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Resumo: A noc¢do de redesign em jogos digitais surgiu como uma proposta voltada para promover o letramento critico em
jogos digitais. Este artigo tem por objetivo explorar a relacdo entre os conceitos de letramento e redesign de jogos, tomando
como exemplo uma plataforma de criacdo e edicdo de jogos educacionais, o site “Faz Game”. A pesquisa foi qualitativa,
exploratdria e descritiva, com relagdes tedricas e observacado dos recursos oferecidos pela plataforma, suas funcionalidades
e a relagdo entre agéncia e redesign de jogos. Como resultados, a plataforma oferece condi¢Ges para que seja explorado
o letramento critico em jogos digitais na sala de aula, concluindo-se que o redesign de jogos é uma possibilidade para a
abordagem de novos letramentos e multimodalidades.

Palavras-chave: Ensino. Linguagens. Multiletramentos. Tecnologias digitais.

Abstract: The notion of redesign in digital games emerged as a proposal aimed at promoting critical literacy in digital
games. This article aims to explore the relationship between the concepts of literacy and game redesign, taking as an
example a platform for creating and editing educational games, the website “Faz Game”. The research was qualitative,
exploratory, and descriptive, with theoretical relationships and observation of the resources offered by the platform,
its functionalities and the relationship between agency and game redesign. As a result, the platform offers conditions
for exploring critical literacy in digital games in the classroom, concluding that game redesign is a possibility for
approaching new literacies and multimodalities.

Keywords: Digital technologies. Languages. Multiliteracies. Teaching.

Resumen: La nocion de redisefio en juegos digitales surgid como una propuesta destinada a promover la
alfabetizacion critica en juegos digitales. Este articulo tiene como objetivo explorar la relacion entre los conceptos
de alfabetizacion y redisefio de juegos, tomando como ejemplo una plataforma de creacion y edicion de juegos
educativos, el sitio web “Faz Game”. La investigacion fue cualitativa, exploratoria y descriptiva, con relaciones
tedricas y observacion de los recursos que ofrece la plataforma, sus funcionalidades y la relacion entre agencia
y redisefio de juegos. Como resultado, la plataforma ofrece condiciones para que la alfabetizacion critica sea
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explorada en juegos digitales en el aula, concluyendo que el redisefio de juegos es una posibilidad para abordar

nuevas alfabetizaciones y multimodalidades.

Palabras clave: Ensefianza. Idiomas. Multialfabetizaciones. Tecnologias digitales.

1 INTRODUGCAO

Desde a publicacdo de What Video Games
Have To Teach Us About Learning and Literacy
(GEE, 2003), quando a expressao “Letramento
em jogos digitais” foi introduzida, pouco tem
se explorado sobre as relagdes entre Letra-
mento em jogos digitais e Géneros Discursi-
vos. Segundo Magnani (2015), um dos prin-
cipais aspectos que justificam a dificuldade
de problematizar o termo “Letramento em
jogos digitais” € a amplitude semantica dos
termos “letramento” e “jogos digitais”, ja que
existem diferentes formas de conceituar, sepa-
radamente, “letramento” e “jogos digitais”, até
mesmo porque costumam ser abordados por
campos de conhecimento distintos. Entretan-
to, do mesmo modo que existem particulari-
dades de cada campo, ha aspectos em comum
gue podem contribuir para um entendimento
acerca de um conceito tdo problematico como
“Letramento em jogos digitais”.

Vogelmann, Rossi Remenche e Silveira
(2021) estudaram o uso dos jogos digitais no
contexto educacional, especificamente nas aulas
de Lingua Estrangeira, concluindo que os jogos
podem se tornar uma importante ferramenta de
apoio no processo de ensino-aprendizagem, pois
colocam em questdo praticas de letramento. Po-
tencialmente, essa ferramenta pode propiciar o
desenvolvimento da leitura, da compreensdo e
da escrita, ampliando habilidades e conhecimen-
tos linguisticos dos jogadores.

Para Lemke (2010), as praticas de letra-
mento sdo dependentes dos géneros discur-
sivos, uma vez que é possivel que um sujeito
seja letrado em um género e ndo em outro.
Dessa forma, o individuo pode ser letrado em
determinado género e nao ter as habilidades
necessarias para se comunicar em outro géne-
ro. O mesmo ocorre com os estudantes das ge-
racOes tecnologicas mais recentes, que podem
ter altas habilidades para jogar determinados

jogos digitais e, em contrapartida, sdo limita-
dos nas intera¢des em outros géneros discursi-
vos ou no entendimento critico em relagdo ao
conteldo do que estdo jogando.

Hipertextos e hipermidias instanciam no-
vas praticas de linguagens (verbais, visuais,
sonoras, etc.), do mesmo modo como estabel-
ecem praticas emergentes de letramento. A
aprendizagem ligada a esses géneros continua
fora da sala de aula, no momento de lazer, en-
quanto os estudantes jogam e interagem com
materiais escritos, imagéticos, audiovisuais,
constituindo uma “aprendizagem onipresen-
te” (Kalantizis; Cope, 2012, p. 11). Entretanto,
conforme Knoll, Stona e Ghisleni (2024), na
sala de aula, é preciso que as tecnologias digi-
tais sejam integradas de forma consciente e
critica, considerando a intencionalidade ped-
agogica.

Recentemente, o estudo intitulado Criti-
cal Literacy and games in New Zealand class-
rooms: A working paper, de Mcdowall (2017),
possibilitou uma evolucdo nas pesquisas em
Letramento em jogos digitais. Como aspecto
central, a autora afirma que o usuario pode
desenvolver o Letramento em jogos digitais
quando é capaz de “ler” as ideologias dos jo-
gos que estiverem sendo consumidos. Nessa
publicacdo, é implicito que a autora defende a
tese de que, para que ocorra o Letramento em
jogos digitais, o usuario deve fazer outras ativi-
dades que ndo se limitem apenas a jogar um
determinado jogo digital, ou seja, o Letramen-
to em jogos digitais consiste em um processo
caracterizado pela necessidade de desenvolvi-
mento de agéncia discursiva em jogos digitais
por parte dos usuarios. O desenvolvimento de
agéncia discursiva, segundo Mcdowall (2017),
permite a problematizacdo das ideologias que
fazem parte dos jogos e, em termos praticos,
isso se manifestaria em atividades voltadas a
questionar, modificar e criar jogos digitais.

