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Aprender brincando: semiotica e producao
de sentido em interfaces graficas

RESUMO

Novas tecnologias propiciam novas abordagens de ensino, e os jogos eletronicos
educacionais servem como auxilio didatico ao professor e fonte de motivacdo aos alunos,
ao facilitar e tornar mais prazeroso o processo de aprendizagem. Todo jogo eletronico
envolve a construcdo de uma interface grafica que fara a interacdo entre o usuario e a
magquina, sendo o design dessa interface o grande responsavel pelo éxito ou insucesso do
jogo. Este estudo discute a possibilidade de o enfoque semidtico promover uma evolugao
qualitativa na comunicagdo entre usuario e maquina em projetos de interface gréfica de
jogos eletronicos voltados a aprendizagem. A pesquisa realizada é de natureza
observacional, de enfoque qualitativo; é descritiva e explicativa quanto aos objetivos e
fundamentada na revisdo integrativa associada a revisdo bibliografica. Os resultados
revelam que a teoria dos signos oferece suporte para compreender o modo de amplificar a

eficiéncia da forma como se constrodi e se utiliza a interface gréfica.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos eletronicos. Linguagem. Semiose. Aprendizagem.
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INTRODUCAO

Novas tecnologias ampliam as possibilidades educacionais, principalmente se
instaladas em ambientes altamente interativos, apoiados pela hipermidia como
elemento chave para o ensino, experimentacdao e aprendizagem. Dentro desse
universo da tecnologia, os jogos eletrdnicos sdo os que atraem maior publico e
despertam o interesse, nas mais variadas faixas etarias. Jogos eletrénicos
educacionais se tornaram uma tendéncia natural e podem ser eficientes na
compreensao das correlagdes de conteudo. O processo de aprendizagem, por essa
razao, pode amparar-se em interfaces graficas bem construidas e integradas com
objetivos pedagdgicos, incorporando praticas de ensino eficazes.

Atualmente, os usuarios comuns de computadores, assim como os de jogos,
enfrentam um desafio: o excesso de informacdo visual causada pelo abuso de
recursos tecnoldgicos; a sofisticacdo desses recursos aplicados ao design de
interfaces, em conjunto com uma abordagem centrada apenas no usudrio,
privilegia a quantidade de recursos em detrimento da praticidade e da
funcionalidade. Muitos jogos ou sistemas apresentam uma interface mascarada e
poluida visualmente, seja por pressées do mercado para acompanhar tendéncias,
seja por falta de conhecimento do designer de interface.

Com base no principio de que uma interface clara e objetiva é pré-requisito
para o uso eficaz do sistema ou jogo para cumprir sua funcdo de significacdo, a
questdo de pesquisa neste estudo é formulada na seguinte pergunta: de que forma
a metodologia encontrada na semidtica peirceana pode promover ganho
qualitativo na construcdo de interfaces graficas para jogos educacionais, e como
os processos codificados da imagem podem facilitar a comunicacdo nesse
ambiente? A contribuicdo buscada é no sentido de instrumentalizar pesquisas
envolvendo a interpretagdo dos simbolos dispostos na interface grafica
compreendida ndo como uma demanda exclusiva de especialistas, mas como
condigdo requerendo permanente cuidado com a facilidade de manejo por todos
0S Usuarios.

Adota-se, neste estudo, a fundamentacdo tedrica e metodoldgica da
semidtica como teoria dos signos, pelo potencial de contribuicdo na criagdo de
sistemas interativos voltados a praticas educacionais; mais diretamente o processo
de semiose (ag¢do do signo) para realizar uma abstragdo das outras linguagens
necessarias para transferir mensagens de um dominio para outro, em um processo
sistematico. No design de interfaces gréficas, isso é altamente requerido, uma vez
gue o ambiente computacional é essencialmente multimidia.

O objetivo geral é analisar a semiose ocorrida na construcdo de interfaces
graficas para jogos educacionais, e os objetivos especificos: a) identificar os
processos codificados da imagem e sua capacidade de facilitar a comunicacdo em
interfaces graficas; b) descrever o ganho qualitativo promovido pelo
funcionamento dos signos na construcdo de jogos eletronicos educacionais. A
discussdo realizada busca agregar enfoque cientifico no desenvolvimento de
linguagens com alto potencial de facilitar o processo de aprendizagem, bem como
servir de material de consulta para projetos sociais voltados a ampliar o grau de
éxito escolar.

