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Resumo:

Este artigo resulta da pesquisa desenvolvida para o Programa de Pds-Graduagao em
Educacgao da Universidade Federal de Santa Catarina. Este trabalho refere-se a leitura
de imagens de jogos eletronicos por estudantes que estdo concluindo a Educacéao
Basica, tendo como referencial tedérico uma abordagem de leitura de imagens
desenvolvida a partir da semiética discursiva.
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Atualmente, a vida esta imersa em imagens que provocam, seduzem
e até mesmo manipulam nossos pensamentos e decisdes. Esta problematica
tem sido abordada em muitas pesquisas no ambito académico seja nas areas
especificas, seja no campo da educagédo. No universo do entretenimento, os
jogos eletrénicos fazem parte do cotidiano de um grande numero de criangas e
adolescentes em idade escolar. Esta pesquisa se propde a verificar se os
estudantes, que estdo concluindo o Ensino Médio no Colégio de Aplicagcéo da
Universidade Federal de Santa Catarina, ao interagirem com jogos eletrénicos
utilizam conhecimentos da linguagem visual, mediados pela escola, para
realizarem suas leituras de imagens. O estudo foi realizado em duas etapas: a)
aplicagcado de um questionario para sessenta e trés estudantes do CA/UFSC; b)
realizagao de entrevistas com quatro alunos, em uma /lan house.

A variavel selecionada foi o jogo eletrbnico, que deveria estar
vinculado ao mercado de games, e como participantes da pesquisa, estudantes
que estdo concluindo o Ensino Médio no Colégio de Aplicagado da Universidade
Federal de Santa Catarina, direcionou-se o olhar desses jovens para as
imagens de jogos eletronicos, em uma situagao distinta daquela habitual que
eles tém na sua vida cotidiana. Assim, buscou-se responder a indagacéo: ao
interagir com os jogos e ao selecionar um recorte, screenshot’, esses
estudantes conseguiriam realizar uma leitura de imagem utilizando os
conhecimentos especificos da linguagem visual® para alcangarem os efeitos de
sentido?

A pesquisa de campo foi realizada em duas etapas. Na primeira
aplicou-se um questionario para todos os alunos do terceiro ano do Ensino
Médio do Colégio de Aplicagao da UFSC, campo da investigagao. Na segunda

etapa foram realizadas entrevistas em uma /lan house com os estudantes que



afirmaram no questionario fazerem screenshots. Este artigo apresenta os

resultados deste segundo momento da pesquisa.

As entrevistas realizadas com os estudantes na lan house se
constituiram em conversas individuais, filmadas e gravadas para posterior
transcricdo. Formulou-se um roteiro de perguntas e agdes que conduziram a
entrevista. Como referencial tedrico para a elaboracdo deste roteiro optou-se
pelo estudo de Ramalho e Oliveira, que se consistitui em uma proposta para
penetrar na imagem que parte do texto visual como expressao para chegar aos
efeitos de sentido, possibilitando, no caso deste estudo, uma coleta e analise
de dados focada na prépria imagem, no intuito de buscar informacdes
necessarias para verificar como se da a leitura das imagens dos games pelos
estudantes. Esta a abordagem da leitura de imagens compreende os seguintes
passos: 1) um olhar geral para a imagem; 2) Reconhecer a estrutura basica da
imagem; 3) Construir o esquema visual da imagem; 4) Identificar os elementos
constitutivos da linguagem visual presentes na imagem; 5) Identificar os
procedimentos relacionais presentes na imagem; 6) Chegar aos efeitos de

sentido da imagem.

Deste modo, a entrevista partiu do seguinte roteiro: Um olhar geral
para a imagem (a) Antes de iniciar o jogo, deve-se pedir ao aluno(a) que ao
longo da partida selecionar uma cena para “fotografar”, um screenshot; b)
Enquanto joga deixar o aluno falar livremente sobre o jogo e suas imagens; c)
Apos, terminada a partida, olhar o screenshot (fotografia da cena selecionada
durante o jogo) e perguntar o motivo de ter selecionado essa imagem; d)
Instigar o aluno a comentar livremente acerca da imagem selecionada);
Estrutura basica da imagem (vocé identifica linhas ou formas que podem nao
estar evidentes, mas que formam a estrutura basica dessa imagem?);
Esquema Visual (abrir o screenshot selecionado pelo aluno em um programa
de edicdo de imagem para ele retirar da imagem as linhas principais que a
compde.); Elementos constitutivos da linguagem visual (Quais sao os
elementos da linguagem visual (ponto, linha, textura, dimensao, cor,
volume, ...) que compdéem essa imagem? Conduzir a conversa fazendo com
que o aluno aponte na imagem onde se encontram os elementos e de que