Na atualidade, existem diversas ferramen-
tas (aplicativos, websites e softwares) dis-
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poniveis para professores criarem ou modifi-
carem jogos para uso educacional. Dentre as
diferentes possibilidades de modificacdo e de
criacdo de jogos digitais, o site ““Faz Game
se enquadra como um possivel recurso para o
desenvolvimento de praticas de ensino base-
adas no redesign em jogos digitais, pois ofer-
ece as funcionalidades para que seus usuarios
modifiguem jogos que foram desenvolvidos
por outras pessoas, assim como permite que
um jogo digital totalmente novo seja criado
pelo usudrio. Além disso, o “Faz Game” é um
site de criagdo de jogos que ndo exige de seus
usudrios algum tipo de conhecimento prévio
sobre programacao e algoritmos, podendo ser
utilizado por professores e estudantes de dife-
rentes niveis e areas de conhecimento.

Nessa perspectiva, o presente artigo tem
por objetivo problematizar em que medida
essa plataforma de criacdo e edicdo de jogos,
o site “Faz Game”, oferece condi¢des para que
seus usudrios possam desenvolver praticas
de Letramento em jogos digitais, tendo como
base os pressupostos do redesign em jogos
(McDowall, 2007). Com isso, serdo relaciona-
dos os conceitos de letramento, jogos e agén-
cia discursiva, oportunizando um olhar sobre
esses recursos que tanto atraem os estudantes
e, a0 mesmo tempo, podem ser aproveita-
dos pelos professores para motivar a apren-
dizagem. Para que essa discussdo seja feita,
o artigo estd estruturado da seguinte forma:
Géneros Discursivos e os (Multi)letramentos;
Géneros de Jogos Digitais; Redesign, Agéncia e
Géneros Digitais. Na sequéncia dessas secles,
sdo apresentadas a metodologia do trabalho,
a andlise de dados e as consideracdes finais.

”n

2 GENEROS DISCURSIVOS E LETRAMENTOS

Ao tomar a linguagem como um objeto de
interacdo, pode-se afirmar que sua funcdo é
estabelecer elos comunicativos e sociais entre
um grupo de pessoas envolvidas num proces-
so de enunciacdo. Bakhtin (2011) salienta que
a comunicacdo humana é pautada em enun-
ciados, os quais constroem estruturas maio-
res e mais abrangentes, as quais nomeiam-se
“géneros do discurso”. Desse modo, Bakhtin
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(2011) assinala que “adquirimos nossa lingua
materna por meio de enuncia¢gdes concretas
gue nés mesmos ouvimos e ndés mesmos re-
produzimos na comunicacdo discursiva viva
com as pessoas que nos rodeiam” (Bakhtin,
2011, p. 283). Logo, a interacdo discursiva,
presente nos géneros do discurso, é a respon-
savel por inserir o individuo em praticas letra-
das situadas.

Existe uma gama de semioses, as quais
estdo em constante evolugdo, decorrente da
préopria evolucdo do ser humano, cujas prati-
cas comunicativas também evoluem e se re-
configuram. Desse modo, os géneros do dis-
curso também se transformam, no sentido de
gue os sujeitos podem reconstruir os géneros
ja existentes, a fim de atingir outras finalidades
comunicativas, sociais e linguisticas. Em suma,

[...] tudo o que ouvimos e falamos diari-
amente se acomoda a géneros discursivos
preexistentes, assim como o que lemos e
escrevemos. Nossas atividades que en-
volvem linguagem, desde as mais cotidi-
anas - como a mais simples saudagdo - até
as publicas (de trabalho, artisticas, cienti-
ficas, jornalisticas etc.) se ddo por meio da
lingua/linguagem e dos géneros que as or-
ganizam e estilizam, possibilitando que fa-
cam sentido para o outro (Rojo; Barbosa,
2015, p. 18).

Ainda conforme Rojo e Barbosa (2015,
p. 108) nenhum texto é unimodal, porque até
mesmo um romance impresso contém efeitos
da diagramacdo, assim como um texto oral
pode vir acompanhado da linguagem gestual.
Diante disso, todo texto é multimodal:

Texto multimodal ou multissemidtico é
aquele que recorre a mais de uma modali-
dade de linguagem ou a mais de um siste-
ma de signos ou simbolos (semiose) em
sua composicdo oral e escrita (modalidade
verbal), linguagem corporal (gestualidade,
dancas, performances, vestimentas - mo-
dalidade gestual), dudio (musica e outros
sons ndo verbais - modalidade sonora) e
imagens estdticas e em movimento (fotos,
ilustragdes, grafismos, videos, animagdes
- modalidades visuais) compéem hoje os



textos na contemporaneidade, tanto em
veiculos impressos como, principalmente,
nas midias analogicas e digitais (Rojo; Bar-
bosa, 2015, p. 108).

Com a realidade das midias e multimo-
dalidades consideravelmente impulsionadas
pelas tecnologias, é pertinente estabelecer
a relacdo dos géneros discursivos e dos pro-
cessos de letramentos. As midias digitais
proprias da cibercultura instituem novas
praticas e letramentos (Soares, 2002). Cope
e Kalantzis (2000) afirmam que a prolifera-
cdo de novos letramentos, os quais podem
ser denominados multiletramentos, exigem
uma postura diferenciada diante dos novos
ethos. Os autores destacam que, a partir de
instrumentos tecnoldgicos como, por exem-
plo, filmes, computadores, televisdo, jogos,
podcasts, a linguagem adquiriu uma plurali-
dade significativa, em que os multiletramen-
tos potencializam a linguagem por meio de
diferentes praticas sociais. Assim, pelo fato
de os jogos mobilizarem varias praticas de
linguagem, tornam-se recursos pertinentes
para potencializar as competéncias relacio-
nadas as tecnologias digitais de informacdo e
comunicagao.