Como metodologia, empregou-se a revisdo integrativa associada a revisao
bibliografica. Conforme apresentado por Souza, Silva e Carvalho (2010), uma
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revisdo integrativa consiste em um procedimento metodolégico que leva a uma
sintese de conhecimento, com a incorporagdo da aplicabilidade de resultados de
estudos de significacdo. As interfaces graficas sdo analisadas como linguagem, e a
revisdo integrativa é utilizada para realizar a sintese de pesquisas disponiveis sobre
o tema. O recorte tematico é situado na construcao de interfaces graficas de jogos
educacionais, especialmente por seu valor para a abordagem da comunicacdo
entre usuarios e pelo papel exercido como recurso didatico ao professor e fonte
de motivacao para os alunos.

A INFLUENCIA DOS JOGOS E SEU POTENCIAL DIDATICO

O termo “jogo” deriva do latim jocus e significa gracejo, brincadeira,
divertimento? e, desde os tempos antigos, tem sido sinénimo de alegria e divers3o,
pois a humanidade estabeleceu uma condicao cultural de prazer com os jogos. O
jogo faz parte do cotidiano e, assim como o animal brinca por instinto, o homem
também o faz por necessidade fisiolégica, cultural, psicoldgica e biolégica. Nao se
pode separar o homem do brincar, pois a vida é um jogo de interagGes que sdo
realizadas no decorrer da existéncia humana.

Segundo Johan Huizinga (2007), na obra “Homo Ludens: o jogo como
elemento”, o ser pensante possui a capacidade de entender que o jogo tem uma
realidade autébnoma, ainda que ndo saiba como definir tal realidade, pois “é
possivel negar, se se quiser, quase todas as abstracdes: a justica, a beleza, a
verdade, o bem, Deus. E possivel negar a seriedade, mas ndo o jogo” (Huizinga,
2007, p. 6). Jogos eletrénicos ou games, educacionais ou ndo, podem ser
conceituados como:

[...] uma experiéncia sensorial e sinestésica que afeta diretamente os
sentidos, os sentimentos e o raciocinio através de uma programacgdo
eletrénica e/ou digital interativa. Que relne regras especificas como todo
jogo e que também, como todo jogo, causa divertimento e alegria. Ou seja,
um game precisa ser entretenimento (Guimardes, 2008, p. 30).

Hoje, os jogos eletronicos exercem uma grande influéncia na sociedade,
movimentam grandes somas em investimentos, ditam habitos, disseminam
culturas e promovem desenvolvimento motor, habilidades visuais e de raciocinio,
além de permitirem a interagao social. Nem toda contribui¢cdo, no entanto, é
benéfica, pois uma significativa parcela dos jogos eletronicos é tematizada pela
violéncia, e nem sempre a sociedade consumista considera as restri¢des legais e
de faixa etdria ndo recomenddvel. No entanto, nossa discussdao abordara os jogos
educativos, os quais passam por analise do professor e da equipe pedagdgica. O
uso de jogos didaticos no ensino e aprendizagem, pratica que busca promover a
estimulacdo do aprendiz, amplia o alcance do ensino e o torna mais eficaz e
prazeroso, ao mesmo tempo em que tornam as aulas mais dindmicas e a
aprendizagem espontanea.

Conforme Tarouco et al. (2004), o uso de novas tecnologias na educac¢do tem
sua importancia aumentada com o surgimento da tecnologia educativa, por
romper o paradigma tradicional, ao colocar énfase na participacdo e a
experimentacdao do sujeito na construcdo de seu conhecimento. Assim, a
capacidade do professor e os conteldos dos materiais didaticos tradicionais ja ndo
sdo suficientes para assegurar a aprendizagem; esse processo envolve
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caracteristicas individuais associadas a conhecimentos ja adquiridos e habilidades
especificas e intransferiveis. Os autores ressaltam que:

A utilizagdo de jogos computadorizados na educagao proporciona, ao aluno,
motivagdo, desenvolvendo também hdbitos de persisténcia no
desenvolvimento de desafios e tarefas. Os jogos, sob a ética de criangas e
adolescentes, se constituem na maneira mais divertida de aprender. Além
disso, eles proporcionam a melhora da flexibilidade cognitiva, pois funcionam
como uma ginastica mental, aumentando a rede de conexdes neurais e
alterando o fluxo sanguineo no cérebro quando em estado de concentragdo
(Tarouco et al., 2004, p. 3).