maneira estdo sendo utilizados); Procedimentos relacionais (Como os



elementos que compdem essa imagem estao articulados? Vocé observa ritmo,
contraste, simetria, equilibrio... ? Conduzir a conversa fazendo com que o aluno
aponte na imagem onde se encontram os elementos e de que maneira estao
sendo utilizados); Efeitos de sentido ou significagao (agora que vocé ja falou
bastante dessa imagem, o que ela estd dizendo? O que significa essa

imagem?)

Os dados foram organizados em um quadro contendo os itens do
roteiro da entrevista, os nomes ficticios dos estudantes e a transcricao das
respostas de cada estudante. Para manter o sigilo da identidade dos
estudantes foram selecionadas, aleatoriamente, cores para identifica-los:

Vermelho, Azul, Verde e Roxo.
Um olhar geral para a imagem

No primeiro momento, os estudantes jogaram sem qualquer
interferéncia, eles conversavam entre si, havendo uma interagdo entre eles
desvelada na ajuda mutua e no olhar da tela. Trés estudantes jogaram juntos,
um jogo online, como se encontravam no mesmo ambiente virtual seus
avatares lutavam um contra o outro ou mesmo juntos contra monstros e outras
criaturas. Num determinado momento, dois alunos conversavam e um disse
que estava com pouca porcéo de vida, entdo o outro se prontificou a se deixar
abater pelo avatar do colega para que ele conseguir mais vidas, assim o

ambiente de duelos se transformou também em um espacgo colaborativo.

A primeira questdo que foi pontuada na entrevista referiu-se a
selecdo do jogo. Vermelho, optou por jogar Tibia, pois € o game que vem
jogando ultimamente, costuma joga-lo com seu irmdo. Verde e Roxo
selecionaram MU influenciados por Azul. Ambos os jogos selecionados por
eles € um MMORPG (Massive Multiplayer Online Role-Playing Game), é um
jogo eletrénico que permite milhares de jogadores criarem personagens e

conviverem em um mundo virtual dinAmico via Internet.

Acerca da escolha da imagem Vermelho comenta que estava
matando dois monstros ao mesmo tempo, mas afirmou que “era para ter saido
o foguinho que tava saindo de mim, mas nao saiu (risos) nao sei porqué”. Em

sua afirmacdo sobre a escolha da imagem Vermelho fez seu screenshot



achando que iria aparecer a cena de seu éxito quando matou ao mesmo tempo
dois monstros, feito que possui alto grau de dificuldade, mas a cena registrada
nao retrata tal fagcanha. Vermelho, diferente de seus colegas, fez uma unica
imagem, devido a dificuldade de fazer screenshot no jogo que selecionou.

As imagens que Azul, Verde e Roxo selecionaram apresentam o
mesmo efeito de ataque, em forma de estrela amarela brilhante no chao, no
entanto Azul justifica sua escolha pelo contraste deste efeito com seu
personagem e por estar lutando com Verde, este por sua vez justifica a escolha
pela composigao da imagem, personagem centralizado e nogdo de movimento
e Roxo por aparecem os avatares dos trés estudantes, todos lutando contra o

mesmo inimigo, além de dois ataques que geram efeitos visuais distintos.

e me iz Amma

Fig. Screenshots realizados enquanto os participantes da pesquisa jogavam em uma lan house

Estrutura Basica

Para Vermelho a estrutura basica de sua imagem seria “o contorno”,
esse contorno do qual Vermelho de refere seriam as linhas que remetem a um

muro que emoldura a imagem.



Azul descreve o que seria a estrutura basica de seu trabalho assim:
Deixa eu ver... uma linha pro personagem aqui, uma linha para a estrela aqui
assim, uma estrela mais ou menos aqui pra fazer o ataque dele e as linhas
horizontais aqui pro cenario. Segundo Verde a estrutura basica de sua imagem
“seriam 0s personagens, se tu for ver, todos eles poderiam estar numa linha
vertical. Esse mais atras... esse...”. Ja Roxo considera que sua estrutura basica
afirma que “n&o seria o contorno mas sim o brilho... o que tu vé assim, neh!”