3 JOGOS DIGITAIS E GENEROS DE JOGOS

Caillois (2006) define o jogo como uma
atividade regida por seis propriedades: ser
livre, ou seja, fazer parte do jogo é algo fac-
ultativo, ninguém pode ser obrigado a jogar;
seu contexto é separado da realidade, isto &,
pOSsUi seu proprio tempo e espago program-
ador para ser executado; é improdutivo no
sentido de ndo gerar bens e riquezas aos joga-
dores (apostas ficam fora do contexto de jogo,
por exemplo); é governado por regras; e “faz
acreditar”, pois o jogador estad ciente que o

jogo ndo é a vida real, mas, sim, uma realidade
paralela, ficcional.

Os jogos, também, podem ser vistos por
sua relagdo com a arte, e isso aparece no
conceito de jogos apresentado por Costikyan
(2002). O autor acrescenta que essa forma
de arte faz com que os jogadores tomem de-
cisGes, de modo a administrar recursos por
meio de objetos que os representam no jogo,
sempre em busca de um objetivo.

A definicdo de jogos de Juul (2011) abrange
seis pontos: regras; resultados quantificaveis e
varidveis; valores associados aos resultados,
sejam eles positivos, sejam negativos; esforco
do jogador para alcancar as metas; jogador
apegado aos resultados; e consequéncias ne-
gocidveis. Conforme salienta o autor, a ficgdo é
um elemento que pode estar presente, ou ndo,
no jogo, pois ndo é obrigatdrio, ja as metas do
jogo, como fator obrigatorio, afetam diferen-
tes aspectos: associam-se ao valor atrelado
aos resultados e ao esforco do jogador, tendo
em vista a necessidade de fazer alguma real-
izacdo; associam-se ao apego do jogador aos
resultados, visto que, ao participar, ha a con-
cordancia em se sentir feliz ao vencer, e “infe-
liz” ao perder. Esses sdo aspectos que fazem
parte do “contrato de jogo”, o qual se aplica
mesmo em jogos de sorte ou azar (Juul, 2010).
O autor ainda apresenta exemplos de casos
que ele considera fronteiricos, como pode ser
visto na Figura 1, entre o que seria um jogo e
0 que ndo seria. Passivel de discussao, devido
a volatilidade de algumas propriedades que
definem jogos ou pela presenca parcial dessas
caracteristicas, um exemplo, talvez o mais ab-
erto a discussdes, sdo os jogos do género “RPG
de mesa”, os quais possuem regras flexiveis e
centram-se em narrativas e papéis desempen-
hados, porém, para muitos jogadores, as re-
gras “flexiveis” ocorrem antes do gameplay, e
nao durante.
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Figura 1- Sobre jogos, ndo-jogos e casos fronteiricos.
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Fonte: Jull (2010).

Com o desenvolvimento das tecnologias,
ha diversos géneros de jogos, tais como jogos
de tabuleiro, jogos digitais ou eletronicos (de
console ou por aplicativo) e, ainda, jogos de
acdo, jogos de estratégia e jogos sérios, por
exemplo, 0s quais podem se realizar dentro
de plataformas digitais ou analdgicas. O que
ha em comum entre tantos artefatos diferen-
tes é que todos possuem o mesmo conjunto
de premissas basicas de um jogo e, essencial-
mente, se caracterizam como um sistema de
regras que requer aprendizado. Uma vez que
0s jogadores aprendem um sistema de regras,
tornam-se aptos a jogar.

E a partir dessa perspectiva que jogos e
aprendizagem e, assim, jogos e letramento, se
aproximam. Para tanto, um dos desafios da es-
cola ou do ensino é manter o estudante inter-
essado durante todo o processo de aprendiza-
gem. Gee (2003) explica que, para ser jogado,
todo jogo precisa ser aprendido. Contudo, em
invés de fazer o que a escola frequentemente
faz, que é buscar tornar o aprendizado mais
facil, a industria de jogos cria novas dificul-
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dades a todo lancamento, exatamente para
desafiar o jogador a aprender mais e a dedicar
mais de seu tempo e atencdo. Nesse aspecto,
a inclusdo de jogos educacionais na aprendiza-
gem precisa instituir alguns desafios aos alu-
nos, o que pode ser obtido com o redesign de
jogos na escola, por exemplo.

4 REDESIGN E AGENCIA EM JOGOS

A ideia de redesign (Cope; Kalantzis, 2000)
em jogos digitais como uma proposta com-
pativel com a nocdo de Letramento Critico
emergiu como tema de pesquisa a partir
da publicacdo do artigo Critical Literacy and
Games in New Zeland classrooms: a working
paper, da autoria de Mcdowall (2017). No ar-
tigo, a tese central apresentada pela autora é a
de que o Letramento Critico em Jogos Digitais
(doravante, LCJD) é um processo caracterizado
pela capacidade de que os usuarios leiam as
ideologias que perpassam os jogos digitais.
Ainda nessa linha, a autora argumenta que
essa leitura pode ocorrer apenas quando 0s



usudrios passam a desenvolver agéncia discur-
siva sobre o arcabouco ideoldgico dos jogos
digitais, isto é, a pratica de jogar um jogo digi-
tal é algo insuficiente para que o LCID ocorra.
Logo, devem-se realizar outras atividades que
permitam ao usuario ter condi¢Ges de exercer
um papel que va além de mero consumidor de
determinados conteldos e assume a condicdo
do que Magnani (2015) chama de “Legislador
de Sentidos” dos jogos digitais, fazendo um
uso critico do jogo, mesmo que em uma situa-
cdo de lazer.

