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RESUMO

O presente estudo reflete sobre a possibilidade de desenvolvimento da consciéncia critica a
partir da interacdo com jogos digitais. Nessa direcdo, a pesquisa revé uma literatura mais
geral sobre jogos, apontando diferentes abordagens teodricas e sugere uma analise de
videogames a partir de uma perspectiva discursiva. Devido a preocupacdo com a reflexdo
social critica, o estudo examina cinco propostas diferentes realizadas na linha dos jogos
sérios (serious games). Essa andlise ¢ desenvolvida a partir do olhar do préprio
pesquisador, enquanto especialista, no ato de interagir com cada jogo. Os resultados obtidos
indicam possibilidades e limites das estratégias utilizadas em cada uma dessas propostas
para o desenvolvimento da consciéncia critica. A pesquisa propde um esquema para se
entender como as vozes sociais se reproduzem tanto no processo de criagdo de um
videogame, como na interacdo entre jogador e maquina. Mostram-se, no trabalho, duas
maneiras de se apropriar subversivamente de jogos digitais existentes no mercado, para
instigar no jogador um olhar critico sobre seu sistema de crencas e valores. Além disso,
com base no estudo empirico, a dissertacdo aventa caminhos possiveis para a producao de
videogames engajados com a reflexdo critica.

Palavras-chave: videogames; discurso; reflexdo social critica.

ABSTRACT

The study reflects upon the potential of digital gaming for raising critical awareness. A
general review of the literature on different theoretical perspectives of gaming is presented
and articulated with discursive frames of analysis. As it is concerned with critical thinking
about social reality, the study examines five different proposals of serious games from the
perspective of the author himself, seen as an expert, in his interaction with the games. The
findings reveal possibilities and limits of the strategies used in each those proposals for the
development of critical counciousness. A model is proposed that allows for the reader to
understand how the social voices implicated in the game are reproduced both in the process
of creation of the game and in the game-gamer interaction. Two modes of subversive
appropriation of digital games currently available in the market are shown that may
instigate the gamer to look critically at his/her own beliefs and value systems. In addition to
that, the study presents an empiric section that focuses on possible ways to producing
videogames that are conducive to critical thinking.

Key-words: videogames; discurse; critical thinking.
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CAPITULO 1: Introdugio

Today nearly everyone is certain that schools and universities
should teach studentes about computers, but exactly what they
should teach isn't so clear (Turkle, 1997: 76)

Em meio ao contexto de proliferacdo das novas tecnologias da informacdo e da
comunicagdo (TIC) em sociedades urbanizadas, as praticas sociais e culturais t€m mudado
significativamente. Essas mudangas propiciam uma reorganizagdo tedrica de diversas
disciplinas, sobretudo daquelas que tém ligagdo intrinseca com a sociedade em ag¢do, ou
seja, daquelas que se voltam para o entendimento do sujeito e suas relacdes com sua
histéria, sociedade e cultura. Hoje, ja ndo € raro encontrar estudos que, interessados no
sujeito e em suas praticas, voltem-se ou para a compreensdo das novidades trazidas e
disseminadas pela industria tecnoldgica, ou para problemas que derivam dessa
reconfiguracdo social. Dentro da propria Lingiiistica Aplicada (LA) comegam a surgir
trabalhos nessa direcdo, como o significativo estudo de Buzato (2007), que reflete sobre
linguagem e letramento no contexto dos meios digitais e por entre inumeros e
contraditorios discursos de “inclusdo digital”.

Curiosamente, a pesquisa sobre videogames' — que vém ganhando espago como um
dos artefatos mais conhecidos, divulgados e utilizados da industria cultural — ainda nao tem
sido contemplada dentro dos limites dos estudos em LA. E provavel que isso se dé tdo

somente por conta da novidade em se tentar compreender esse tipo de jogo dentro da area

1 Tanto videogames como jogos digitais, aqui, estdo sendo concebidos — de uma maneira ampla — como
todo e qualquer jogo que se baseia em linguagem digital e cuja interagdo se da através de uma interface.
Essa nogao engloba desde os jogos utilizados em consoles e fliperamas aos desenvolvidos para serem
jogados através de computadores pessoais e via Internet. Como o termo videogame, no entanto, costuma
ser usado, no senso comum, para se referir a consoles, tomo o cuidado de, ao tratar de um ou outro jogo
em especifico, usar preferencialmente a denominagio jogo digital.



em questdo. Independentemente disso, ¢ importante estar atento para o fato de que o uso de
videogames pode ser visto como uma pratica particular de uso de linguagem. Isso garante,
desde inicio, um largo conjunto de possibilidades de se pensar analiticamente sobre os
jogos digitais no ambito das questdes tedricas relevantes para a LA.

Essa explanacdo inicial visa situar o leitor no proposito central dessa dissertacao:
refletir sobre maneiras de aumentar a probabilidade de que a intera¢do entre usudrio e
software no ato do jogar instigue o sujeito a desenvolver uma consciéncia critica. Entende-
se aqui que um caminho interessante para isso ¢ pensar como tais jogos podem estimular
questionamentos no sujeito sobre a relagdo entre o conjunto de crengas e valores no qual ele
estd imerso e outros arranjos sociais e discursivos possiveis. Para isso, ha de se levar o
jogador a assumir um olhar distanciado frente & sua propria cultura e rever valores e
posic¢des ideologicas que foram “naturalizados” dentro de seu referencial cultural.

Essa proposta possui convergéncias com a no¢do de educacdo critica de Giroux
(1983) e Aronowitz e Giroux (1985). Nesses estudos, tem-se como principio a idéia de se
explorar, no ambito pedagdgico, a complexa relacdo existente entre as possibilidades de
acao do sujeito e os condicionamentos sociais que tendem a limitd-la, tendo como base uma
no¢ao nao determinista de estrutura social. Para tanto, os autores entendem que a sala de
aula teria de considerar e, dentro do possivel, explicitar aos discentes certos aspectos que
constituem o universo em que eles estdao inseridos. Dentro desses aspectos teriam de estar,
por exemplo, em suas multiplicidades (conflituosas ou ndo) as visdes de mundo, as
concepcdes politicas e as praticas cotidianas existentes e pertencentes aos distintos grupos
que compdem a sociedade. Além disso, esse tipo de educagdo teria como preocupacao
analisar o poder e a forca de influéncia que cada um desses grupos — considerando, além do

que eles pregam, suas formas de agir e pensar — exercem na malha social. As questdes que
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os autores colocam em relagdo a educagdo promovida pela escola podem ser também
aplicadas aos videogames, caso se considere que tais jogos também tém um forte potencial
pedagogico e educacional.