Elementos constitutivos da linguagem visual

Antes de iniciarem a leitura foi solicitado que realizassem o esquema
visual dos screenshots, todos usaram o programa “Paint” para fazé-lo. Desta
forma, antes mesmo de iniciar a leitura, enquanto fazem o esquema, os
estudantes tiveram a oportunidade de se aterem mais aos detalhes no
momento de salientar suas linhas.

Vermelho foi o primeiro a fazé-lo, optou por utilizar inUmeras cores
para representar cada objeto ou personagem. Quando questionado sobre os
elementos constitutivos presentes em sua imagem Vermelho diz: A linha da
espada ela € um pouco mais grossa. Essa aqui, por exemplo, ela é mais
clarinha. Vermelho nao identifica que o modo como a linha é usada pode gerar
textura. Porém ao se referir ao grafico atual do game em relagdo ao anterior,
Vermelho afirma que a textura foi melhorada, alterando a presentificagcao do
que seria grama e pedra. Como consegue identificar o sentido que a textura se
refere, Vermelho afirma que o jogo nao é “tdo pobre assim” em relagcédo a esse
elemento.

Olhando para seu esquema visual, Azul é questionado acerca dos
elementos constitutivos da linguagem visual. O elemento ressaltado por Azul é
a cor, mais especificamente as diferencas de tons, ou segundo ele, o contraste
de cor. Pois para Azul ndo existe uma linha de contorno e sim a diferenca de

cor entre o laranja do ataque e o verde da vegetagéo.

Diante de seu esquema visual Verde foi perguntado quais tipos de
linhas ele identificava, Verde considera que as “curvas poderiam ser a estrada
que varia um pouco. As retas poderiam ser os personagens, como eu tinha
falado e outras retas horizontais poderiam ser a barra que tem embaixo e...”

Verde descreve com mais detalhes a imagem, observa-se que ele percebe que



a textura pode ser formada por linhas e diferenca de tons, ressalta a nogao de
perspectiva, citando inclusive sua especificagao, isométrica. Comenta sobre as
formas e ressalta que todos esses recursos sio utilizados para dar a “idéia de
dimensionalidade”, ou seja, de tridimensionalidade.

Roxo vai respondendo a partir dos exemplos que sao dados na
pergunta, ele reafirma o que se acabou de mencionar. Nao parece ter
seguranga em suas afirmacoes.

Vermelho, Azul e Verde ndo demonstraram dificuldade em
identificarem os elementos constitutivos. Mas é Verde que apresenta uma
descricado mais consistente dos elementos na imagem selecionada. Enquanto
que Roxo apresenta mais dificuldade em identifica-los e suas respostas nao
apresentam consisténcia na compreensio desses elementos.

Procedimentos Relacionais

Vermelho quando questionado sobre os procedimentos relacionais
pergunta se seria para falar apenas da cena do jogo ou da borda também,
entdo é orientado a falar de tudo o que vé. Em sua fala fica perceptivel que
Vermelho analisa a construgdo da imagem, mas inicialmente emitiu juizo de
valor, “(...) € bom, porque (...)" , todavia nao lhe foi perguntado se os recursos
visuais foram utilizados de modo bom ou ruim. Vermelho acrescenta que eu
acredito que tem uma harmonia nas cores, na hora que eu vejo nada me doi o
olho, digamos assim neh! Pb6de-se observar nas palavras de Vermelho que
este consegue fazer mais articulagées do que quando foi questionado sobre os
elementos.

Azul ressalta a simetria das armaduras e também do ataque: é o
proprio ataque, aqui assim ele é simétrico, todos os negocios sdo iguais SO
muda a posi¢cao aqui, aqui também é igual. Volta a falar do contraste de cores.

Verde destaca o movimento de seu screenshot, como se pode

perceber em suas palavras:

“‘Ah, acho que... o personagem que parece que ta caindo, o
movimento dele da a impressao de ele ta dando uma espécie, talvez,
de soco no chéo. E isso da uma nogdo de movimento. Ainda mais,
porque ele tem meio que um rosto de fogo por cima dele. Da a idéia
que ele ja esteve ali, ja esteve naquela posi¢cao, agora ele ta em
outra. E a estrela embaixo daria mais uma idéia de destino, pra onde
ele iria. Talvez, a diregdo dele mostra pra onde seria esse



movimento. Esse aqui mostra que ele ta virado pra direita, entédo
esse seria o0 sentido dele”.