Sob o ponto de vista operacional, a agén-
cia discursiva pode ser obtida a partir de ativi-
dades caracterizadas pelo redesign do jogo
digital. Originalmente, Mcdowall (2017) utiliza
o termo “Metagaming Activities” para se refer-
ir ao redesign, entretanto, optamos por esta-
belecer o termo “redesign” por dois motivos:
porque se trata de um termo ja utilizado na
literatura em Letramentos Digitais (Cope; Ka-
lantizis, 2000); e, também, porque o redesign
captura a esséncia dessas atividades de inter-
vencdo do usuadrio no jogo. Além disso, Mc-
dowall (2017) ndo apenas aborda as relacées
entre letramento critico, agéncia discursiva e
jogos digitais sob um ponto de vista tedrico,
mas também avanca as suas consideracdes
sobre o aspecto pratico, isto é, sobre como o
LCJD pode ser operacionalizado em praticas
pedagodgicas.

Nesse sentido, sdo sugeridos os seguintes
pontos para que o LCJD seja direcionado para
a sala de aula: primeiro, a autora sugere que 0s
jogos digitais sejam problematizados por inter-
médio de um momento de discussdo em aula,
buscando a opinido dos estudantes sobre os
diversos fatores, temas e momentos que en-
volvem os jogos; em segundo lugar, por meio
desta perspectiva, os jogos digitais devem ser
modificados pelos estudantes, tendo em vista
o objetivo de seguir novos caminhos que nado
foram inicialmente pensados pelos design-
ers originais do jogo. Por fim, é sugerido que
novos jogos sejam criados, uma vez que essa
criacdo consiste em uma parte importante da
problematizacdo, o que pode ser feito com a
edicdo de um jogo digital que foi criado por
outra pessoa.

Essas atividades se sustentam porque pos-
sibilitam o desenvolvimento da agéncia dis-
cursiva nos jogadores. O conceito de agéncia,
abordado no ambito dos jogos digitais, des-
ponta com Murray (2003), quando a autora
estabelece que a agéncia deve ser resumida
a capacidade gratificante de que os usuarios
facam suas proéprias escolhas. Eichner (2014)
recupera o conceito de agéncia proposto por
Murray (2003), afirmando que uma das lacu-
nas a serem preenchidas pelos pesquisadores
que investigam a agéncia em jogos digitais é
a de problematizar as bases socioldgicas que
perpassam esse conceito. Especificamente,
no ambito dos jogos digitais, essas bases so-
cioldgicas devem ser pensadas de acordo com
algumas caracteristicas especificas dos jogos
como, por exemplo, o fato de que, diferente-
mente de qualguer outra midia, os jogos digi-
tais se caracterizam pela agao.

Segundo Galloway (2006), os jogos apre-
sentam o que o autor chama de “acdo gam-
ica”, a qual nasce a partir de uma interacdo
entre atores humanos (usuarios) e ndo-hu-
manos (hardware, dispositivos tecnoldgicos,
etc) envolvidos. Sem essa interacdo apontada
pelo autor, ndo é possivel existir nenhum tipo
de agéncia e, além disso, ainda segundo Gal-
loway (2006), caso ndo exista nenhuma forma
de interacdo, qualquer jogo digital se limita a
um conjunto de regras estaticas.

As diferentes possibilidades de agéncia
que podem ser vividas enguanto se joga um
jogo digital geram, consequentemente, novas
experiéncias aos jogadores, as quais ocorrem
por meio da realizacdo de novos géneros dis-
cursivos. No entanto, por se tratarem de novos
usos tecnoldégicos, deve-se considerar que 0s
géneros passam a assumir o carater de géne-
ros digitais.

De acordo com Meyer e Mont Alverne
(2020), é possivel definir géneros digitais da
seguinte forma: “‘géneros digitais’” € o nome
dado a uma nova modalidade de géneros dis-
cursivos, que surgiu com a Internet, dentro do
hipertexto, o que viabilizou a criacdo de novos
espacos para a escrita, possibilitando um hi-
bridismo entre a escrita e a leitura”. Segundo
Gee (2007), os jogos digitais também refletem
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novas formas de leitura e escrita no mundo
contemporaneo. Nesse sentido, as atividades
de redesign que possibilitam o desenvolvim-
ento de agéncia discursiva sdo as responsaveis
pela emergéncia de novos géneros digitais que
serdo experienciados pelos jogadores.

5 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este trabalho decorre de uma pesquisa
qualitativa, de método exploratério e descri-
tivo. O estudo é tedrico e focado no conjunto
de caracteristicas de um fenémeno e na ex-
plicacdo de como pode ser entendida a rela-
¢do entre os conceitos de letramento, jogos
e agéncia. Na etapa inicial, esses conceitos
foram explorados a partir das bibliografias dis-
poniveis, especialmente considerando a peda-
gogia de multiletramentos como perspectiva
tedrica.

Apds, foi feita uma etapa aplicada, com a
finalidade de observacdo desses conceitos a
partir de um exemplo de plataforma de jogos
educacionais, a partir da descricao de recursos
presentes na plataforma “Faz Game”, buscan-
do observar os seguintes aspectos:

Facilidade de acesso a plataforma por es-
tudantes (e professores) leigos na area de jo-
gos digitais ou programacao;

Existéncia de recursos de criacdo e edicdo
de jogos digitais;

Possibilidades de compartilhar ddvidas e
desenvolver a pratica de criacdo e edicdo de
jogos em sala de aula;

Possibilidades de o estudante exercer de-
cisGes e autonomia durante o uso da plata-
forma;

Recursos que possibilitem a projecdo do
jogador e de sua realidade dentro do jogo, me-
diante cendrios e personagens;

Oportunidade de situar o jogo criado ou
editado em praticas pedagogicas contextual-
izadas, para discussdo de temas socialmente
relevantes.

Dessa forma, por meio do uso da platafor-
ma da criacdo e da edicdo de um jogo, foram
observados cada um desses aspectos qualitati-
vamente e em relacdo com a teoria. Os dados
sobre os recursos da plataforma foram coleta-
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dos a partir de registros de tela capturados no
estudio de modificacdo de jogos do “Faz Game”.

