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RESUMO

Com o avanco da tecnologia, novas habilidades itirdee de escrita diante da tela sao
requeridas. Assim, os letramentos digitais passaar aada vez mais constantes em todos os
espacos, incluindo a sala de aula. O propésitoedmsgo € analisar os tipos de letramentos
digitais (Dudeney, Hockly e Pegrum (2016) preserdgas um jogo digital que podem
contribuir ndo apenas para 0 ensino de um conteudacular especifico — a Revolucéo
Francesa, mas, principalmente fazer com que ossjaljgitais se constituam como um
dispositivo de entretenimento e de diversdo, atmazwino uma poderosa ferramenta de
ensino-aprendizagem Arruda (2009; 2011). A baseiceeGambém pautou-se em Soares
(1999); Ribeiro (2016) para letramentos, em gerdrruda (2009) nos lembra sobre a
relevancia dos jogos no ensino de Histéria e PeiX@016), para o levantamento da
criticidade dessas relacdes. A analise de partepgto Triade — liberdade, igualdade e
fraternidade avaliando a relacdo entre os letramentos diggesentes e 0 conhecimento
historico culminou com a demonstracédo para professde Historia sobre a necessidade da
interdisciplinaridade como uma forte contribuicda oonstru¢cdo de leitores criticos e
participativos.

Palavras-chave: Letramentos, Jogos Digitais. Ensimte Historia.
1. Introducéo

Em um mundo cada vez mais automatizado, ral s tecnologias digitais
perpassam todos os niveis da vida social, é cadmaes comum as demandas aos individuos

para operacionalizarem de forma eficiente, nesséedade tecnoldgica, equipamentos e
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formas de interacdo cada vez mais complexificaglgindo que os sujeitos atuem por meio
de praticas letradas das mais diversas naturerasjpplmente, aquelas que utilizam as
ferramentas digitais.

Abordar letramento, isto é, discutir as formas desso a habilidades de escrita e de
leitura em véarias ferramentas com o intuito deig@pdr da vida social requer de uma
sociedade grafocéntrica o dominio de habilidadesrepeténciasque permitam também o
transito no ambiente digital. Novas habilidadeslaigira e de escrita diante da tela s&o
requeridas com a “emergéncia de textos hibridog, agsociam sons, imagens icones,
imagens estéaticas e em movimento, leiautes muttigsieos, alterando os gestos dos leitores,
0 processamento da informacéo e a construcdo niicaagos.” (ZACHARIAS, 2016, p. 16)

Os jogos digitais constituem-se como um dessesdédxbridos pois associa imagens,
sons, texto e movimento de maneira interativa f@ f@evido a essa capacidade o0s jogos
digitais se estabelecem como um dispositivo deetmtimento e de diversdo, mas podem
atuar como uma poderosa ferramenta de ensino-apagedh. Na disciplina de Historia
existem diversas possibilidades da utilizacadgalmescomo recurso didatico, tendo em vista
que muitos jogos tém como plano de fundo um perfastorico para a sua contextualizacao,
denominados dénistory games além de elementos que remetem as questbes @yltura
ideoldgicas, a valores e crencas que podem subsidicussdes e aprendizagens na sala de
aula.

Propomos nesse artigo investigar as possibiliddddstramento digital no jogo digital
educacionallriade — Liberdade, Igualdade e Fraternidade que em auativa, aborda as
causas que levaram a Revolucdo Francesa. A ob&erdm;jogo e da sua funcionalidade
pode suscitar situacfes para averiguar quais abdadles e competéncias das praticas de
letramentos requeridas dos alunos, a fim de prapmac a aprendizagem na disciplina
Histéria através desse jogo. Isso agregado a énma de outros conhecimentos que fazem
desses sujeitos aprendizes interactantes e cotpreduda narrativa, a partir das escolhas

tomadas, no decorrer da atividade.

2. Embasamento Tedrico

Soares (1999) afirma que existem dificuldades atraie em torno do tema letramento.