Verde nao faz afirmagdes fechadas, utiliza palavras como: “parece;
“‘da a impresséao de”; “uma espécie de “; “da uma nogao de”; “da a idéia de”. Em
todo seu discurso ele justifica a nogdo de movimento que ele ressaltou,
descreve as coisas que dao esse sentido de movimento.

Roxo demonstra nao ter compreendido o que sao os procedimentos
relacionais, primeiro pergunta se é para falar da linha da imagem, entao voltou
a chamar atencgao para simetria, para ver se ele iria se desprender da linha. Ele
diz que nao havia reparado e depois diz que sim, que as vezes ela é simétrica,
esse “ela” se refere a linha. Depois muda o eixo da conversa para as
configuracbes do computador. Roxo ndo consegue visualizar na imagem os
procedimentos quando questionado.

Efeitos de Sentido ou significagao

O ultimo questionamento da entrevista foi sobre o significado da
imagem. Vermelho quando questionado afirma: O! Eu estou morrendo. (risos).
Entdo, perguntou-se o porqué ele afirmava que estava morrendo, sua resposta
foi: Por qué? Porque eu estou tomando “hit”. Como nao se sabia 0 que seria
um “hit”, foi pedido que explicasse o que seria: Hit é porrada. (risos) Eu estou
tomando hit de dois monstros ao mesmo tempo, isso na verdade é uma coisa
ruim, neh! Questionou-se, ainda, o que na imagem indicava que Vermelho
estaria morrendo, se seria a posicdo dos bonecos.

Quando questionado sobre o sentido de seu screenshot Azul quis
saber se seria para falar usando seus conhecimentos sobre o0 jogo ou como se
nao conhecesse, entdo foi pedido que ele falasse dos dois modos. O
significado da imagem para Azul é o ataque, percebe que 0s recursos visuais
indicariam esse sentido mesmo que ele ndo conhecesse o jogo e depois
acrescenta que pela forma de presentificagdo do ataque ele sabe quem o fez,
pois o ataque de seu personagem tem outra forma, racha o chéo.

Para Verde o significado se sua imagem é luta, um personagem
contra o outro. Justifica tal sentido das indicagdes fornecidas pelo jogo e por
meio do movimento e posi¢cao dos personagens.

Acao foi o significado atribuido por Roxo a seu screenshot. Entao,

perguntou-se o que na imagem lhe dizia que era agdo, Roxo respondeu:



Acho que é a pose de batalha, também... aqui eu salto pra atacar o
bicho... em volta, aqui, dele, por exemplo: eu atacando ele com fogo
e ele espisoteando, nao sei, acho que é. Da uma imagem bem de
acao. Assim de luta.

A divisao da analise em itens ajudou a compreender como cada um
dos participantes reagiu em relacdo aos questionamentos, ao longo da
entrevista verificou-se que o dominio sobre os elementos constitutivos e
procedimentos relacionais Vermelho, Azul e Verde conseguiram fazer
comentarios com mais facilidade do que Roxo, que em muitos momentos
repetia o que se dava como exemplo, ndo conseguia justificar ou apresentava
arguigdes pouco significativas. Convém lembrar que Roxo ndo teve a mesma
formacgao na area de Arte que os demais, pois iniciou seus estudos no Colégio
de Aplicagcdo somente no Ensino Médio. Pode-se dizer que Vermelho e Azul
tiveram o0 mesmo nivel de argumentagcdo, citaram alguns elementos e
procedimentos, sem se destacarem nas argumentacgdes. Entretanto Verde foi o
que construiu arguicdes mais consistentes acerca do plano de expressao. No
plano de conteudo todos indicaram um unico sentido a imagem selecionada, o
que estava explicito na imagem.

Quando se observou os estudantes jogando na lan house o MU,
pOde-se perceber que aquele ambiente virtual de fantasia e lutas, se mostra
também um espaco colaborativo, em que eles se deixam morrer para ajudar o
amigo e que o ato de “matar’ se distancia do conceito que se tem na
‘realidade”, ndo & exterminar, pois no jogo eles possuem muitas por¢des de
vida. Tal observagcdo vem ao encontro das conclusdes da pesquisa de Alves
(2005), que apoiada nos estudos da psicanalise, analisa a influéncia dos jogos
eletrébnicos e as possiveis implicagbes em comportamentos violentos,
considerando, entdo, que o jogo eletrénico € um espago de catarse.