A estimulacdo de caracteristicas como a observacdo, a atengdo, a
perseveranca, o companheirismo, a légica, a imaginacdo, entre outros, coloca o
educador em uma posicao reflexiva e orientada para a utilizacdo de jogos que
permitam, ao aluno, a aquisicdo do conhecimento de uma forma divertida. Isso
permite que se combata um dos principais problemas da educacdo: a apatia. Além
deste fato, o jogo didatico, quando, evidentemente, utilizado nas devidas
proporcdes, pode ajudar o professor a resgatar a atencdo do aluno, hoje em dia
mais voltada para os aparelhos eletronicos e redes sociais.

Os jogos didaticos sdo, por esse motivo, importantes tanto para o professor
guanto para o aluno, pois, além de permitirem a organizacdo do processo de
ensino, auxiliam na resolucdo de situagdes-problema, aumentam o interesse nas
aulas, refletem na qualidade da educacdo e no prazer em aprender e ensinar.
Nessa perspectiva, o processo de ensino conterd mais significado para alunos e
professores, pois o trabalho com jogos estimulard a participacdo e a interacdo
bilateral. A tendéncia, portanto, é que jogos e outras tecnologias ganhem maior
espaco no contexto educacional de aprendizagem.

PERCEPCAO, COGNICAO E DESIGN DE INTERFACES

Dondis (2003) afirma que o ser humano prefere a informacdo transmitida de
forma visual, e que a experiéncia visual é fator fundamental no processo de
aprendizado e na compreensdo do ambiente. A interface, por sua natureza,
apresenta-se de forma visual, sendo definida por Blirdek (1999, p. 316) como “uma
superficie de uso viabilizada através do computador. Nela se opera em um terreno
intermedidrio entre o design grafico e o design industrial, priorizando a funcdo
visual, tatil e acUstica de maneira que permitam a facil inteligibilidade do usuario”.

Segundo Arnheim (2016), o ato de ver é uma forma de orientacdo pratica, na
qual se utiliza do sentido para determinar que uma coisa estd em um lugar
determinando no espacgo e praticando uma certa agdo. Alerta, no entanto, que a
percepcdo das formas ndo é um processo passivo, pois “o mundo das imagens ndo
se satisfaz em imprimir-se simplesmente sobre um érgao fielmente sensivel”, ou
seja, o ato de perceber algo é um processo ativo, que normalmente vai da visao do
geral, captando as caracteristicas proeminentes do objeto observado para depois
perceber os detalhes. Segundo Arnheim (2016, p. 40):

Aimagem é determinada pela totalidade das experiéncias visuais que tivemos
com aquele objeto ou com aquele tipo de objeto durante toda a nossa vida.
Pagina | 41 Se, por exemplo, nos apresentam um meldo que sabemos ser apenas uma
casca concava, uma meia concha cuja parte que falta ndo é visivel, ele pode
parecer completamente diferente de um meldo completo que nos apresenta
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na superficie aspecto idéntico. O fato de se saber que um carro ndo tem
motor pode realmente fazer com que o mesmo parega diferente de um outro
que se sabe ter um.

De acordo com Dondis (2003), o que vemos é parte do que sabemos. Assim, o
gue chama de “alfabetismo visual” pode ajudar a “ver o que vemos e saber o que
sabemos”. A visdao e o modo como se interpretam as formas é o campo de trabalho
do designer de interfaces; ou seja, entender como ocorre o processo mental do
reconhecimento das formas e também como estas sdo armazenadas na memoria
e tém influéncia nas experiéncias particulares é uma ferramenta essencial.

A mentalizacdo de formas e espacgos constitui uma capacidade peculiar e
complexa que ndo soé requer a utilizacdo de memdrias visuais, como também
requer a capacidade de integra-las dinamicamente de maneira abstrata. Essa
capacidade mental constitui um atributo ndo linguistico de fundamental
importancia para atividades que requerem diferentes formas de navegacio e/ou
elaboracdo de projetos que envolvam dispor elementos no espaco em geral num
didlogo complexo. Para que esse didlogo se torne harmonioso, algumas
caracteristicas sdo esperadas de uma interface, conforme sdo encontradas em
Dehning, Fischer, Liang, Petry e Treu (in: Barros, 2003):

¢ Diversidade: a interface deve ser adequada para a maioria das classes de
usuadrios possivel, bem como ser capaz de identificar e se adaptar a uma classe de
usudrio especifica, por meio de uma linguagem que possibilite a interacao entre
mdaquina e usuario.

e Complacéncia: quando se apresenta uma situacdo de erro, a interface deve
ser flexivel para informar o usuario e permitir que ele retorne ao sistema. Também
estd inserida, na complacéncia, a possibilidade de esquecimento de informacdes
ja apresentadas.