Dentro da area de linguagem, mais estritamente, pode-se dizer que também ha uma
relacdo entre essa idéia de refletir sobre como se “l€” um videogame no ato do jogar e a
idéia de letramento critico de Cervetti, Pardales e Damico (2001). Tais autores entendem a
producao de sentido frente a um texto como um processo de construgdo — e ndo de exegese.
A partir disso, ponderam que as proprias possibilidades de se construir sentido na leitura de
um texto se vinculam ao contexto social e historico e de relagdes de poder em que o texto
esta imerso. Essa visdo, assim, refuta a crenga em uma interpretacao “correta” de um texto,
uma vez que a propria logica de rotular como “certa” ou ‘“errada” uma leitura em
detrimento de outra possui estrita relagdo com a forma com que se organizam a sociedade e
suas relagdes de hierarquia e poder. Partindo desse olhar, pode-se pensar que, ao ndo haver
uma “verdade” que possa ser desvinculada de visdes de mundo e posi¢des sociais/culturais,
torna-se possivel acreditar em outros arranjos sociais e, por conseguinte, em acdes que
possibilitem essas mudangas.

Esse, portanto, seria um modo de tentar se apropriar de um artefato cultural
altamente disseminado na sociedade globalizada contemporanea, como ¢ o caso do
videogame, para questionar enunciados que promovam a manuten¢do e a reproducdo de
relacdes opressoras € de trocas desiguais nas relagdes sociais. Tal orientacdo ¢ favorecida
por uma perspectiva atual de LA, sistematizada e amplamente divulgada na década de 90,
que entende que o foco de investigacao da area ¢ a linguagem em uso, nos atos concretos de
comunicagdo e que tem procurado se desvincular da imagem de area que aplica, na pratica,

as teorias construidas da lingiiistica.
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Dentro dessa orientagdo, o campo cientifico em questdo permite que os videogames
sejam concebidos como praticas sociais a serem compreendidas e analisadas. Mais que isso,
dentro de uma visdo de ciéncia que passou a se definir sensivel aos problemas socialmente
relevantes de comunicacao e uso da linguagem, o interesse em jogos digitais pode ir além, e
favorecer uma perspectiva mais voltada para questdes sociais e politicas. Isto é, pode
interessar a LA o modo como tais artefatos culturais que normalmente dao suporte a uma
pratica cultural em especifico (jogar) podem ser apropriados por outras praticas culturais
(aprender, ensinar) que possibilitem favorecer a construcao de visdes criticas do mundo.
Além disso, € interessante ver como esses jogos sdo construidos a partir de valores culturais
e visoes ideoldgicas de quem os financiou e/ou produziu e como, assim, a interacdo entre
jogador e maquina acaba por necessariamente colocar em pauta tais valores e visdes.

Para melhor localizar o leitor, a contextualizagdo exposta na secdo a seguir pode
explicitar mais profundamente a concepcao de LA adotada no presente trabalho e as razdes
que me levam a considerar os jogos como um objeto de estudo adequado para o

favorecimento de reflexdo social critica.

1.1. O videogame e o fazer ciéncia em Lingiiistica Aplicada

A partir da década de 90, no Brasil, diversas pesquisas e reflexdes meta-tedricas
foram realizadas e publicadas por estudiosos da area da Lingiiistica Aplicada (LA), com o
intuito de discutir e sistematizar esse campo de estudo. Tais trabalhos colocaram em pauta
desde questdes como a fundacdo da LA como ciéncia independente e dissidente da
Lingitiistica (KLEIMAN, 1998; EVENSEN, 1998), até discussdes epistemologicas acerca

de sua natureza aplicada e multi-inter-transdisciplinar (CELANI, 1998; SIGNORINI 1998;
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MOITA LOPES, 1998), passando por seu foco de pesquisa (EVENSEN 1998; MOITA
LOPES, 1996), e por suas formulagdes tedricas e métodos de investigagao.

Esse olhar que a LA voltou a si mesmo permitiu que se esclarecessem tanto sua
particularidade enquanto ciéncia independente e geradora de reflexdes teoricas (fugindo de
uma idéia de mera aplicacdo das teorias advindas da lingiiistica) como a sua razdo de existir
frente a0 mundo, ou seja, seu papel na constru¢do da sociedade. Dentro desse viés, pode-se
assumir, em linhas gerais, que a proposta da lingiiistica aplicada enquanto ciéncia esta na
chave da resolucao/desenvolvimento de problemas de comunicagdo, de lingua em uso
(Evensen, 1998). A nogdo geral de LA defendida por esse grupo de pesquisadores mostra-
se — até por conta de seu carater “aplicado” — sensivel aos problemas da(s) sociedade(s) que
a cerca(m) e com vocagao para a transformagao social. Ou, como bem define Moita Lopes,

alLA:

se centra primordialmente na resolug¢@o de problemas de uso da linguagem tanto
do contexto da escola quanto fora dele (...). E uma ciéncia social, ja que seu foco
¢ em problemas de uso da linguagem enfrentados pelos participantes do discurso
no contexto social, isto é, usuarios da linguagem (leitores, escritores, falantes,
ouvintes) dentro do meio de ensino/aprendizagem e fora dele (por exemplo, em
empresas, no consultorio médico etc.)” MOITA LOPES (1996: 20).

A partir desse prisma, algumas pistas sobre a emergéncia dos estudos de Linguagem
e Tecnologia — linha de pesquisa recém-implantada no programa de LA da Universidade
Estadual de Campinas (UNICAMP) — tornam-se mais claras e, com isso, também fica mais
evidente a necessidade de se entender teoricamente os jogos digitais em especifico. A
multiplicacdo das TIC e os recentes avangos tecnologicos trazem para a academia a
necessidade de investigar as praticas relacionadas a essas novas tecnologias. Dado que as
praticas dos sujeitos que tenham relacdo com o meio digital envolvem problemas concretos

de linguagem, ¢ de se esperar que, nos dominios da LA, surja interesse em se refletir sobre
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questdes relacionadas a linguagem e meio digital.

