizados diante da perspectiva da midia-educagdo e do
ludoletramento. O formato de oficina ainda ¢ algo que parece ser
novo para elas, com contetido concentrados, atividades dinamicas
em sala de aula e desafios a distdncia como forma de complemento
do contetido visto em sala. De forma geral, percebemos que houve
uma aceitagdo da proposta, ja que as estudantes se mostraram
participativas em todas as praticas em sala, porém os desafios a
distancia tém sido grandes pois, em sua maioria, as tarefas foram
realizadas apds o prazo estabelecido de entrega, por quase todas as
estudantes.
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