¢ Eficiéncia: a interface deve executar uma tarefa com o menor esforco
possivel do usuario.

e Conveniéncia: a interface deve ser facil e intuitiva, apresentando, ao
usudrio, todas as operac¢des que pode realizar.

¢ Flexibilidade: quanto mais formas de se executar a mesma tarefa, mais
flexivel é a interface.

¢ Consisténcia: cada tela da interface deve manter a mesma aparéncia e
comportamento, de forma a facilitar a navega¢dao do usudrio e ndo causar
confusdo. Esse parametro é de grande importancia pois reduz o tempo necessario
para que o usudrio encontre o que deseja, gerando satisfacdo. Também reduz o
esforco de aprendizado, pois permite que o usudrio desenvolva um modelo
conceitual da interface.

¢ Prestimosidade: a interface deve oferecer ajuda ao usudrio de forma
simples e eficiente quando este necessitar. Erros e problemas devem ser
notificados de imediato.

¢ Imitacdo: a interface, dentro do possivel, deve utilizar uma linguagem de
comunica¢cdo humana. Isto ndo se traduz necessariamente no uso de linguagem
natural, mas sim na exploracdo de aspectos da comunicacdo humana nao
orientados a comandos, tais como o uso de exemplos, explanagdes, analogias,
comparacoes, descri¢bes, entre outros.
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¢ Naturalidade: a interface deve interagir com o usudrio da maneira mais
natural possivel, evitando o uso de termos e elementos que ndo sejam comuns.

e Satisfacdo: a interface ndo deve frustrar o usudrio, sendo rdpida em
processar os comandos solicitados e apresentar os resultados de forma clara.

¢ Passividade: o usudrio deve sempre estar no controle da interface.

INTERPRETAGCAO DOS SIGNOS NOS JOGOS

Semiose é a producdo de significado que busca relacionar a linguagem com
outros sistemas de signos de natureza humana ou ndo (Santaella, 1985, p. 6). A
partir desse conceito, entendemos que semiose é o processo pelo qual um
conjunto de sinais produzirdo um sentido na mente do individuo. Desse modo, sem
a semiose, ndo ha sentido fisico para que se produza qualquer significado para uma
pessoa e, sem um campo fisico para a representacdo de sinais, igualmente ndo sera
possivel a semiose visual.

Podemos dizer que a interface grafica para um usudrio é uma drea semidtica
que precisa de um espaco fisico para cumprir seu propdsito de interacdo, e os
signos possam produzir significado. Guimaraes (2008) relata que um jogo acontece
em grande parte na mente do jogador. Assim, uma a¢do que acontece na mente é
uma acao real, pois, pela semidtica peirceana, o que se manifesta nos sentidos
fenomenologicamente é real, sendo um aspecto dos muitos aspectos da
realidade.

As ideias funcionam como cdpias da realidade. Essa caracteristica dos jogos é
fundamental para a abordagem didatica, j4 que a experiéncia mentalizada pelo
jogo é mais rica do que a recebida pelos meios tradicionais da linguagem, pois é
mais prazerosa por estar associada a um desafio colocado ao jogador. Um design
de interface voltado para um processo pedagdgico eficiente deve centrar-se nessa
experiéncia do usuario, ou seja, todo o projeto de design deve ser embasado no
comportamento deste usuario.

No estudo da ergonomia, mais especificamente na Interagdo Humano-
Computador (IHC), a grande meta é a usabilidade, que é a qualidade inerente a
interface que possibilita, aos usuarios, o seu emprego com satisfacao, eficacia e
eficiéncia. Nielsen e Tahir (2002) enumeram cinco parametros para medir a
usabilidade: a facilidade de aprendizado; a eficiéncia de uso; a facilidade de
lembrar-se do modo de usar; a produg¢do de poucos equivocos e ser agradavel de
usar. A nocdo de signo para Peirce contém definicGes que permeiam e integram
todos esses aspectos.