Contudo, pode-se dizer que dentro da concep¢do mais geral da LA aqui trazida —
resolver/desenvolver problemas sociais relevantes de comunicacao ou de uso da linguagem
— cabe um espectro razoavelmente amplo de entendimentos e interpretagcdes sobre o que
seriam “problemas sociais de comunica¢do” e uma gama de inimeros critérios para julga-
los relevantes ou ndo. Isso quer dizer que a defini¢do aqui trazida, por si so, diz muito
pouco, dado que ndo explicita critérios para se julgar que tipo de estudo seria de fato
relevante ou ndo para a area, ¢ nem diretrizes que permitam avaliar o que pode ser
considerado “problema social de comunica¢do” e o que ndo pode. Ou seja, dentro dessa
linha mais ampla aqui definida como papel da LA cabem muitos estudos, de diversas
ordens e com as mais variadas preocupacdes politicas, sociais e ideologicas. E ndo s6 a
escolha deste ou daquele assunto, como o modo que cada estudo ¢ ou sera conduzido —
mesmo dentro do campo da LA — possui central relevancia, dado que define os recortes que
o pesquisador privilegia e direciona os possiveis resultados que emergirao.

Nesse sentido, vale frisar o entendimento que aqui esta se tomando dessa diretriz
mais geral da LA. Em linhas gerais, entdo, parte-se da idéia de Signorini (1998) de que ha
dois modos correntes de se estudar as praticas de linguagem na 4rea. Uma maneira € partir
de um conceito “genérico abstrato e unico de lingua”. A outra — acatada por essa pesquisa e
alinhada com as idéias de Moita Lopes acima expostas — € propor esses estudos partindo de
um conceito “multiplo ndo unificado, produzido por percursos transdisciplinares de
reflexdo sobre essas praticas” (1998: 102). Para a autora, o foco do primeiro estd no
modelo, no “sistema genérico de leis e propriedades, construido para descrever a lingua em

SA”?

questao” (1998: 103). Ja no segundo caso, a investigagdo se volta para as regularidades

locais e para as relagdes moventes, contrapondo-se aquelas as previamente dadas. Essa
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segunda postura, aqui tomada como ponto de partida, implica um

rompimento com cadeias conceituais e expectativas teleologicas e totalizantes,
em favor de uma sistematicidade tdo rigorosa — ou tdo 'cientifica’ — quanto
possivel, mas aberta e orientada para o acontecimento, o “Intempestivo” de
Nietschze, os processos em andamento (SIGNORINI, 1998: 103)

Tal deslocamento, entendido pela autora como vantajoso ao campo da LA, faz da
investigacdo cientifica uma busca calcada numa légica que ndo s6 permita, mas inclua
como parte do objeto que estuda — e, por conseguinte, parte das reflexdes do pesquisador —
as multiplicidades, as rupturas e os movimentos. Colocando em foco os acontecimentos e
as praticas em uso, ndo ha sentido, a partir dessa perspectiva, em explorar o objeto de
estudo alijjando-o de sua complexidade, “higienizando-0” para caber em paradigmas pré-

definidos. Nas palavras da autora,

a LA tem buscado cada vez mais a referéncia de uma lingua real (...) numa
tentativa justamente de (...) ndo arrancar o objeto da tessitura de suas raizes
(SIGNORINI, 1998: 103).

O olhar especifico dessa dissertacdo sobre tais apontamentos € o de pensar o objeto
de estudo que estara em foco — o jogo digital — considerando-o dentro de todo o contexto
mais amplo que o envolve. Ou seja, ponderar que tanto os videogames em especifico —
objeto central dessa pesquisa — como os artefatos digitais em geral ndo sdo somente frutos
de uma sociedade globalizada, mas também um dos grandes promotores da globalizagdo, da
compressdao de espaco-tempo e do fetichismo consumista, representado por objetos como
computadores, celulares, aparelhos diversos de armazenamento/apresentacdo de audio e
video, entre outros. Assim, colocar em foco tais objetos de estudo leva também a colocar
em foco o que eles representam para a sociedade e, ainda, que sociedade eles representam.

Nesse sentido, pode-se dizer que videogames sdo simbolos das novas relagdes
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sociais € de poder mundial a partir das quais se estabelece a nocdo hegemonica de
globalizagdo. Para entender isso mais a fundo, no entanto, ¢ necessario se refletir sobre o
termo “globalizagdo™ e os possiveis conceitos que o envolve. Antes disso, € necessario
ressaltar que hé duas razdes centrais para que se aborde conscientemente esse termo em sua
complexidade na presente dissertacio. Em primeiro lugar, um modo interessante de
entender e filtrar o que ¢ — do ponto de vista cientifico — socialmente relevante dentre os
problemas de uso de linguagem e comunicagdo, ¢ refletir sobre o que ¢ fazer ciéncia em
tempos de globalizagdo. Em segundo lugar, o proprio objeto de estudo desse trabalho, como
jé foi visto, ¢ um produto amplamente disseminado nesse processo de globalizagdo. Desse
modo, parece essencial entender o que esta se compreendendo com esse termo e quais as
implicacdes de pensar nos videogames considerando tal contexto de produgdo. As sec¢des a
seguir contém uma discussdo mais detalhada sobre a relacdo entre a globalizagdo, o fazer

ciéncia e 0 jogo.

1.2. Fazer ciéncia em tempos de globalizagdo

“Globalizacdo”, longe de ser um termo neutro, abarca inumeras e diferentes
acepgoes, cada qual com seu posicionamento ideologico. Entender isso € um primeiro passo
para se refletir sobre quais os caminhos possiveis de se fazer ciéncia num periodo em que
uma noc¢ao em especifico desse termo — que o pretende simples, monolitico, inelutavel e
irreversivel — direciona os rumos das reflexdes sobre a sociedade na contemporaneidade.
Santos (2005) desmistifica a suposta obviedade e neutralidade dessa acepgao, mostrando
nao somente a complexidade de tal fendmeno como também sua plurivocalidade silenciada

por uma idéia hegemonica de globalizagdo. O autor parte do pressuposto de que aquilo que
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¢ considerado “global” nada mais ¢ do que o “local” bem-sucedido. Ou seja, tudo que ¢
visto como global venceu as barreiras da localidade e se “naturalizou”, numa escala maior,
nos diferentes espagos culturais, tornando itens rivais (sejam alimentos, musicas, cinema,
linguas) localmente marcados como regionais, “exdticos”. A partir disso, o autor pondera
que ndo se pode falar em “globalizacdo” no singular, mas em “globaliza¢des”, e, ao
identificar algumas dessas formas de producdo de globalizacdo, mostra a possibilidade
tanto de se reforgar a no¢do hegemonica desse conceito, como desconstrui-la, a partir de
propostas contra-hegemonicas.