Considerando que “o letramento envolve uma vastaagde conhecimentos, habilidades,

3 “Habilidade provém do termo latineabilitas e refere-se a capacidade e a disposicdo para )(falger.
Competéncia vem do Latimompetere “lutar, procurar a0 mesmo tempo”, de com-,"juntoiais petere”
disputar, procurar, inquirir’. Competéncia é a @agi@de para solucionar situacdes complexas quanexifo
mesmo tempo, conhecimentos, habilidades, expesiéaciatitudes de diversas naturezas. Ser competente
significa saber fazer escolhas, decidir, mobilizaursos e agir.” (FURTADO, 2016, pag 1)
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capacidade, valores, usos e fun¢des socfaista-se que algumas definicdes podem se
antagonizar e se contradizer, mas é certo que tadasefinicbes giram entorno das
habilidades de escrita e de leitura em diverso®sngéra 0 uso que se faz das informagdes
trabalhadas. Isso ocorre, ndo s6 na dimensao thdivi mas na dimensao social, pois
“letramento é o que as pessé@zemcom as habilidades de leitura e de escrita, erfextws
especificos e como essas habilidades relacionatoreeas necessidades, valores e praticas
sociais.” (Soares, 1999, p. 72) De forma simpledgmos entender letramento como o0 acesso
a habilidades de escrita e leitura e de forma ragpecifica, dentro dessas capacidades,

podemos dizer que:

[...] os leitores precisam desenvolver habilidabiésicas para poder reconhecer
letras e sons, mesclar sons construindo silabakeras, compreender o significado
de textos de todo tipo e género. Além disso, igaet ler com suficiente fluéncia,
para sustentar e manter o interesse e 0 envolvindurante a leitura; dispor de
conhecimentos prévios, linguisticos e de mundae mermitam atribuir sentido as
palavras e frases em determinados contextos eaacimbilidades metacognitivas
como fazer predi¢des (ativar esquemas ou redesaimanie permitam antecipar o
conteldo do texto antes e durante a leitura) duyaip inferénciasdrosso modo,
fazer dedugcBes a partir de informacgbes explici@stot quanto conjecturas,
suposicdes, a partir de informagdes implicitasp gamstruir significados para um
texto. (ZACHARIAS, 2016, p. 18)

Dudeney, Hockly e Pegrum (2016) lembram-nos queste&xi varios tipos de
letramentos como o letramento visual, letramentargédia, letramento em informacéo, etc. E
com o advento daveb 2.(°, ferramentas focadas na comunicacéo, utilizantiitara e a
escrita para o compartiihamento de informacdes teo@ de mensagens como as redes
sociais, um novo de tipo de letramento comeca diseutido: o letramento digital. Segundo
Ribeiro (2016, p. 163), “ser letrado digitalmenigngica modificar os modos de ler e
escrever a materialidade verbal e ndo verbal (imaggesenhos, simbolos, icones, graficos,
etc. aléem de significar compreender as diferenpastas pelo suporte digital.”

Podemos entender o letramento digital com Dudedegkly e Pegrum (2016, p. 17)
como as “habilidades individuais e sociais necéssapara interpretar, administrar,
compartilhar e criar sentido eficazmente no ambitescente dos canais de comunicacao
digital.” Os autores apresentam-nos um quadro dtosnhentos digitais (Figura 1) com
diferentes complexidades e quatro diferentes emf®dlinguagem, informacdo, conexdes e
(re)desenho).

4 Soares (1999, p.65-66)

> “WEB 2.0: nova geracédo de ferramentas baseadagbaomoblog, wikis e sitesde redes sociais, focadas na
comunicacao, no compartiihamento e na colaborag@me, portanto, transforma usuarios comuns danitte
de consumidores passivos de informacdo, em coldbms ativos de uma cultura partilhada.” (DUDENEY,
HOCKLY e PREGUM, 2016, p. 17)



4

Dudeney, Hockly e Pegrum (2016, p. 30) tratam cateénto em jogos como um
macroletramento, “um letramento inspirado em varogros — e envolve habilidades
linguisticas, multimidiaticas, espaciais, cinesigsie outras.” A relacdo estabelecida entre os
letramentos apresentados por Dudeney, Hockly, Fed@016, p. 21) e os jogos digitais
ocorre, porque, em primeiro lugar, como afirma Aay2011, P. 288 apud Prensky 2001)
“atualmente, muitos jovens passam mais tempo entefra um jogo de computador ou
console de videogame do que o ambiente escolagesaa de se constituirem como uma
midia recente, ndo € de hoje que pesquisas utiliaanpgos, ndo so6 os digitais ou 0s

videogame% como objeto de pesquisa e potencializadores sio@n

Letramento
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Letramento em Letramento
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Figura 1: Quadro dos letramentos digitais
Fonte: Dudeney, Hockly, Pegrum (2016, p. 21)

Autores como Gee (2004, 2009) e Prensky (2012})irafa a questdo da aprendizagem
ao jogar afirmando que para além dos conteldodaeesms jogos possibilitam o exercicio
de funcdes intelectuais e mentais do jogador taisoca criatividade, cooperagcao, autonomia,
reconhecimento e entendimento de regras, coordenagio-olho; além do que jogos
despertam o interesse e a motivacdo ndo sé deasiamas também de adultos. (Ribeiro,
2016)

5Para termos de conceituagdo, consideraremos agps jdigitais aqueles que sdo jogados em computdore
notebookstabletse celulares. Videogames se referem mais a jogesigcessitam de um console e um aparelho
de televisao ou monitor para serem jogados.