Durante a analise, destacaram-se as se-
guintes questdes: a) Quais 0s passos iniciais
do usuario ao entrar na plataforma do “Faz
Game”? b) Que recursos sdo oferecidos ao
usudrio ao optar pela modificacdao de um jogo
ja existente no estudio? c) Que elementos po-
dem ser recriados a partir dessa opgdo (per-
sonagens, cenario, dinamica)? d) Que relacdo
pode ser feita entre os conceitos de redesign
de jogos e agéncia a partir dos recursos ofer-
ecidos pelo “Faz Game”?

6 OBSERVACAO DA PLATAFORMA “FAZ
GAME”

Esta secdo descreve caracteristicas técni-
cas da plataforma para a compreensdo de seu
funcionamento e das possibilidades que ofe-
rece a professores e estudantes e, em seguida,
sao feitas as observac®es a partir dos aspectos
pré-definidos na metodologia. O “Faz Game” é
uma plataforma voltada para possibilitar que
alunos e professores desenvolvam jogos edu-
cacionais no formato point and click, mantido
pela empresa Zelter Tecnologias Educacionais
Ltda. Para acessa-lo, é necessdrio acessar o
site! e, assim, o usuario podera utilizar os re-
cursos do site, seja por intermédio dos recur-
sos disponibilizados gratuitamente, seja por
meio dos recursos proporcionados pela licen-
¢a premium, caso seja membro do site.

O usudrio que dispde de uma licenca
premium poderd, além de jogar os jogos dis-
ponibilizados no site, modifica-los e, além
disso, criar jogos préprios. Essas alternativas
ndo sdo disponibilizadas aos usudrios que nao
dispdem de tal licenca, uma vez que esses Ulti-
mos poderdo apenas jogar os jogos que foram
desenvolvidos por outros usuarios. Salienta-se
gue a principal vantagem da conta premium é
0 acesso a um repertorio extenso de persona-
gens, itens e imagens para cendrios, o que ha-
bilita uma diversidade de novas possibilidades
de criacdo dentro de um jogo, comparada a
versdo gratuita.

1 https://www.fazgame.com.br/



Para modificar e criar jogos, ndo é ne-
cessario ter conhecimento prévio na drea de
programacdo e algoritmos. Muito disso se
da pela interface intuitiva de construcdo do
jogo em si e da parte que se refere a logica
do jogo, em que as acles sdo “programadas”
para serem executadas de forma sequencial,
construidas, totalmente, de forma visual.
De acordo com as informagles presentes
no site, o propdsito que o “Faz Game” de-
clara ter é aprimorar a aprendizagem em
Lingua Portuguesa, com a criacdao de jogos
digitais. Assim, é possivel afirmar que esse
site oferece condicdes de que 0s usuarios

desenvolvam competéncias ligadas a leitura,
argumentacdo, criatividade e resolucdo de
problemas.

Caso escolha editar um jogo, o usuario sera
direcionado para o estudio de modificacdo,
que é semelhante ao de criacdo de jogos. As-
sim, ao iniciar os trabalhos com a modificacdo
do jogo digital, o usuario pode optar por alter-
ar os personagens presentes em cada uma das
cenas do jogo, adicionar novos personagens,
inserir novos itens, acrescentar novos cenarios
e, para cada cena, alterar a légica do jogo. A
Figura 2 mostra alguns recursos de edicdo de
cena ao usuario.

Figura 2 - Imagem inicial do Estudio de Modificacdo de Jogos do “Faz Game”

Jogo de teste

% p

Missdo?2

Praia

Linasio

Inicio

Parque Parque2

Fonte: Print screen da tela (2025).

A logica do jogo é editada no botdo
“AcOes” (Figura 3), em que cada cendrio pos-
sui as suas acdes de forma isolada das de-
mais. Dessa maneira, as ac¢des possibilitam
ao jogador interagir com os diferentes ele-
mentos de cendrios, condicGes de recriar os
personagens, didlogos, cendrios e formas de

« Voltar [ Editando cena

B P
44

interacdo entre os seus usudrios. Com esses
novos atributos, os usuarios tém condicOes
de problematizar os discursos e as ideologias
dos jogos que se manifestam a partir das es-
colhas desenvolvidas, previamente, pelo cri-
ador original do jogo digital que esta sendo
recriado.
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Figura 3- A¢Ges do usuario

Acdes da cena Inicio

Mensagem
Didlogo
Ganhar item
Usar item
Recompensa
Troca de cena

Fimde jogo

Fonte: Print screen da tela (2025).

Um ponto adicional que se pode desta-
car da plataforma é a possibilidade de atri-
buir pontos, de acordo as escolhas ou acdes
dos jogadores. Na tela inicial do editor de um
jogo, pode-se criar diferentes categorias de
pontuacdo e, conforme o progresso do joga-
dor no jogo, ele pode ficar somando novos
pontos. Com isso, estratégias de gamifica-
¢do podem ser incluidas dentro de um jogo.
Outro exemplo é criar categorias distintas,
consoante ao conteddo ou a competéncias
gue o professor deseja trabalhar com seus
alunos e, assim, elaborar didlogos com os
NPCs (Personagens ndo jogaveis, do inglés
Non-player character). Durante o didlogo,
pode-se trocar o tipo de mensagem para o
tipo “Perguntas e Respostas” e, com isso,
construir um Quiz, o qual, de acordo com
a resposta atribuida pelo jogador, o enredo
pode tomar rumos diferentes. Em vez de
pontos, existe a possibilidade de “Ganhar
Itens”, recurso que, como 0 nome sugere,
premia o jogador pela sua acdo com itens
gue podem ser utilizados dentro da historia
do jogo, como uma chave ou um par de in-
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gressos necessarios para uma ac¢do futura,
por exemplo.

Quanto ao primeiro aspecto observado,
referente a facilidade de acesso a plataforma
por estudantes e professores leigos na drea de
jogos digitais ou programacado, o “Faz Game”
atende ao requisito, pois apresenta condicbes
e tutoriais que orientam o primeiro uso da
plataforma e a exploracdo de seus recursos.
Em seguida, quanto ao segundo aspecto ob-
servado, a existéncia de recursos de criacdo e
edicdo de jogos digitais, observou-se que nado
s existem, mas sdo diversificados e com pos-
sibilidade de ampliacdo de recursos, o que
demonstra a versatilidade da plataforma para
criacdo e edicdo de diferentes jogos adaptdveis
ndo so a Lingua Portuguesa, mas a diferentes
disciplinas e niveis de ensino, ja que os conteu-
dos podem ser facilmente editados.