Para os fins desse estudo, vale salientar que esse entendimento do estado social
atual e da nogdo de “globaliza¢do” resgata a possibilidade de a¢do contra-hegemonica para
desestabilizar hierarquias opressoras e para questionar a manuten¢do de trocas desiguais
nas relacdes sociais. Essa idéia tem como base a énfase na postura politica como definidora
do que se concebe como globalizagdo. Alids, o autor entende que, dado que “o global
acontece localmente” — ou seja, que o modo de producdo tem alguma origem, algum
vinculo com uma ou mais localidades — ¢ mais importante pensar sobre os impactos das
proprias acdes (se elas contribuem para reproduzir ou aumentar as desigualdades ja
existentes ou se elas possibilitam um questionamento das visdes hegemonicas) do que se
limitar a identifica-las enquanto local ou global. Esse “desnudamento” dos atos politicos
que estao por tras das nocdes de globalizagdo ¢ particularmente util para se pensar no papel
da academia e da elaboragdo de teoria frente as discussdes de cunho social no contexto
atual.

A partir disso, as reflexdes de Nunes (2005) sobre o papel da ciéncia dentro do
contexto exposto por Santos pode nos auxiliar a pensar o que ¢ fazer teoria. O autor

concebe a ciéncia como instrumento capaz de percorrer todos os modos de producao de
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globalizagdo de que fala Santos, sejam estes hegemoOnicos ou contra-hegemonicos. Isso,

levando em conta a idéia de Homi Bhabha (1994 apud NUNES 2005) de que a teoria

¢ o resultado emergente de uma negociacdo entre elementos e dindmicas
contingentes, opostos ou diferenciados, ndo sendo o resultado dessa negociagao
separavel do processo que o produz, o processo de teorizagdo”. (NUNES, 2005:
310).

Avancando na sua reflexao, Nunes (2005) lembra que o “discurso tedrico”, por ser
género e forma de representacdo, esta sujeito as condigdes de producdo de seu tempo, ou
seja, ele mesmo possui espessura historica e cultural. Assim, o autor rejeita as linhas gerais
da proposta cientifica modernista, que consideravam como “ruido” ou “erro” toda e
qualquer excegdo descoberta através de seus métodos. Na visdo do autor, tal procedimento
acabava por silenciar tanto outros modos de produzir conhecimento como outros olhares
sobre os proprios dados obtidos. Em outras palavras, o autor refuta a possibilidade de
existir um modo transcendental e neutro de se teorizar, considerando que esse ato ¢
condicionado historica, social e ideologicamente. A partir disso, o autor propde um
posicionamento politico que passe a dar voz ao que antes era considerado ‘“ruido”,
reinventando assim a teoria de um modo menos opressor € mais adequado a visdo contra-
hegemonica de globalizacao de que fala Santos (2005).

Dessa maneira, concebe-se aqui como pressuposto a idéia de que ndo ¢ possivel
falar em ciéncia neutra. Entende-se, entdo, que fazer ciéncia, antes de tudo, ¢ um ato
politico e que as escolhas realizadas desde o inicio de um estudo ou pesquisa estdo em
estrita relacdo (conscientemente ou ndo) com o que se pretende ética e politicamente com
tal acdo. Esse entendimento ¢ reforcado pela nogdo de Rajagopalan (2003: 49) de que o ato

inaugural de definir o objeto de uma disciplina ja se configura como um posicionamento
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¢tico. Esta selecdo — que define, a partir dos limites da alcada de uma ciéncia, o que esta
fora, o que estd dentro e como estd dentro — ¢ pautada por escolhas ideoldgicas. Desse
modo, ndo s6 a adogao da perspectiva da LA, mas também o recorte aqui adotado e 0 modo
de se enxergar a area aqui introduzido e defendido tém a ver com o propdsito social mais
amplo dessa dissertacdo. Considera-se, aqui, a forga politica, social e cultural da academia
enquanto instituigdo responsavel por construir discursos com ares de “verdade”. Assim,
busca-se usar esse poder na constru¢do de discursos mais adequados a uma visdo contra-
hegemonica de globalizagdao (SANTOS, 2005).

Tendo articulado o modo de se fazer ciéncia na atualidade preconizado por Nunes
com as diretrizes recentes da LA definidas por Evensen e Moita Lopes (e complementadas
por outros teoricos da area aqui citados), pode-se, na proxima se¢do, mostrar como a
questdo da globalizagdo esta intrinsecamente ligada com o objeto de estudo dessa

dissertagdo: o jogo digital.

1.3. Videogame: produto da globaliza¢do ou instrumento para reflexdo?

Nao ¢ possivel conceber os videogames enquanto artefatos culturais sem pensar que
fazem parte desse momento de lutas entre os distintos “locais” de que falam Santos € Nunes
ou, ainda, ignorar o fato de que, em grande parte, a producao de jogos digitais tem como
principal — ou Unica — meta o lucro. Os videogames mostram-se como um problema a LA
em especifico e a ciéncia em geral na medida em que comegam a se disseminar pela
sociedade urbanizada e auxiliar a formar novas geragdes através de suas ldgicas internas.

Partindo disso, ¢ forgoso ressaltar que jogos digitais sdo produtos da globalizacao e

estuda-los na perspectiva adotada exige comprometimento com esse fato. E ¢ sob esse
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prisma que os videogames sdo aqui pensados como objeto para analise. Pode-se ponderar,
de inicio, que a industria dos jogos digitais visa a um publico global, tal qual grande parte
das industrias detentoras do poder das novas tecnologias da informacdo e comunicagao.
Aliés, as proprias produtoras de jogos estdo, muitas vezes, vinculadas a outras grandes
empresas de comunicagdo e¢/ou de produgdo de softwareZ. A esse fato, soma-se outro, ndo
menos relevante — obedecendo as leis do capitalismo e da globalizacdo, os jogos mais
comercializados tendem a ser aqueles pertencentes as grandes empresas. Logo atras,
empresas menores que t€ém como projeto crescer nesse ramo tendem a seguir as diretrizes
formulas de grandes empresas — crescer e eliminar as concorrentes. Quando um ou alguns
jogos de uma empresa menor faz sucesso, a tendéncia ¢ de que ela seja comprada ou de que
comece a se transformar numa grande empresa, comportando-se e agindo como tal e, de
modo semelhante a suas antecessoras, centralize o poder aquisitivo e cultural de seus
produtos. Ou seja, o jogo digital comumente ¢ um produto global, no sentido atribuido por
Santos de um “local bem sucedido”, cuja producao segue a logica da busca pelo lucro. Esse
produto possui uma ou outra versdo local, para que os jogadores dos distintos paises,
linguas e culturas possam se aproximar dele. Porém, tais versdes ndo costumam ir muito
além de tradugdes (nem sempre bem feitas, por sinal) ou mudanca de nomenclaturas,
dificilmente atingindo mudancas estruturais das premissas do jogo.

