GUIA DE UTILIZACAO
“G.G‘n

Apresentacao: C.G. € um termo que significa "Good Game" [“Bom Jogo”] e, neste contexto,
também "Gamer Girl" ["Rapariga Gamer”]. Esta narrativa audiovisual interativa, destinada a
adolescentes entre os 14 e os 18 anos de idade, permite aos utilizadores interagir com os
seus diferentes elementos, influenciando a sua experiéncia. Recorrendo a mensagens de
chats, imagens e sons de gameplays, comentarios e memes encontrados em féruns de
comunidades de jogadores, foi criada esta colagem multimediatica que explora o
panorama dos videojogos, a experiéncia feminina e o fendmeno da toxicidade online.

Palavras-chave: Videojogos - Discurso de 6dio online - Narrativa Interativa - streaming -

Pablico-alvo

Alunos entre os 14 e os 18 anos de idade.

Objetivos

e Servir de recurso didatico para uma reflexao e discussao sobre os
videojogos e discurso de 6dio online, as suas causas e formas de lidar
com ele;

e Relacionar os exemplos textuais, imagéticos, sonoros e videograficos
apresentados na narrativa com as experiéncias dos alunos.

Competéncias

Analisar e discutir contetdos digitais;
Utilizar contetddos digitais de forma critica, eficaz e segura;
Desenvolver competéncias de inclusividade e respeito online.

Materiais
necessarios

e Professor - Computador fixo (com ecra, rato e colunas de som) ou
portatil; com acesso a internet. Projetor ligado ao computador.
e Alunos - Computadores com acesso a internet.

Duracao da
atividade

Cerca de 90 minutos, dependendo do nimero de alunos e dos tépicos que
escolhem abordar.

Organizacao da
atividade

A sessao € dividida em trés momentos: 1) Contextualizagdo prévia; 2)
Interacao com a narrativa “G.G."; e 3) discussao geral e interacao.

Link de acesso

https://cables.gl/p/dWxg5K

Cuidados a ter

Ha contacto com palavras que podem ser consideradas ofensivas.



https://cables.gl/p/dWxq5K

Orientagao da atividade:

A sessao é dividida em trés momentos: 1) Contextualizagao prévia; 2) Interacdo com a

narrativa “G.G"; e 3) discussao geral e interacao.

1) Contextualizagao prévia | orientacao do professor

Num primeiro momento, sugere-se que o professor guie os alunos numa reflexao e

discussao geral em torno de topicos-chave abordados por esta narrativa.

Possiveis perguntas/discussoes a ter com os alunos:

Costumam jogar videojogos online?

Quais sao os vossos videojogos preferidos e porqué?

Quais sao os beneficios dos videojogos?

Existem possiveis maleficios? Quais?

Durante os jogos, existem muitos momentos em que ficam irritados e frustrados?
O que acontece nesses momentos e como é que influenciam a experiéncia do
jogo?

O que é discurso de 6dio e discurso de 6dio online?

Ja experienciaram discurso de 6dio online, no contexto de videojogos?

Como € que o discurso de 6dio pode afetar as pessoas?

Acham que existem diferencas nas experiéncias de rapazes e raparigas nos

videojogos online?

2) Interacao com a narrativa “G.G.” (*) | grupos de 3/4 alunos

Apos esta primeira reflexao, e tendo em consideracao os topicos discutidos, os alunos

podem organizar-se em pequenos grupos e interagir com a narrativa audiovisual “GG".

(*) A descrigcdo detalhada da narrativa interativa e os diferentes modos de

interagcdo podem ser consultados no final deste documento.



https://cables.gl/p/dWxq5K

3) Discussao geral e interacao | orientacao do professor

No momento final da atividade, o professor projeta a narrativa audiovisual. Enquanto vai

percorrendo os diferentes elementos da narrativa, diferentes topicos de reflexao podem

ser abordados:

Possiveis perguntas/discussoes a ter com os alunos:

Identificam-se com o que estd representado nos diferentes memes e nos
comentarios? Deem exemplos (escolher memes/comentarios especificos e refletir
sobre o que representam).

As frases que surgem no video ao centro sao testemunhos reais de alunos de
escolas do Algarve (12-18 anos). Partilham alguma das ideias expostas?

Porque é que acham que a experiéncia esta dividida entre M e F?

Acham que existem diferencas nas experiéncias de rapazes e raparigas nos
videojogos online?

Conseguem identificar os streamers presentes na narrativa? (Perceber se
identificam tanto os rapazes como as raparigas streamers e o que isso pode

significar).