Para Peirce, o signo é aquilo que, sob determinado aspecto, representa algo
para alguém (Coelho Netto, 1980), ou seja, o signo faz a mediacdo entre a mente
e 0 que se V&, se ouve ou se sente no mundo externo, pois cria representagées das
coisas para lidar com elas. Peirce conclui que existem trés elementos comuns em
todos os fen6menos que nos chegam a percep¢do e a mente: a primeiridade, a
secundidade e a terceiridade (Santaella, 2005). A primeiridade estd ligada a
aspectos qualitativos e pré-reflexivos, ndo elaborados, sensoriais, como a cor, a
forma, o volume; a secundidade é factual, existente, ligada a acdo e a reacdo; a
terceiridade é a conexdo entre a qualidade e o fato. Por Guimaraes (2008, p. 70):
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[...] falar de signo, ja é incorrer na relagdo triadica signo-objeto-interpretante,
ja que o signo faz a mediagdo entre seu objeto e consequentes interpretantes,
e so é signo porque estad nessa condigdo de representar seu objeto. O signo é
sempre um primeiro determinado por um segundo, seu objeto, que da
origem a um terceiro, seu interpretante. Esse tem sempre a natureza de um
signo, por mais simples que seja, assim como o objeto pode também ter a
natureza de um signo, sendo esse um signo-interpretante produzido pelo
signo anterior, o signo-objeto.

Jogos tém essa relagdo de signos produzidos pela imaginacao, pois sdo ideias
que se tornam ficgBes interativas, interpretadas por meio da semiose pelo jogador.
Segundo Guimaraes (2008, p. 70):

Os objetos dinamicos, ou seja, aquilo a que os signos-games se referem,
determinam os signos-games e, embora estejam fora dos games, como
campo de referéncia dos games, na verdade, estdo dentro de sua semiose, e
crescem tanto quanto o signo ao longo do processo semidsico.

E possivel tragar uma relacdo entre os trés elementos descritos acima e os
processos mentais de percepcdo, emocdo e cognhicdo, sendo a percep¢do o
processo pelo qual se adquire, se interpreta, se seleciona e se organiza
informacGes sensoriais (primeiridade), a emocao se traduzindo no estado mental
provocado por estimulos sensoriais e internos (secundidade) e a cognicdo,
responsavel pela forma como o cérebro processa as informacdes (terceiridade).
Com base nas partes que interagem na formacdo do signo, Peirce determinou
classificacOes triddicas dos tipos de signos. As trés mais conhecidas consideram a
relacdo do signo consigo mesmo, do signo com seu objeto dindmico e do signo com
seu interpretante. Na primeira delas, ou do signo em relacdo a si mesmo, temos a
divisdo em qualissigno, sinsigno e legissigno.

Segundo Santaella (1985), o qualissigno é uma qualidade imediata, anterior a
emog3o e a cognicdo, como a impress3o causada pela cor azul, por exemplo. E uma
espécie de pré-signo, pois assim que se singulariza, se torna um sinsigno. Ainda
segundo Santaella (1985), o sinsigno se forma pela singularizagdo do qualissigno.
Tomando-se, por exemplo, a impressao causada pela cor azul e Ihe atribuindo a
sensac¢ao de seriedade, temos a singularizagao. No sinsigno se pode universalizar
uma ideia, materializando o legissigno, do qual resulta a impressdo mediada por
convencoes, por leis gerais estabelecidas socialmente. Por exemplo, atribuir-se a
cor azul a associacdo ao sexo masculino, uma lei geral, culturalmente
convencionada, quando se diz “novembro azul”, para associar com cuidados a
saude do homem, em sequéncia ao “outubro rosa”, em relacdo a saude feminina.