Enfim, a escolha desse objeto, considerando toda sua complexidade, busca
responder, de um lado, a uma inquietagdo cientifica — a de como o sentido ¢ construido na
interagdo entre sujeito e jogo — ndo ignorando, por outro lado, a preocupagdo politica de

como direcionar essa produ¢do de sentido para favorecer uma reflexdo social critica. O

2 , . . . . .,
Um claro exemplo é a empresa Microsoft, produtora do Windows, que ndo s6 detém os direitos de inimeros
jogos como tem, dentre seus produtos, os consoles da linha Xbox.
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estudo de jogos digitais ¢ de interesse da academia dado que se trata de um objeto pleno de
sentido, que possui histérias, narrativas, € que, como veremos no decorrer dessa
dissertacdo, tem poderes argumentativos, persuasivos, podendo servir para que se
propaguem e se defendam visdes de mundo especificas.

Alias, parece haver uma antitese interessante com relagdo as praticas letradas que
envolvam as TIC, como o uso de jogos digitais. De um lado, estas sequer sdo ainda vistas
como novidade nas sociedades urbanizadas contemporaneas. Também ndo sdo consideradas
mais novidades nem a importancia — cultural, social, historica — atribuida as novas
tecnologias em geral (e aos jogos em especifico) no inicio desse novo século, nem a defesa
da necessidade de se compreender melhor o papel que elas exercem nesses diversos
campos. Mais que isso, essas idéias ja circulam — com bases tedricas solidas ou nem tanto —
em revistas de ciéncia, passando por outras de vulgarizacdo cientifica e at¢é mesmo em
midias impressas ndo especializadas. Nao ¢ raro se encontrar, hoje, manchetes chamativas
em meios impressos, ou chamadas sensacionalistas na televisao para debates, entrevistas e
reportagens com questionamentos como: “O videogame vicia?”, “Os jogos de computador
podem ensinar?”, “Quanto tempo devemos deixar uma crianca brincar na frente da tela?”,
“A geracgao digital ¢ menos saudavel?”. Desse modo, pode-se chegar a uma conclusdo: ao
menos enquanto “bandeira de luta”, preconizar o engajamento de educadores e estudiosos
da linguagem nesse tipo de reflexdo ja ndo se configura exatamente como uma postura
inovadora.

Por outro lado, a difusdo e a notoriedade de palavras de ordem sobre “a necessidade
de se compreender melhor os jogos digitais” demonstram justamente a consciéncia da
urgéncia de tais estudos. Alids, € relevante notar que, apesar de tais jogos estarem bastante

presente nas sociedades urbanizadas contemporaneas, os olhares sobre ele ainda carecem de
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perspectivas mais analiticas. Afinal, permanecem recorrentes no senso comum duas crengas
antagonicas e igualmente precipitadas: tomar os jogos de computador ou como solugdes
faceis ou como agravantes incondicionais para os problemas de leitura e aprendizado em
situacdo formal de ensino. Ha complicagdes nos dois extremos: ao partir para uma visao
entusiasta, corre-se o sério risco de ignorar as limitagdes e as desvantagens inerentes a
qualquer midia, deixando de lado uma reflexdo essencial sobre tais problemas e os
melhores métodos de contorna-los. Pender para o outro polo ¢ simplesmente ignorar, de
modo preconceituoso, o fato de que os jogos serem atraentes e interessantes aos jovens nao
constitui, por si s6, um defeito. Mais que isso, ¢ fechar os olhos as possibilidades de
enxergar o jogo como uma nova forma de leitura ou como uma ferramenta particular de
ensino/aprendizado que ¢ (para o bem ou para o mal) mais eficiente que a escola em muitos
aspectos.

A sobrevida dessas crengas demonstra que sdo imperativos mais estudos que tenham
como norte analisar, criteriosamente, tanto o papel dos jogos de computador no cotidiano
de seus usudrios como as possiveis relagdes entre tais softwares e formas diversas de
aprendizado e producdo de sentido de seus usudrios. Do ponto de vista ético e social, vale
reiterar que a proposta primeira aqui presente — a criagdo de pardmetros para o
desenvolvimento de jogos digitais que estimulem a reflexdo social critica — vai além da
simples resolugdo de um problema concreto situado. Ao se ocupar o espaco académico
pensando em formas de promover a reflexdo social critica, o presente estudo se alinha com
0 posicionamento contra-hegemdnico proposto por Santos ao questionar a nocdo de
“realidade atual” como algo univoco e imutavel. Mais que isso, esta dissertacdo ¢ pautada
pela idéia de que a academia ¢ um espago privilegiado para se articular localidades de luta e

resisténcia e procurar desenvolver o que Santos (2005: 74) define como “inteligibilidade
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reciproca entre as lutas sociais”.

Em outras palavras, este trabalho ndo ¢ somente transdisciplinar, como também
pretende ter varios publicos como interlocutores, para além dos lingiiistas aplicados:
educadores em geral, designers, programadores, psicologos, ativistas politicos, entre outros
que estejam igualmente interessados em compreender como o jogo digital de um modo
geral pode ser pensado, de modo ndo ingénuo, para a educagdo critica dos sujeitos e para a
transformacao social. Sendo assim, como justificativa académica, este trabalho pode se
situar dentro do que Celani concebe, a partir de Japiassu (1992 apud CELANI, 1998) como

pesquisa orientada. Ou seja, esse trabalho teria uma preocupacao:

(...) ao mesmo tempo teorica e aplicada, situando-se entre o dominio da
pesquisa fundamental, em que prevalece a busca do saber por si mesmo, ¢ o
dominio da acdo informada, em que predomina o util, o pratico, a eficacia. A
pesquisa orientada responde diretamente a necessidades sociais, bem precisas, e
elabora-se em fungdo dessas necessidades, o que ndo a impede de teorizar
(CELANTI, 1998: 133)

Nesse sentido, além de procurar resolver problemas praticos, procuro contribuir, a
partir das reflexdes aqui realizadas, com o arcabouco teérico da area de linguagem e

tecnologia dentro da lingiiistica aplicada.