De acordo com as entrevistas, pode-se concluir que Verde
demonstra ter mais dominio dos conhecimentos estéticos especificos da
linguagem visual que Azul e Vermelho, que demonstraram pouco conhecer, ja
Roxo conhece pouquissimo. Todavia, todos chegam aos efeitos de sentido da
imagem, eles foram diretos e pontuais na significagdo: Vermelho diz que esta

morrendo, Azul, Verde e Roxo que € luta. Mas s6 fazem relagcéo do significado



atribuido por eles com a composi¢cdo da imagem quando questionados, isso
demonstra a dificuldade dos estudantes em realizar a tradugao da linguagem
visual para a verbal, apresentam, entdo, leituras superficiais, com visdes
aceleradas que podem levar a manipulagéao.

Convém lembrar que Verde, Azul e Vermelho estudaram no Ensino
Fundamental no Colégio de Aplicagao, em seus respostas percebe-se que eles
ja ouviram falar nos elementos constitutivos e procedimentos relacionais, nado
com essa nomenclatura, o que confirma como esta unidade de ensino
desenvolve um trabalho diferenciado na area de Artes, se destacando na
realidade brasileira, presentificada aqui por Roxo que veio de uma instituicao
de outro estado do pais e quase nada sabe sobre os conhecimentos estéticos
especificos da linguagem visual.

A preocupagao com a leitura de imagens no Brasil, esta presente
desde a década de 1980, quando Ana Mae Barbosa divulga sua entéo
‘metodologia triangular”. Porém, pdde-se perceber que os estudantes
demonstraram dificuldades em utilizar os conhecimentos especificos da
linguagem visual no ato de ler, ou seja, n&o relacionam esses conhecimentos
com os efeitos de sentido das imagens. Nesta verificacdo, percebe-se, a
efetivacdo da preocupacdo apontada por Ramalho e Oliveira, em fornecer
subsidios minimos para a formagdo de Ileitores criticos de imagens.
Abordagens de leitura de imagens para o ensino de Arte vém sendo
desenvolvidas no Brasil, como apresentado no terceiro capitulo deste estudo,
mas o0 que se percebe é que essas propostas ndo fazem parte da formacao
dos estudantes na Educagdo Basica. Entdo, aponta-se para um outro
questionamento: como articular esses estudos na pratica pedagogica?

Os jogos eletrbnicos e as demais imagens em movimento fazem
parte do cotidiano desses estudantes em idade escolar, mas a escola nao os
prepara como leitores nem para as imagens fixas, nem para as em movimento
e muito menos para imagens digitais. Viu-se que os estudantes tém dominio do
computador e de seus recursos, assim a educagao no contexto da cibercultura
nao se encontra apenas no ambito do uso das tecnologias, mas, como ressalta
Ramal (2002), em acompanhar a mutagdo dos processos comunicacionais e
cognitivos que questionam as formas institucionais e culturais dos sistemas

educacionais tradicionais.



Portanto, considerando que a aprendizagem se da no espacgo-
temporal de interagcdo, conforme Catapan (2001), o grande desafio para
pesquisadores na area de Ensino de Arte, é entrar no jogo da formacdo de
leitores de imagens digitais. Mas quais armas usar, quais caracteristicas
nossos herodis devem ter? Para solucionar este desafio o jogo deve ser um
MMORPG, em que todos os jogadores estejam conectados, trazendo multiplos

recursos para vencer cada duelo.

Screenshots sdo as “fotografias” que o jogador pode tirar durante a partida. Alguns jogos além do
screenshot apresentam a possibilidade do jogador guardar toda a partida em video para apreciar seu
desempenho apos finalizar.

2 Os conhecimentos especificos da linguagem visual sdo seus elementos constitutivos (ponto, linha,
plano, textura, cor, dimenséo, ...) e seus procedimentos relacionais (ritmo, contraste, harmonia, ...)

3 Semidtica Greimasiana refere-se aos estudos desenvolvidos por Algirdas Julien Greimas e seus
seguidores, visando a busca de efeitos de sentidos em textos verbais e ndo verbais.
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