Assim, em um jogo, por essa oOtica, temos a manifestacdo da triade em varios
niveis. O jogo em si é uma manifestacdo do legissigno, pois se apresenta como
elemento de terceiridade, um pressuposto a ser respeitado e aceito por
determinado grupo de individuos. Segundo Guimaraes (2008, p. 80):

[...] mesmo se constituindo como legi-signo em sua forma principal de
funcionar, ird também reunir outras formas de signos que o compdem: suas
qualidades, as formas iconicas dos quali-signos e seus aspectos indiciais
proprios dos sin-signos. A mistura gerada origina um conjunto signico de
imagens, textos, sons, movimentos e sensagdes.
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Desse modo, nos jogos, os qualissignos aparecem como elementos que
transparecem a consisténcia ficcional e estdo presentes no design de interfaces
como cores e formas. Ainda, segundo Guimaraes (2008, p. 81):

[...] o sin-signo é uma referéncia reconhecivel no gameworld que pode indicar
alguma coisa também fora dele como objeto da realidade. Mas no game, nao
ha nenhuma obrigacdo deste objeto em questdo apresentar as mesmas
caracteristicas que tem fora dele. Pois, no game, os objetos apresentam seu
préprio modo de funcionar de acordo com suas leis de existéncia, baseadas
em qualidades singulares que indicam possibilidades de existir como signos e
produtos de entretenimento. Games, portanto, tem uma sintaxe, uma forma
e um discurso que lhes é prdprio. Essas trés caracteristicas se relacionam
diretamente com suas funcionalidades como legi, quali e sin-signos.

Sendo os jogos signos na concepgao peirceana, e encerrando caracteristicas
gue o caracterizam como midia de entretenimento, podem-se elencar como
elementos primordiais destes, segundo Guimaraes (2008):

e Uma premissa transmitida por uma ideia ou enredo, revelando a temdtica
do jogo. No caso de jogos didaticos, essa premissa pode ser uma disciplina ou uma
categoria educacional.

¢ Personagens ou objetos que representem as a¢Ges do jogador.
¢ Ainterface gréfica e suas interacdes com o jogador.

¢ Jogabilidade, a caracteristica mais importante do jogo. Esta deve ser
intuitiva, precisa, simples e adequada ao sistema projetado e, nos jogos didaticos,
vai determinar o sucesso do processo de aprendizagem. Sendo divertido, o jogo se
torna interessante, mesmo que desafiador, e sera jogado inUmeras vezes.

e O ambiente do jogo, englobando as regras e tudo o que é oferecido ao
jogador durante o jogo.

Ainda, conforme Guimaraes (2008), jogos eletronicos sdo signos que mesclam
modalidades visuais produzindo uma sintaxe hibrida prépria. Segundo o autor:

Em seu carater puramente visual, os games buscariam elementos para a
formagdo de um campo de referéncia nessas modalidades, para a
constituicdo de seus objetos dindmicos. Basicamente, como um sistema de
regras, games, de saida, partiriam das modalidades localizadas nas formas
representativas. Mas, pelo fato de os games serem predominantemente
visuais, as modalidades encontradas nas formas figurativas também
forneceriam os elementos basicos para que os signos do game possam
aparecer e funcionar como legi-signos. Além disso, aquelas qualidades visuais
que nao fazem referéncia a nenhum objeto conhecido de imediato, na
dicotomia entre realidade e ficgdo estariam no dominio das modalidades ndo-
representativas. Dessa mistura de modalidades, nasceria a sintaxe aliada a
forma pela qual o game se apresenta como signo (Guimaraes, 2008, p. 87).

Qualquer imagem é repleta de signos. Quando uma pessoa joga um jogo
eletrénico, quer sair de algum lugar e chegar a outro e, para isso, recebe inimeras
informacbes visuais; essas informacGes sdo compostas de signos que lhe
direcionam e guiam pelo jogo. Tudo isso se encerra na interface grafica.
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Para que uma interface seja bem construida e cumpra plenamente sua fungao,
ela deve ser bem planejada. A despeito da bandeira da criatividade implicita na
profissdo de designer, a drea de interfaces é um territério repleto de convencdes,
e o bom uso dessas convengdes encontra fundamento na semidtica, que se torna
entdo uma ferramenta importante e fundamental no design grafico de interfaces,
principalmente quando se tem um objetivo pedagdgico.

O campo do design de interface para jogos didaticos tem sido até entdo
dominado por programadores, pedagogos e psicélogos. A discussdao passa a ser a
integracdo entre conceitos sobre a mente humana e algoritmos e estruturas de
dados. Existe, portanto, a necessidade de uma teoria em que ambos os dominios
possam encontrar um lugar comum. O nucleo da semidtica é o signo que tanto
pode ser algo fisico quanto algo mental, e essa é uma das aplicacdes da semidtica

como facilitadora da comunicacdo; é também um principio encontrado na
definicdo de interface.