1.4. A organizagdo da disserta¢do

Para tornar esse trabalho possivel, a organizagdo dos capitulos foi concebida da
maneira apresentada a seguir. No capitulo dois, buscou-se analisar jogos em geral e
videogames em particular a partir de multiplas visdes cientificas para compor, de uma
maneira satisfatéria, o olhar tedrico que sera adotado, nessa dissertagdao, sobre o objeto de

estudo. Desse modo, tal capitulo apresenta uma reflexdo sobre jogos em geral enquanto

23



atividade humana, sobre o videogame do ponto de vista técnico e de sua criagdao (ou seja,
como um software), passando também por um olhar mais pedagogico que se apropria dos
jogos como instrumento para ensino/aprendizado. Por fim, enfoca-se o jogo como artefato
cultural, localizando o leitor numa discussdo recente sobre o estudo de videogame, que
engloba duas correntes de destaque nos estudos de jogos digitais: os ludologistas e os
narratologistas.

No terceiro capitulo, o foco ¢ compreender videogame através de um viés
discursivo, compreendendo a relagdo entre os discursos colocados em negociagdo no ato da
interacdo e as condigdes de produ¢do do jogo enquanto software. Uma vez que jogos
digitais — como qualquer texto e/ou objeto ideologico — ndo sdo neutros, € que a interagao
destes com os jogadores ainda ¢ pouco explorada a partir de um ponto de vista discursivo, €
desejavel compreender como as relagdes de poder se manifestam nesse ato aparentemente
despretensioso e ludico.

No quarto capitulo ¢ feita uma andlise mais panoramica de alguns jogos
significativos dentro da categoria de serious games: jogos que procuram ir além do simples
entretenimento, com pretensdes conscientemente educativas, politicas, ideologicas,
formativas, sociais, etc. Nessa analise, tenta-se notar como modo que os caminhos
oferecidos pelos jogos buscam conduzir o jogador a determinadas reflexdes, consideragdes
ou conclusdes e como isso se relaciona com o(s) objetivo(s) de seus criadores. A partir do
conjunto essas estratégias discursivas observadas nesses jogos, também se procura refletir
sobre quais poderiam servir de parametros para a constru¢do de jogos que favoregam a
reflexdo social critica aqui almejado. Do geral para o especifico, ainda nesse capitulo, faz-
se — com base numa comparagao entre particularidades dos jogos The Sims e Ayiti: The cost

of Life — uma analise de como as escolhas prévias dos criadores podem interferir e
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direcionar as escolhas do jogador bem como as possiveis construcdes de sentido que sao
feitas no ato do jogar.

No quinto capitulo, como conclusdo, sdo delineados parametros que podem
favorecer um espago de reflexdo privilegiado sobre a sociedade na interagdo com jogos
digitais, com base nas respostas obtidas para as perguntas que nortearam a presente
dissertacdo:

1°. Que relagoes podem ser estabelecidas entre as escolhas feitas pelo criador do

jogo e a construgdo de sentido do usuario concretizada no ato de jogar?

2°. Que estratégias estdo sendo usadas nas diferentes propostas de jogos sérios?

3°. Quais sdo as contribui¢oes e limites dessas propostas para a construgdo da

consciéncia social critica?

Além disso, o capitulo abre espago para reflexdes possiveis e futuras que se

colocam a partir das conclusoes e resultados obtidos no decorrer desse estudo.
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CAPITULO 2: Do ludus aos games — explorando o terreno dos jogos

Envolver-se analiticamente com videogames sem isola-los de seu contexto mais
amplo ¢ uma tarefa complexa que, at¢ mesmo por esse motivo, demanda percursos
transdisciplinares de investigacdo. Na realidade, os estudos sobre videogames perdem
muito ao ficarem engessados em uma ou outra disciplina. Basta um breve mapeamento de
pesquisas académicas que se proponham a refletir sobre jogos digitais para constatar que tal
artefato, atualmente, ndo pode ser explicado sem que se ultrapasse as barreiras de um ou
outro campo de estudo. Sua propria composi¢ao enquanto objeto ¢ hibrida e tende a beber
das mais diversas fontes, desde conhecimento técnico até nog¢des sobre comunicagdo ou
sobre conteudos especificos (historia, geografia, literatura) exigidos na constru¢do dos
jogos. Entre outras coisas, isso reflete o fato de videogames serem, em geral, produzidos
por grandes equipes que envolvem ndo apenas diversas areas do conhecimento, mas
também diferentes tipos de profissionais como os designers graficos, os programadores,
até, dependendo do projeto, roteiristas e consultores especializados no tema a ser abordado.

Sendo assim, em maior ou menor grau, a complexidade do objeto em questdo
demanda reflexdes que articulem os mais diversos campos do conhecimento, como a
psicologia, a educacdo, as ciéncias da computacdo, a tecnologia da informagdo e da
comunicag¢ao, a sociologia, a semiotica, entre outros. Essa multiplicidade de pontos de vista
¢ propicia para que se desenvolvam andlises que busquem compreender os jogos digitais a
partir de uma perspectiva dos estudos da linguagem e através de uma abordagem

transdisciplinar, nos moldes apresentados por Celani para a LA:
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A Lingiiistica Aplicada, em uma visfo transdisciplinar, face a situacdo de
pesquisa que se apresenta, ¢ que tem a linguagem na sua base, olha para as
disciplinas multiplas que tem a sua volta e através delas vai além do ambito de
cada uma em particular. Nas palavras de Faure (1992), ela se dissolve em seu
objeto (CELANI, 1998:135).

Respeitando essa “vocagdo para uma atitude transdisciplinar” da LA (CELANI,
1998: 133), portanto, recorri a diversos campos do conhecimento, tendo como “fio
condutor” as preocupagdes da comunicagdo e do uso da linguagem em meio digital. Nessa
direcdo, busquei compreender melhor: o que sdo os videogames; como eles, no papel de
mediadores entre o usudrio e os autores, podem exercer a fun¢ao de porta-voz de pontos de
vista especificos; e, por fim — principal preocupacdo deste estudo — como podem ser uteis
para se favorecer uma consciéncia critica. Em relagdo a essa ultima questdo, minha
preocupacao foi entender como explorar os jogos digitais para se marchar contra a no¢ao
hegemonica de globalizacdo, a qual mantém (quando ndo expande) num nivel mundial
trocas desiguais e relagdes do tipo opressor-oprimido. Em suma, a partir do direcionamento
delineado na introdugdo, irei analisar os jogos digitais buscando entender e explicitar de
que formas eles podem ser apropriados para favorecer a reflexao critica de seus usuarios.