Para além dos jogos comerciais, ou seja, aquekepriprizam o entretenimento, ha os
jogos desenvolvidos exclusivamente com objetivodagégicos sdo nomeados de serious
games, jogos serios na traducgdo literal do inglée, jogos digitais que tem um propdsito
educacional explicito e pensado. Sao programascifispe com a intencdo de serem
utilizados para transmitir contetdos educacionaide@treinamento aos seus usuarios. Nesses
jogos, o entretenimento nao foi pensado para estgsrimeiro plano, mas nao significa dizer
gue eles ndo sejam ou nao podem se divertidosh@dicChen. 2005, pag. 21).

Dentre os desenvolvedores skriuos gamésbrasileiros, Comunidades Virtuéié um
centro de desenvolvimento de pesquisas na aredltdeacdigital e produz jogos digitais para
diversas areas de conhecimento, ligado a Univetsidstadual da Bahia — UNEB, desde
2002 foram produzidos, pelo grupo, onze jogos efaratites areas desde matematica,
ciéncias, histéria, até cidadania, folclore popwameio ambiente, para auxiliar alunos e
professores na constru¢cao do conhecimento

Assim, propomos nesse artigo analisar as possliisl de letramento digital no jogo
Triade — Liberdade, Igualdade e Fraternidade qteegdam do conteudo escolar da disciplina
de Historia, pretendemos observar que o letrameescola ndo se faz apenas na disciplina
Portugués, mas sim que € um campo interdisciplonae se faz presente e deve-se
desenvolver em todo o ambiente escolar, assim @neressario observar quais habilidades
letradas que os alunos necessitam ter desenvopad®m que seja possivel o processo de

ensino-aprendizagem através dos jogos.

3. Metodologia

O jogo Triade — Liberdade, Igualdade e Fraterniddakesenvolvido pelo grupo
Comunidades Virtuais € um jogo de RPRole Playing Gamede estiloAdventureque

retrata o periodo de 1774 a 1793, mostrando um&&naré-revolucionaria, apresentando as

8 Disponivel em: &ttp://comunidadesvirtuais.pro.br/cv/> acessadd 8rde maio de 2016

® Financiado pelo FINEP — Financiadora de Estudosoge®s e pelo MCT - Ministério da Ciéncia e da
Tecnologia, com apoio da UNEB — Universidade doad@istda Bahia, do CNPQ — Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico e da FABESFundagdo de Amparo a Pesquisa do Estado da Bahi
e desenvolvido pelo grupo Comunidades Virtuais. reressante destacar que rsite do jogo
(http://www.comunidadesvirtuais.pro.br/triafleé¢ disponibilizado, além do jogo para sistema agenal
Windows e Linux, o documento “Orientacdes Pedagigjionde é apresentado o jogo e seu enredo, suas
possibilidades de aprendizagem e os contetdosadmsd o tutorial jogo. Ainda pode ser encontradtrayés

do link http://www.comunidadesvirtuais.pro.br/triade/dovadchtm| o roteiro do jogo onde constam todas as
fases, dialogos, personagens, espacos, objetaatimds e missbes onde o professor que escolhaantgésse
jogo em sala de aula, tenha o suporte necessddapa a atividade seja desenvolvida de forma prazerosa

e educativa possivel.
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caracteristicas econémicas e sociais, ressigndf@canperiodo da Revolucdo Francesa para
alunos do ensino fundamental e médio. O enreda datinsatisfacdo popular sobre o regime
absolutista do rei Luis XVI, a partir do personadaticio Henri Valois, condenado a morte
por apoiar os ideais de Igualdade, Liberdade esfrigtade contra as acdes do rei e da sua
filha Jeanne Vallois, que, ap0s a morte de seap@ia a Revolugao.

Apoés a morte de Henri, os titulos e bens da farviéibpis sédo confiscados pela
Coroa, deixando a esposa de Henri, Catherine graeidsua filha pequena, Jeanne
desamparadas. Meses depois, a condessa Cathégoee fieixando o recém-nascido Pierre e
Jeanne orfaos. Os dois sdo separados e obrigadesram em varios orfanatos. Jeanne é
adotada pela senhora Isabelle de la Motte. Pasgasnamos de sua vida até se tornar adulta.
Jeanne nunca perdeu a esperancga de recuperarsos titrios de nobreza da familia e desde
a infancia cultivou o sentimento de se vingar daifa Real.