Ja o terceiro aspecto observado, referente
as possibilidades de compartilhar duvidas e
desenvolver a pratica de criacdo e edicdo de
jogos em sala de aula, é oportunizado pelas
funcionalidades presentes na plataforma. En-
tretanto, as interacdes e os didlogos entre os



jogadores precisam ser levados para o con-
texto da sala de aula (presencial ou virtual),
jd que ndo esta disponivel um recurso de chat
ou féorum que possa ser limitado a uma sala de
aula ou a um grupo de jogadores. Nesse sen-
tido, as ferramentas de interatividade poderi-
am ser variadas para aumentar o engajamento
dos jogadores e as proprias possibilidades de
praticas pedagogicas.

Quanto as possibilidades de o estudante
exercer decisdes e autonomia durante o uso
da plataforma, devido aos tutoriais, ao modo
intuitivo de fazer escolhas e selecionar perso-
nagens e cendrios para criacdo ou edicado, veri-
ficou-se que esse critério é atendido pelo “Faz
Game”. Tanto ao realizar escolhas na criacdo
ou na edicdo dos jogos ja existentes, como ao
jogar aqueles que forem disponibilizados pelo
professor, o estudante exercita sua autono-
mia e sua capacidade de avaliar possiblidades
e executar acdes com base em um proposito.
Nesse aspecto, estd um dos principais bene-
ficios da plataforma: ao levar os jogos para
dentro da sala de aula ndo necessariamente
de maneira pronta, mas como um processo
realmente que pode envolver os alunos, cria-
se um exercicio de autonomia e protagonismo
do estudante.

Em relacdo aos recursos que possibilitam a
projecdo do jogador e de sua realidade dentro
do jogo, mediante cenarios e personagens, na
forma gratuita, apesar de serem limitados, sao
suficientes para moldar ambientes virtuais em
gue podem ser projetadas questdes proximas
a realidade dos estudantes. A criacdo de cenas
é o principal recurso disponivel pra isso, pois o
estudante pode interagir com personagens e
cenarios, elaborando narrativas.

No ultimo aspecto observado, referente a
oportunidade de situar o jogo criado ou editado
em praticas pedagdgicas contextualizadas, para
discussdo de temas socialmente relevantes,
esse destaca-se como um dos principais bene-
ficios dessa plataforma como recurso pedagdgi-
co. Realizando um paralelo entre a modifica-
cdo de um jogo ja existente na plataforma e o
conceito de redesign de jogos, observa-se que
o site oferece possibilidades de praticas ped-
agogicas condizentes com os multiletramentos.

As imagens, 0s sons e 0s textos verbais que po-
dem ser completamente personalizados por es-
tudantes e pelo professor evidenciam o carater
pedagdgico da plataforma e seu dinamismo
para ser utilizada em diferentes aulas e discip-
linas, dependendo da criatividade do professor.
Ao realizar novas escolhas e combinacdes en-
tre elementos dos jogos que interferem na sua
dindmica e na propria narrativa do jogo, ou seja,
na histdria construida pelo usuario, sdo movi-
mentadas ferramentas de autoria, nas quais o
usuario se propde como autor de um novo jogo
e de uma nova narrativa.

7 DISCUSSAO: AGENCIA E REDESIGN DE JO-
GOS A PARTIR DO CASO OBSERVADO

A medida que os jogos digitais oferecem
aos jogadores a capacidade de fazer escolhas e
desempenhar acdes em relacdo ao jogo e aos
outros jogadores em um contexto situado, o
conceito de agéncia discursiva pode estar in-
trinsecamente ligado aos jogos digitais. Assim,
nos jogos disponiveis para criacdo e edicdo na
plataforma “Faz Game”, a agéncia discursiva
refere-se a habilidade do jogador de interagir
e moldar a histdria do jogo por meio de didlo-
gos, acOes, tomadas de decisdo e interacles
com personagens e o0 cenario virtual.

Em muitos jogos, os jogadores tém a opor-
tunidade de escolher entre diferentes opcdes
de didlogo ou acdes, cada uma com conse-
quéncias distintas para o desenvolvimento da
histéria. Essas escolhas podem afetar o enre-
do, os relacionamentos entre personagens, o
desfecho de eventos e até mesmo o mundo
virtual em si. Assim, os estudantes exercem
sua agéncia discursiva ao decidir o modo como
seus personagens irdo se comportar e se re-
lacionar com o mundo do jogo, desenhando
uma narrativa personalizada e Unica para cada
jogador. Isso qualifica o redesign de jogos pelo
aluno como uma experiéncia rica de lingua-
gens, pois essa capacidade de criar e moldar
personagens, cenarios e histérias contribui
para a experiéncia de agéncia discursiva, ja
que os jogadores tém a liberdade de represen-
tar a simesmos ou assumir uma identidade fic-
cional no contexto do jogo.
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O conceito de agéncia discursiva em jogos
digitais enfatiza a importancia da interativi-
dade e da participacdo ativa dos jogadores na
construcao da narrativa do jogo. Como bene-
ficios para a pratica pedagdgica, essa aborda-
gem proporciona uma experiéncia envolvente
para a sala de aula, permitindo que os joga-
dores se tornem protagonistas da historia e
influenciem o curso dos eventos por meio de
suas escolhas e a¢oes.

Ainda sobre o redesign de jogos, cabe
retomar o conceito de géneros discursivos
de Bakhtin (2011), em que um enunciado se
manifesta como um novo elo em uma cadeia
de enunciados, isto é, um novo texto ou dis-
curso se manifesta sobre a base de um texto
ou discurso ja existentes em um contexto de
comunicacdo e cultura. O jogo modificado
pelo usudrio, ainda que ndo seja uma criacao
totalmente original ou livre, pois possui limites
dentro das funcionalidades da plataforma, se
constréi como uma nova narrativa, que traz a
intencionalidade de quem o modificou, mate-
rializando, dessa forma, o conceito de agéncia
por meio do redesign.