Outras atividades/Sugestoes:

Baseando-se na sua interacao com a narrativa audiovisual, os grupos de alunos
podem ser convidados a construir os seus proprios memes que reflitam as suas
experiéncias ou conhecimentos sobre os topicos discutidos. Ferramenta para gerar

memes: https://www.iloveimg.com/pt/gerador-de-memes

Os alunos também podem fazer breves apresentagoes em grupo, dando outros
exemplos (e.g. comentarios, imagens e videos) semelhantes aos apresentados na
narrativa. Tal como os elementos usados na narrativa interativa, os alunos poderao

explorar videos de Youtube (https://www.youtube.com/), streams do Twitch

(https://www.twitch.tv/) ou comentarios e memes de comunidades do Reddit (e.g.

https://www.reddit.com/r/gamingportugal/).



https://www.iloveimg.com/pt/gerador-de-memes
https://www.youtube.com/
https://www.twitch.tv/
https://www.reddit.com/r/gamingportugal/

Recursos adicionais:

e RTP Arena (Youtube): “Igualdade de Género nos Videojogos” (Por Falar Em Esports,
Ep. 3) https://www.youtube.com/watch?v=Lt9kT6-Faus

e RTP Arena (Youtube): “Satde Mental & Videojogos” (Por Falar Em Esports, Ep. 1)
https://www.youtube.com/watch?v=136fqixkCK4

e Expresso: “Gamers: ha cada vez mais mulheres a jogar, mas caminho para a
igualdade ainda € longo”
https://expresso.pt/sociedade 2024 03-08-Gamers-ha-cada-vez-mais-mulheres

e Publico: “Na Internet contaminada pela misoginia, que futuro se constréi para as
mulheres?”
https://www.publico.pt/2024/03/07/p3/naticia/internet-contaminada-misoginia-f
uturo-constroi-mulheres-2082772

e Observador: “Misoginia nos jogos de V|deo Verdade ou Mito?”

e Ciéncia Nerd: “Mulheres, games e o peso do esteredtipo”

h //www.bl nicamp.br/ciencianerd/2022 mulheres-games- r
otipo/


https://www.youtube.com/watch?v=Lt9kT6-Faus
https://www.youtube.com/watch?v=136fq1xkCK4
https://expresso.pt/sociedade/2024-03-08-Gamers-ha-cada-vez-mais-mulheres-a-jogar-mas-caminho-para-a-igualdade-ainda-e-longo-1797217a
https://expresso.pt/sociedade/2024-03-08-Gamers-ha-cada-vez-mais-mulheres-a-jogar-mas-caminho-para-a-igualdade-ainda-e-longo-1797217a
https://www.publico.pt/2024/03/07/p3/noticia/internet-contaminada-misoginia-futuro-constroi-mulheres-2082772
https://www.publico.pt/2024/03/07/p3/noticia/internet-contaminada-misoginia-futuro-constroi-mulheres-2082772
https://observador.pt/2015/03/24/misoginia-nos-jogos-de-video-verdade-ou-mito/
https://observador.pt/2015/03/24/misoginia-nos-jogos-de-video-verdade-ou-mito/
https://www.blogs.unicamp.br/ciencianerd/2022/03/06/mulheres-games-estereotipo/
https://www.blogs.unicamp.br/ciencianerd/2022/03/06/mulheres-games-estereotipo/

Descricao da Narrativa e Guiao de Interacao

[ver imagem na pagina seguinte]

Todos os elementos incluidos nesta narrativa audiovisual sao exemplos reais, encontrados em
gameplays, chats de streamers e féruns de comunidades de jogadores. Inclui também

testemunhos recolhidos de alunos de escolas do Algarve, entre 0s 12 e os 18 anos.

A narrativa tem dois “modos”: masculino (M) e feminino (F), ativados através de um botao
(canto superior direito). Os dois modos (M/F) apresentam uma estrutura idéntica mas
incluem elementos diferentes, recorrendo a videos, sons, comentarios e imagens que
refletem momentos negativos/exemplos de toxicidade online, momentos positivos/de

diversao e exemplos humoristicos sobre os temas em discussao.

Logo a seguir ao botao M/F, surge um botao que, ao clicar, faz surgir um comentario

(retirado de uma comunidade online portuguesa).

Os restantes elementos (4 formas geométricas, no canto superior esquerdo), sao

acionados ao passar o rato por cima:

o - Imagem (meme retirado de uma comunidade online de jogadores)
(O - Imagem (meme retirado de uma comunidade online de jogadores)
- Audio (gamers/streamers)

X - Video (gamers/streamers)

A narrativa inclui também elementos nao interativos:
- Ao centro, um video com uma sequéncia de diferentes videojogos e testemunhos reais
sobre experiéncias em videojogos;

- No canto_inferior direito, uma simulacdo de um chat que inclui mensagens reais

encontradas em transmissoes ao vivo de gamers/streamers portugueses.

- No modo F, no fundo do ecrd, uma selecao de palavras encontradas em chats de

gamers/streamers do sexo feminino.

Todos os elementos aqui descritos vao ser diferentes caso se esteja a interagir no modo M ou F.




Masculino/
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Comentario
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