Neste capitulo em especifico, o objeto de estudo em questdo serd introduzido
através de uma perspectiva panoramica que abarque algumas das principais disciplinas que
discutem jogos, em geral, e videogames, em especifico. Nao ¢ intuito da pesquisa discutir
as premissas € os pressupostos de cada area, mas sim expor como o jogo ¢ um objeto
multifacetado e pode ser abordado a partir das mais distintas perspectivas. Entendo que ao
estabelecer um recorte que articule essas multiplas visdes sobre o jogo, em geral, e sobre o
videogame, em especifico, seja possivel fornecer os pilares necessarios para reflexdes mais
abrangentes sobre tal objeto de estudo. Tais reflexdes sdo pertinentes para se compreender

que jogo ¢ esse de que se esta falando, a partir de quais pressupostos esta sendo investigado
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e por meio de que olhares esta sendo entendido.

Seguindo essa orientacdo, as discussoes desse capitulo contétm um conjunto de
modos de se entender o jogo que, mesmo compartimentados aqui, sd2o compostos por
olhares divergentes e até mesmo contraditorios. Porém, numa linha classificatéria mais
ampla, talvez os agrupamentos propostos sejam uteis para se entender essa multiplicidade
de olhares frente aos jogos.

Em primeiro lugar, trato do jogo como atividade, ou seja, o jogo pensado como
uma atividade humana e teorizado antes mesmo do advento das novas TIC. E uma visdo
que busca compreender o jogo de uma maneira mais ampla e tenta, também, conceituar e
esclarecer o conceito de “jogo” — se ¢ inato ou ndo, se veio antes ou depois da cultura, se ¢
neutro ou marcado culturalmente. Num segundo momento, ¢ dado um breve enfoque no
jogo digital como um programa especifico de computador, destacando alguns elementos
técnicos basicos que parecem ser necessarios para entender, a partir da perspectiva do
programador, o videogame enquanto software. Em terceiro lugar, deslocando o foco para o
usudrio, discute-se como os jogos tém sido entendidos como ferramentas de
ensino/aprendizado em potencial, ou seja, como esta se dando a apropriagao dos jogos por
estudos preocupados com a formagdo do sujeito. Por fim, articulam-se perspectivas atuais
de se compreender, do ponto de vista académico, o jogo como midia e artefato imerso na
cultura contemporanea globalizada. Essas ultimas linhas de reflexdo merecem destaque
pela preocupacao de encarar o jogo digital como objeto de estudo, tentando entendé-lo em
suas particularidades. Mais que isso, € interessante notar como posi¢des distintas sobre o
videogame criam, conseqiientemente, modos diferenciados de se tentar observa-los e

estuda-los.

28



2.1. O jogo enquanto atividade: diversos prismas

Dentro do ambito da academia, ao longo do tempo, j4 houve (e continuam
existindo) muitos trabalhos interessados em entender os jogos a partir de diferentes
perspectivas e para os mais diversos fins. Uma das areas que mais se destacam pelo esfor¢o
em compreendé-los € a psicologia infantil de uma maneira mais geral, a qual conta com
nomes expressivos nos ambitos psicoldgicos e pedagogicos como Piaget, Vigostksi e
Elkonin. Este ultimo, alids, tem um trabalho recentemente traduzido para o portugués —
Psicologia do Jogo — no qual ndo so6 apresenta parametros para se refletir sobre o jogo
dentro da sua area como faz um mapeamento de outros autores que tentaram criar uma
“Teoria do Jogo” partindo de preocupagdes semelhantes.

O trabalho em questdo articula as mais diversas teorias criadas sobre o papel do
jogo na formagdo da crianga e, ao discuti-las, defende que hd uma intima relagdo entre as
formas infantis de jogo com as praticas sociais e culturais que as rodeiam no mundo dos
adultos. Mas especificamente, entende que os jogos protagonizados® — seu foco de pesquisa
— importam suas tematicas dos papéis que os adultos exercem na comunidade a qual
pertence a crianga. Assim, o que € protagonizado nesse tipo de jogo varia, por exemplo, de
acordo com a classe social da comunidade, com o momento historico, com as atividades
dos adultos. Estruturalmente, o autor entende que se pode dividir os jogos infantis entre
tema e conteudo. Para ele, o tema viria do “campo da realidade reconstituido pelas
criangas”, variando — a cada jogo, em cada comunidade — de acordo com as condigdes

concretas da vida da crianca. O conteudo, por sua vez, seria “o aspecto caracteristico

3 “Jogos protagonizados™ sdo considerados pelo autor como aqueles em que ha um papel a ser protagonizado
pela crianga dentro do jogo. Por exemplo: ao brincar de “estagdo de trem”, uma crianga assume o papel de
magquinista, outras de passageiros, outra de chefe da estagdo.
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central”: a atividade do homem e as relagdes sociais entre as pessoas (ELKONIN, 1998:
35)”.

A partir desse ponto de vista o autor discute com outros diversos autores
interessados no papel do jogo para o desenvolvimento da crianga. Curioso notar que, dentro
de sua analise, o recorte do que ¢ “jogo” acaba sendo bem especifico — uma atividade
basicamente infantil, cujo interesse para a academia (ou, a0 menos, para a psicologia) ¢ a
sua funcao dentro desse universo. Se o jogo protagonizado em especifico — objeto de estudo
de Elkonin — ¢ visto como caracteristico das criancas do final da idade pré-escolar, o jogo
de um modo mais geral, como consta na tradugdo de seu trabalho “Psicologia do Jogo”,

parece também nao ser pensado no universo adulto, como fica claro nesse trecho:

Com base em dados etnograficos, chegamos a conclusdo de que na sociedade
moderna dos adultos ndo existem formas evoluidas de jogo: elas foram
desalojadas e substituidas pelas diferentes formas de arte, por um lado; e pelo
esporte, por outro (ELKONIN; 1998: 20)

Esse afastamento entre o “jogo” e o mundo dos adultos também ¢ notado em muitas
outras pesquisas citadas dentro de seu trabalho — como as de Piaget, Vigotski, Groos ou
Buytendijk — que geralmente sdo resgatadas por tratarem especificamente dos jogos e do
universo infantil. Alias, dentro do trabalho de Elkonin, quase nenhum estudo abordado faz
referéncia, mesmo que rapidamente, sobre o jogo no mundo adulto.