A semidtica dos signos, enquanto metodologia, pode tratar de representagdes
ou da interpretacdo que o usuario faz dessas representacées. Com isso,
instrumentaliza o ato de permanentemente compreender o0s processos
computacionais que neles influenciam as partes relativas a interpretacao; enseja,
por esse motivo, temas que encaminham andlises e avaliacbes. Como ja
mencionado, o design de interface ndo deve ficar confinado ao usuario, pois todas
as partes do sistema do computador sdo feitas de signos que sdo interpretados
pelas partes interessadas; nesse caso, especialmente o codigo de programacao
que é criado e interpretado por programadores. A semiose pode estar presente na
metodologia de programacao, embora ndo seja escopo desta pesquisa detalhar a
respeito da tradicional forma de programar das Ciéncias da Computacdo e
temadticas como complexidade, exatidao, confiabilidade e eficiéncia do cédigo.
Contudo, hd importantes contribuicdes da semidtica no que diz respeito a
organizagao do texto do programa, de modo a torna-lo compreensivel.

O estudo do design de interface deve basear-se no conhecimento e nas
habilidades colhidas em todas as midias, como imagens, formas, sons, filmes,
literatura e teatro, inclusive as antigas, que ainda sdao vdlidas pois estdo
preservadas carregadas de significagdo. No entanto, as interfaces de computador
nao sdo filmes a que o espectador assista passivamente. Os sistemas multimidia
adicionam a interagdo como uma nova caracteristica do signo; por exemplo, ndo
movemos 0 mouse ou clicamos em seus botdes por causa do movimento e pelo
cligue em si, mas porque a acdo significara algo especial no programa que estamos
usando. Assim, houve interacdo — e uma conduta — a partir da interpretacédo do
signo, como ocorre em jogos didaticos ou programas de computadores.

Em oposicdo aos signos passivos, como em fotos e filmes, a interagcdo também
explora a capacidade que um objeto de interface tem de influenciar o outro como
0 usudrio, e seu ato de mover ou clicar no mouse para a criagdo de significado.
Portanto, ndo devemos ver a interface como um conjunto de objetos passivos, tais
como icones e animacdes sobre os quais é adicionada acdo. Em vez disso, podemos
ver todos os objetos de interface como uma integragdo de elementos que devem
trabalhar em conjunto para produzir significados e, assim, o signo individual,
possuindo caracteristicas permanentes e transitdrias, também aproveita
caracteristicas de a¢cdo e de manuseio.
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A linguistica, por meio da palavra e sua capacidade de se combinar com muitas
outras palavras e ainda produzir significado, nos diz, por analogia, como unir
objetos de interface e produzir um significado para o usuario. Seres humanos sdo
intérpretes compulsivos, e essa caracteristica pode ser aproveitada no projeto de
interfaces. No modelo ainda em uso, ha uma divisdo organizacional do trabalho
como forma de sistematizar o processo: 0s usuarios apenas usam os sistemas,
empresas os produzem, e os técnicos os reparam. Nessa concepcao, o objetivo do
design de interfaces de jogos é apenas o de criar metaforas que os usudrios possam
compreender. O problema com esse modelo é que as metaforas nem sempre se
sustentam e podem gerar confusdo, bem como a mao de obra técnica pode variar
e ficar escassa. Ha, nesse sistema, um grande desafio: os usudrios ndo podem
ajudar no aprimoramento do jogo, ou seja, ndo é um processo autossuficiente.

Se olharmos para a linguagem, vemos que a autossuficiéncia é de fato possivel
com sistemas extremamente complexos, como jogos eletronicos. Uma razdo para
isso é que a linguagem pode ser modificada pelo uso e, ja que a linguagem é a sua
metalinguagem prépria, demandas e insuficiéncias podem ser discutidas e
resolvidas pelos usuarios da linguagem: ndo é necessario um técnico de reparo de
linguagem para cada mal-entendido ocorrido. Portanto, designers de sistema de
computador devem se inspirar nos exemplos da linguagem.

Os seres humanos também s3o comunicadores compulsivos. Essa
caracteristica deve ser aproveitada para que o jogo seja distribuido, monitorado e
possiveis falhas ou melhoramentos vislumbrados venham a ser relatados.
Também, essa faceta pode funcionar para resolver problemas de coordenacdo e
métodos e, principalmente, para ensinar os novos jogadores. A comunicacdo
verbal é autorreferencial: ndo sé o trabalho, mas também a comunicacdo em si,
pode ser regulada por uma comunicagao.