Os jogos digitais, de fato, possibilitam o de-
senvolvimento da autonomia do estudante, de
habilidades de convivio social, inclusive para
jogadores geograficamente distantes. Assim,
fazendo uma correlacdo com a aplicacdo dos
jogos digitais em um ambiente educacional,
seja presencial, seja virtual, pode-se prever
que o estudante serd motivado pelo contexto
de jogo a fazer escolhas, tomar decisdes, inter-
agir com outros jogadores e com o contetdo
do jogo, adquirindo habilidades e competén-
cias que se situam, especialmente, no plano
da linguagem. Retomando a perspectiva de
Galloway (2006), segundo a qual os jogos se
situam a partir de uma interacdo entre atores
humanos (usuarios) e ndo-humanos (hard-
ware, dispositivos tecnolégicos, etc), sdo essas
interacdes que viabilizam a agéncia nos jogos.

As mensagens e interacGes feitas durante
uma atividade de jogo, ou durante o redesign
de um jogo, ndo sdo aleatoriamente produzi-
das ou geradas, haja vista que emergem de um
sujeito discursivo para outros sujeitos. Ade-
mais, ndo existe atividade de jogo que ndo en-
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volva linguagem (ou linguagens). Diante disso,
estando o conceito de agéncia relacionado a
sujeitos envolvidos em uma acdo de lingua-
gem e, especificamente no caso dos jogos digi-
tais, com a capacidade de que os usudrios do
jogo realizem escolhas individuais orientadas
a um objetivo (Murray, 2003), infere-se que
o site “Faz Game” viabiliza a agéncia em, pelo
menos, trés instancias: agentes sdo aqueles
gue criam um jogo na plataforma; aqueles que
fazem o seu redesign, isto é, a adaptacdo de
um jogo ja existente na plataforma para seus
proprios fins; e aqueles que jogam um jogo
disponibilizado na plataforma.

Considerando Lemke (2010), ao afirmar
gue o letramento sempre diz respeito a um
género e se define em relacdo as tecnologias
utilizadas em determinado contexto, o Letra-
mento em jogos digitais envolve particulari-
dades proéprias desse tipo de pratica sociodis-
cursiva, afinal, jogar um jogo é uma atividade
diferente de qualquer outra que o ser humano
realiza. Nesse cenadrio, o letramento em jogos
é tdo relevante quanto o letramento em qual-
guer outra linguagem, ainda que ndo interesse
a todas as pessoas. Ainda assim, é preciso de-
ixar de lado certo preconceito relacionado ao
uso de jogos digitais em contextos sérios, pois
constituem uma realidade cultural e, como ar-
tefato material, manifestam multiplas lingua-
gens dindmicas, trazendo um enorme poten-
cial para o trabalho com multiletramentos em
sala de aula.

E ndo sdo apenas os jogos educacionais
gue estimulam a aprendizagem em aula, uma
vez que os jogos de outros géneros, como agao
e estratégia, estimulam o raciocinio, a criativi-
dade e o pensamento légico-racional. Dessa
forma, aprender a jogar requer letramento, ou
seja, a capacidade de ler e produzir mensagens
naguele contexto especifico, direcionados a
uma atividade, com consciéncia critica e inten-
cionalidade proprias da pratica discursiva.

A criacdo e o redesign de jogos digitais
podem agregar ao campo do ensino, especial-
mente no ensino de linguagens, pois combina
entretenimento, interatividade e agéncia dis-
cursiva para envolver os alunos em processos
de aprendizagem ativa. Os jogos desenvolvi-



dos, quando possuem um conteldo adaptado
a uma disciplina especifica, tornam-se jogos
educativos, projetados de forma a oferecer
desafios, resolucdo de problemas e feedback
imediato, incentivando os alunos a se engaja-
rem de maneira significativa com os contetdos
educacionais. Além disso, a criacdo e edicdo
de jogos digitais como atividade pedagdgica
pode estimular a criatividade, o trabalho em
equipe e o pensamento critico dos jovens, ao
mesmo tempo em que os torna protagonistas
na construcdo de experiéncias de aprendiza-
gem personalizadas. O resultado disso tudo é a
integracdo dos jogos digitais ao ensino de ma-
neira significativa, promovendo um ambiente
de aprendizagem dindmico.

8 CONSIDERAGOES FINAIS

O presente artigo constituiu-se como uma
possibilidade de ampliar os estudos sobre jo-
gos digitais, linguagens e tecnologias, espe-
cificamente no que diz respeito aos possiveis
entrelagamentos entre letramentos em jogos
digitais e redesign. O estudo tedrico dos con-
ceitos e o exemplo da plataforma observada
permitem concluir que o redesign de jogos é
uma possibilidade para a abordagem de no-
vos letramentos e multimodalidades que pode
agregar desafios a sala de aula. O jogo modi-
ficado na plataforma “Faz Game” é um género
cuja criacdo se deu a partir do desenvolvim-
ento de agéncia por um outro usuario. Nesse
sentido, o site torna-se um espaco em que a
agéncia pode ser compartilhada entre dife-
rentes usudrios. Além disso, nesse processo,
a plataforma “Faz Game” permite considerar
gue o agente seja um jogador, um designer ou
um redesigner, um papel assumido pelo estu-
dante ao editar um jogo ja existente.

Acrescenta-se que a multimodalidade
das linguagens que constituem os jogos digi-
tais faz desses uma ferramenta prépria para
a aprendizagem em uma perspectiva de mul-
tiletramentos. Quem joga um jogo aprende
sistemas de regras, formas de interacdo, va-
lores sociais e mensagens trocadas com out-
ros jogadores, instituindo posturas perante de-
terminado conteddo. Quem faz o redesing de

um jogo previamente programado e definido,
além de aprender a lidar com novos sistemas
signicos, assume uma agéncia discursiva, mov-
imentando novos textos e discursos, segundo
suas escolhas.