Em um primeiro momento, o jogador assume o papélatei que morre para o
desenrolar da trama, obrigando o/a jogador/a assupapel de Jeanne. O/A jogador/a pode
escolher entre apoiar os girondinos e recuperar Isens e titulo de nobreza ou se juntar aos
jacobinos e seu movimento revolucionario para teamrw sistema absolutista. O jogo é
dividido em quinze atos, porém, apenas no décimaogbgador escolhe o lado dos jacobinos
ou girondinos redesenhando o jogo a partir dadtesxo Sao finais possiveis e independentes
gue culminam com a Queda da Bastilha.
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Figura 1 - Fluxograma das fases de Triade
No inicio do jogo, sédo apresentadas varias imagenforma de histéria em quadrinhos
(HQ’s) narrando o contexto politico e socioecon@nrda Franga pré-Revolucdo e durante o
desenrolar da histéria, mas também sao utilizadess gxplicar os acontecimentos depois da
morte do Conde Valois até o jogador/a assumir ¢rotendo avatar de Jeanne.

A partir da divisdo do jogo, fizemos um levantamets tipos de textos presentes no
jogo (textos verbais, textos visuais, textos verisoais e textos dindmicos) para analisar 0s
possiveis letramentos presentes nele considerantiiramentos apresentados por Dudeney,
Hockly, Pegrum (2016, p. 21).

Textos DinAmicos
(Envolvem Movimento)

Textos Verbais Textos Visuais | Textos Verbo-Visuais

Tabela 1. Categorias dos modos de configuracdo deguagens presentes no jogo.

Além disso, procuramos categorizar a distribuicAaantetdo histéricos em forma de

textos no jogo para analisar as possibilidadespdendizagem de conteudo historico que o
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jogo proporciona, baseando nossa analise em untmipasbibliografica feita previamente
acerca do contexto da Revolucao Francesa. (Tapela 2

Lugares Periodos Artisticos Autores/Livros Personaans Ficticios

Tabela 2. Distribuicdo do contelido histérico de Tede

4. Andlise e Discussédo dos Dados

No inicio do jogo, sdo apresentadas varias imagemsforma de histéria em
guadrinhos (HQ'’s), narrando o contexto politicaei@econdmico da Franca pré-Revolugéo
(Figura 2), exigindo do/a jogador/a o letramentoltimidia, ou seja, “a habilidade de
interpretar e criar efetivamente textos em mulsiptaidias, especialmente usando imagens,
sons e videos” (Dudeney, Hockly, Pegrum, 2016,1), ara o qual os elementos visuais
assumem maior proeminéncia cultural, contemporaaptenaliando-se ao macroletramentos
do letramento em jogos.

Saber dos contextos histéricos que os jogos demamuar parte dos alunos, requer o
letramento em pesquisa, pois os faz perceberentessidade de subsidios tedricos para a
participacdo no jogo, fazendo-os adquirir a “hdhaitie de fazer uso eficiente de ampla gama
de motores e de servigos de busca, incluindo difaiade com sua funcionalidade plena,
bem como suas limitagdes.” (Dudeney, Hockly, Peg20d6. p. 38).

Figura 2. HQ's do jogo que contextualizam o periodda Franca pré-Revolucédo Francesa.



Figura 3 - Triade - Menu Historia
A figura acima demonstra que os tipos de letramdigiital se sobrepdem para o

alcance do objetivo de acionar as escolhas defasddo percurso do jogo. A imagem dos
personagens dispostos em quadros (imitando fotagja¢ a ilustracdo de um documento
remetem a verossimilhanca de insercdo espaco-taimpmcessaria para alcance de
macroletramentos (Dudeney, Hockly, Pegrum, 201@4p. que insere o letramento pessoal,
ou seja, a habilidade de usar ferramentas digia formatar e projetar a identidaaidine
desejada. No caso da personagem Jeanne, por ex@msioas escolhas remeterdo a imagem

projetada pelo/a jogador/a, a partir do momentcesgmtado na figura abaixo:

Figura 4 — HQ sobre a vida de Jeanne Valois

O letramento impresso, situado no primeiro foco a- lidhguagem, aquele que se
apresenta como a “habilidade de compreender e umar variedade de textos escritos que
abrange o conhecimento de gramatica, vocabulariocaeacteristicas do discurso
simultaneamente com as competéncias da leituraesada.” (Dudeney, Hockly, Pegrum,
2016. p. 23) circunda todo o processamento do jaligdo aos que podem transformar essa
leitura em um letramento critico, cuja “habilidatke avaliar documentos e artefatos fazendo
perguntas criticas, avaliando a credibilidade, cmapdo fontes e rastreando as origens da
informacé&o.” (Dudeney, Hockly, Pegrum, 2016. p..40)
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E importante salientar que, embora a adequacioneijogo exija de seus produtores a
insercdo de elementos ficticios, a tematica desge permite aos usuarios imergirem no
contexto histérico, resgatando ndo somente infobem¢ mas acrescentando-lhes
componentes de lideranca e tomadas de decisGedema¢am a eticidade da situacdo, no
geral. Assim, vemos, na figura abaixo uma contdiztgfio do periodo politico, econdmico e

social traduzidos em imagens que possibilitam tglastes:

[...]aprender a fazer perguntas criticas a resgitinformagdo encontradmline;
compara-la com o patamar de conhecimento exisfpotéanto, eles precisam ter de
memoria os fatos amplamente aceitos) e, os pontosgee seu patamar de
conhecimento for inadequado, precisam comparar reragtar, ou ‘triangular’,
multiplas fontes de informacao. (DUDENEY, HOCKLYEB8RUM, 2016. p.40)

A utilizacdo desse jogo no ensino de Histéria patdiza o0 ensino/aprendizagem
a partir da ludicidade, promovendo a criticidadeoetras habilidades necessarias a
contemporaneidade, aquelas circunscritas no angbiigital. No que se refere ao conteudo
escolar, as orientacbes dadas pelos organizadbmesra a possibilidade de intervencoes
pedagdgicas curriculares que podem ampliar o chdedanhecimentos do/a(s) estudantes:

a interacdo com o jogo Triade possibilita 0 deskimento da capacidade
de observar e de interagir com informacdes soliRevlucdo Francesa. A
partir disso, poder-se-do ser explorados o0s segguigixos tematicos: 0s
ideais dos filésofos iluministas; a situacdo poditiecondbmica e social da
Franca pré-revoluciondria; a caracterizacdo dogo®sartisticos Gobtico,
Renascimento, Barroco e Rococo; a Assembleia desvbis; a Assembleia
dos Estados Gerais; a Queda da Bastilha; a Degtardgs Direitos do
Homem e do Cidaddo; Execucdo do Rei e da RainhaaMartonieta.
(Orientacbes pedagdgicas, p.6)
Discutir que, apesar de o jogo apresentar uma pageon feminina como protagonista,
a narrativa ainda prioriza uma concepcéao de Hastimseada nas acdes dos grandes homens,
como € 0 caso da reunido com membros da nobrezai(Bleobre e a Duquesa, que nao
aparece com nome, apenas seu titulo) e da eiledtal dos iluministas, Rousseau, Voltarie
e 0 meédico Guillotin, criador da guilhotina, naaa® conde Henri para discutir a situacao
econdmica da Franca. “Em suma, as acdes sédo pnatagas por membros da nobreza, e nao
por pessoas “comuns” ou pelos excluidos da Histdgaempo do jogo. Da mesma maneira,
como a narrativa do jogo ndao demonstra o protaganido Terceiro Estado ou dos Sans-
culottes no tempo da Revolugdo”. (Peixoto, 20163. f&8b). Essas também podem ser
alternativas para validar o jogo como estratégiea pa ensino-aprendizagem e para a

formacdao de criticidade nos envolvidos.
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5. Conclusdes e/ou Propostas

A interatividade promovida pelo jogo possibilita mmaior contato com o jogador

e com a realidade social da época, a partir décpsatiocentes inovadoras e da consciéncia
que letramentos digitais dos diversos niveis deptexidade que transformam criticamente
0S sujeitos aprendizes de meros usuarios a pasginaelutores de conteiddo, emancipando-os.

A leitura pode ser um processo bastante rico datégtas que se estendem do verbal a
outros modos, principalmente, se o professor Hpext de listar as referéncias histéricas do
jogo e se propuser a uma abordagem na perspecterdisciplinar. Segundo Peixoto (2016,
pag. 51-55) Triade apresenta uma concepc¢do deridistttavés da causalidade na qual a
narrativa do jogo enfoca na causa de certos ador@rtos (crise econdmica e injustica
social) a fim de o jogador compreender o procegdorito da Revolucdo. Essa concepcéo de
ensino-aprendizagem em Historia se inclui na petsfequantitativa, que significa dizer que
uma maior quantidade de informacdes maior o apraddie também podemos dizer que seja
uma Histéria ligada a memorizacdo de acontecimehasarrativa, o passado € visto como
chave de leitura para os acontecimentos que vigidendo uma linearidade na construcao do
pensamento histérico do aluno, cabendo ao professtevida criticidade no comando do

processo de ensino-aprendizagem.
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