Sistemas de computador sdo novos meios de comunicagao organizacional,
mas eles também devem obedecer a lei de comunicabilidade. Caso contrario, o
circuito de comunicagao que mantém a organizagao ird sofrer. Por essa razao, os
sistemas de computador devem ser verbalizaveis. Sistemas de computador sdo,
eles proprios, sistemas de signos, de modo que a exigéncia realmente diz que os
signos do sistema devem ser tais que eles possam facilmente entrar na
comunicac¢do circundante. Semanticamente, isto significa que as distinges de
significado basico do sistema ndo devem ser contraditérias com a da linguagem
usual.

CONSIDERACOES FINAIS

Utilizar jogos eletronicos como ferramenta educacional é uma forma divertida
de ensino e propicia motivacdo ao aluno, além de estimular habitos de persisténcia
com a proposta de desafios e tarefas, bem como promover a melhora cognitiva,
ampliando as conexdes neurais e aumentando a capacidade de concentracao do
jogador. Jogar um jogo, assim como a leitura de um livro didatico, é uma forma de
semiose, uma interagao de sinais. Assim, os jogos devem ser vistos como meios de
comunicacdo, isto é, como dispositivos que permitem, aos jogadores, interagir
significativamente uns com os outros.

Um jogo consiste em um sistema de informacgdes que recebe a¢des do usuario
e as processa, gerando respostas correspondentes. Esse sistema se utiliza da

R. Letras, Curitiba, v. 27, n. 51, p. 38-52, jul./dez. 2025.



Revista de Letras

Pagina | 48

linguagem para promover a intera¢do entre o usuario e a maquina, sendo essa
linguagem carregada de simbolos que vao gerar interpretacdes e significados na
mente do jogador. Para que essa linguagem seja efetiva, deve ser coerente com a
proposta do jogo, e essa coeréncia é fundamental para que a interagdo com o
jogador seja plena. Jogos sdo signos ficcionais e, no contexto educacional, se
traduzem em estratégias de comunicacdo voltadas para um grupo que compartilha
0S Mesmos recursos em uma mesma situacao especifica. Essa condicao permite
uma construcdo didatica baseada na semiose como forma de amplificar a
assimilacdo do conteudo que se quer transmitir.

N

Como resposta a questdo levantada, ou seja, de que forma a semidtica
peirceana pode promover ganho qualitativo na construcao de interfaces graficas
para jogos educacionais e como os processos codificados da imagem podem
facilitar a comunicacao em interfaces gréficas, podemos afirmar que é na condicado
de colaborar para tornar o processo de design de interfaces voltado a jogos
didaticos muito mais efetivo e aprimorar o processo de cogni¢cdo necessario ao
aprendizado; além de tornar a interagdo homem-computador mais coerente. Um
permanente estudo semidtico permite a exploracdo e reutilizacdo de perspectivas
contidas em outras midias, uma vez que encerra essa portabilidade da linguagem.
Ha também a definicdo das propriedades intrinsecas do meio eletrénico e a
contribuicdo para situar os sistemas de interacdo homem-maquina em um
contexto mais amplo.

R. Letras, Curitiba, v. 27, n. 51, p. 38-52, jul./dez. 2025.



Revista de Letras

Pagina | 49

Learning through play: semiotics and the
production of meaning in graphic interfaces

ABSTRACT

New technologies enable new teaching approaches, and educational electronic games serve
as teaching aids for teachers and sources of motivation for students, facilitating the learning
process and making it more enjoyable. Every electronic game involves the construction of
a graphical interface that will enable interaction between the user and the machine, and
the design of this interface is largely responsible for the success or failure of the game. This
study discusses the possibility of the semiotic approach promoting a qualitative evolution
in communication between user and machine in graphical interface designs for electronic
games aimed at learning. The research is observational in nature, with a qualitative
approach; it is descriptive and explanatory in terms of its objectives and based on an
integrative review associated with a literature review. The results reveal that sign theory
provides support for understanding how to amplify the efficiency of the way in which the
graphical interface is constructed and used.

KEYWORDS: Video games. Language. Semiosis. Learning.
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NOTA

1 - Disponivel em: http://www.significados.com.br/jogo/. Acesso em: 17 ago.
2016.
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