Assim, entende-se que, conforme as tec-
nologias digitais evoluem, o ser humano atri-
bui novos usos e importancia a determina-
dos processos e materiais que influenciam o
seu cotidiano. Desse modo, os jogos digitais,
vistos em sua relacdo com os conceitos de
agéncia, redesign e letramento, trazem, prin-
cipalmente, uma possibilidade de aproximar
0 processo de ensino e aprendizagem do su-
jeito aprendiz, atendendo as demandas de ge-
racdes que atribuem certo valor de influéncia
a0s jogos.

Por fim, cabe ressaltar que as multiplas
possibilidades de agéncia ndo garantem que
0 processo com o Letramento Critico em Jo-
gos Digitais ocorra, pois ao professor a neces-
sidade de mediar o processo de design e re-
design de jogos digitais para uma perspectiva
alinhada aos pressupostos critico-reflexivos
que permeiam os multiletramentos. Caso
contrario, a agéncia desenvolvida por esses
usuarios lhes garantira um conhecimento téc-
nico sobre como modificar e criar jogos, mas
nao um entendimento de como lidamos com
as multimodalidades.

REFERENCIAS

BAKHTIN, M. Estética da criagao verbal. 6. ed.
Sdo Paulo: WMF Martins Fontes, 2011.

CAILLOIS, R. The definition of play. In: SALEN,
K.; ZIMMERMAN, E. (ed.). The Game Design
Reader: A Rules of Play Anthology. Cambridge,
Massachusetts: The MIT Press, 2006. p. 122-
155. Disponivel em: https://nideffer.net/clas-
ses/270-08/week_01_intro/Caillois.pdf Aces-
so em: 20 maio 2022.

COSTIKYAN, G. | have no words and | must de-
sign: toward a critical vocabulary for games.
In: MAYRA, F. (ed.). Proceedings of Computer
Games and Digital Cultures Conference. Tam-
pere: Tampere University Press, 2002. Disponi-

Sao Cristovao (SE), v.25, n. 3, p. 172-184, set./dez. 2025




vel em: http://www.costik.com/nowords2002.
pdf Acesso em: 16 abr. 2022.

COPE, B.; KALANTZIS, M. (ed.). Multiliteracies:
Literacy learning and the design of social fu-
tures. London: Routledge, 2000.

COSTA, P. D. P; FIGUEIREDO, V. A. PRAMPERO,
P. S.; SILVA, M. P. R. Jogos Digitais: defini¢des,
classificacGes e avaliacdo. Campinas, SP: Facul-
dade de Engenharia Elétrica e de Computacdo
— FEEC, Universidade Estadual de Campinas,
2009. Disponivel em: https://www.dca.fee.
unicamp.br/~martino/disciplinas/ia369/traba-
lhos/t1gl.pdf Acesso em: 20 maio 2022.

EICHNER, S. Agency and Media Reception: Ex-
periencing Video Games, Film and Television.
Berlim: Springuer VS, 2014.

GALLOWAY, A. R. Gaming: essays on algorith-
mic culture. Minneapolis: University of Minne-
sota Press, 2006.

GEE, J. P. What Video Games Have to Teach
Us About Learning and Literacy. New York:
Palgrave/ MacMiillan, 2003.

JUUL, Jesper. The Game, the Player, the World:
Looking for a Heart of Gameness. Revista
Plurais, Salvador, v. 1, n. 2, 248-270, maio/
ago 2010. Disponivel em: https://www.re-
vistas.uneb.br/index.php/plurais/article/
view/880/624 Acesso em: 16 abr. 2022.

KALANTZIS, M.; COPE, B. Literacies. Cambrid-
ge: Cambridge University Press, 2012.

KNOLL, G. F.; STONA, D.; GHISLENI, T. S. Me-
diacdo da educomunicacdo: o uso das Tecnolo-
gias da Informacdo e comunicacdo para avan-
car na aprendizagem. Revista Edapeci, v.24,
n. 2, p.127-136, mai./ago. 2024. Disponivel
em: https://periodicos.ufs.br/edapeci/article/
view/20165 Acesso em: 20 dez. 2024.

LEMKE, J. Letramento Metamidiatico: Transfor-
mando Significados e Midias. Trabalhos em Lin-
guistica Aplicada, v. 49, n. 2, p. 455-479, 2010.

Sao Cristovao (SE), v.25, n. 3, p.172-184, set./dez.2025

MAGNANI, L. H. X. L. Videogames, Letramen-
tos e Construcdo de Sentidos. In: TAKAKI, N. H.
MACIEL, R. F (Orgs.). Letramentos em Terra
de Paulo Freire. 2. ed. Campinas, SP: Pontes
Editores, 2015.

MCDOWALL, S. Critical literacy and games in
New Zealand classrooms: A working paper.
NCZER. Wellington: New Zealand, 2017.

MEYER, A. I. da S.; MONT'ALVERNE, C. R. da
S. Competéncias e Habilidades no Letramento
Digital/ Skills and Competences in Digital Lette-
ring. ID on line. Revista de psicologia, v. 14, n.
52, p. 386-400, 2020.

MURRAY, J. H. Hamlet on the Holodeck: The
Future of Narrative in Cyberspace. MIT Press:
The MIT Press, 2003.

ROJO, R.; BARBOSA, J. P. Hipermodernida-
de, multiletramentos e géneros discursivos.
S&do Paulo: Parabola, 2015.

SOARES, M. Novas praticas de leitura e escrita:
letramento na cibercultura. Educagao e Socie-
dade, v.23, no 81, Campinas, dez, 2002.

VOGELMANN, T.; ROSSI REMENCHE, M. de L.;
SILVEIRA, A. P. Game on: a contribuicdo dos jo-
gos digitais para os letramentos. H2D | Revista
De Humanidades Digitais, v. 3, n. 2, 2021.

Recebido em 29 de marco de 2025
Aceito em 29 de outubro de 2025