A clara cisdo que nesses trabalhos se estabelece entre o jogar e o universo dos
adultos provavelmente tenha relagdo com a propria ambivaléncia da palavra “jogo”. Frasca
(1999) frisa essa particularidade ao propor a fundagdo de uma ciéncia especifica que estude
os jogos: a Ludologia. O autor lembra que a atividade compreendida como “jogo” em
linguas latinas como espanhol e francés (e aqui se pode incluir o portugués) ¢ alcunhada,

em inglés, por dois termos distintos que, naturalmente, englobam significados distintos:
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play e game.

Entender essa divisdo ¢ importante na medida em que para cada termo ha a
referéncia de uma atividade especifica com claras distingdes com relacdo a outra. Dentro
disso, pode a primeira (play), de fato, aproximar-se muito facilmente do universo infantil e
ser vista com menos relagdes com o mundo adulto, tal como tende a pregar as reflexdes da
teoria da atividade e da psicologia do jogo. O termo play, para Frasca, seria entendido como
aquilo que ¢ feito para diversdo ou recreagdo e contrastaria com o trabalho (work). Game,
por sua vez, seria entendido com uma forma especifica de play, especialmente com regras.
Para diferencid-los em linguas que ndo possuem essa divisdo originalmente, o autor acata
os neologismos mais universais propostos por Roger Callois (1967 apud Frasca, 1999), em
que paidea seria o correspondente a play e ludus o correspondente a game’. Para além
dessa definicdo extraida de dicionarios, o proprio autor frisa que o termo play (paidea)
costuma ser associado a criangas, ao passo que games (ludus) tendem a abarcar atividades
mais adultas.

Mais que isso, Frasca questiona uma sistematizagao redutora dos termos que tende a
enxergar a diferenca fundamental entre eles no suposto fato de que o /udus teria regras e a
paidea ndo. O autor entende que as atividades do tipo paidea, apesar de terem limites
menos claros que os do /udus, ndo estao isentas de regras. Ao contrario: a partir do trabalho
de Daniel Vidart (1995 apud Frasca, 1999), o autor mostra que os paideae também tem
regras estritas. Como ilustracdo, ele retoma o exemplo do proprio Vidart sobre uma crianca
que simula pilotar um avido: todo o comportamento da crianga ¢ pautado por regras de

modo a representar movimentos € acdes de um piloto de avido e ndo — como pondera

4 Quando essa divisdo for relevante, a partir de entdo, também serfo utilizados os termos sugeridos por
Callois.

31



Frasca — de um doutor ou de um motorista de carro. Diante disso, Frasca defende um outro
critério basico definidor para paidea e ludus, apresentado originalmente por Andre Lalande
(1928 apud FRASCA, 1999): nestes, haveria uma busca por um resultado e, de fato, um
resultado — haveria uma chave “derrota/vitoria” em jogo; naquele ndo, estando a atividade
baseada no prazer experimentado pelo jogador.

Essa distingdo inicial permite evocar mais facilmente jogos com inspiragdes menos
infantis no campo do ludus — feito jogos de tabuleiro ou certos tipos de videogames. Isso,
contudo, ndo isenta a possibilidade de se pensar em paideae que tenham um publico mais
também mais adulto, como seriam os casos de jogos digitais de simulag@o e sem resultados
pré-determinados (The Sims, SimCity, SimLife). Frasca ainda pondera que a diferenca entre
ludus e paidea ndo ¢ estanque: se, no meio de uma atividade de paidea, o jogador resolve
criar sua propria regra, seu proprio desafio, ele esta constituindo ali um /udus. Sendo assim
parece que, mesmo sendo de praxe a literatura da area explicar atividades do tipo p/ay com
o foco na infancia e no desenvolvimento cognitivo, esse recorte nao € fixo e nem o Unico
possivel. Mais que isso, o0 modo como a academia se interessa por cada uma dessas
atividades e o recorte que ela costuma propor a cada uma parece menos relacionado ao
objeto em si, e mais a tradi¢des cientificas especificas.

Com isso pretende-se dizer que nao hd um vinculo necessario entre paidea e
infancia ou desenvolvimento cognitivo e ludus e universo dos adultos: essas relagdes sao
proprias das ciéncias que pesquisam os jogos € de seus interesses. Um viés que se
diferencia desse apresentado pelos psicologos do jogo, por exemplo, ¢ o de Huizinga,

filosofo, que classificou o jogo como uma fungdo significante:

[O jogo] E uma fungdo significante, isto é, encerra um determinado sentido. No
jogo existe alguma coisa “em jogo” que transcende as necessidades imediatas da
vida e confere um sentido & ag¢@o. Todo jogo significa alguma coisa. Nao se
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explica nada chamando “instinto” ao principio ativo que constitui a esséncia do
jogo; chamar-lhe “espirito” ou “vontade” seria dizer demasiado. Seja qual for a
maneira como o considerem, o simples fato de o jogo encerrar um sentido implica
a presenca de um elemento ndo material em sua propria esséncia” (HUIZINGA,

1980: 3,4)
Para o autor, que se preocupa em entender a relacdo dos jogos com a cultura, o jogo
deve ser visto de uma maneira mais ampla que a adotada pelos psicologos. Ele chega a
defender, alids, que o jogo surge antes da cultura — ponto de vista que nao sera colocado
aqui em debate. O que vale ressaltar ¢ a interessante visdo que o autor tem do jogo,
considerando-o voluntario. O jogo, a partir desse ponto de vista, configura-se, entdo, como
uma op¢ao ¢ nao como necessidade dentro das praticas cotidianas. Por isso mesmo, o autor
entende que o jogo ¢ algo dispensavel, ndo sendo imposto pela necessidade fisica ou dever
moral. Curioso notar que, se mesmo dispensavel, o jogo perdura nas praticas dos sujeitos
das mais diversas culturas, deve haver algo de atraente em “jogar”. Parte dessa atragdo,
para o autor, consistiria numa satisfacdo que se finda na propria realizagdo do jogo — uma

atividade temporaria, pois, com finalidade autonoma. Vale também ressaltar uma citagao de

Huizinga que contém, segundo o proprio autor, as principais caracteristicas do jogo:

“atividade livre, conscientemente tomada como ndo-séria e exterior a vida
habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e
total. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual
ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de limites espaciais e
temporais proprios, segundo uma certa ordem e certas regras (HUIZINGA, 1980:

16).

Essas caracteristicas, resumidas nessa citagdo, sdo retomadas um pouco mais
longamente no trabalho de Alves, que, para discutir a influéncia dos jogos digitais no
cotidiano dos jogadores, sumariza a discussao do autor sobre o ludico e sua relacdo com a

cultura. A despeito de sua extensdo, julgou-se produtivo trazer, no original, toda a citagdo
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de Alves sobre o assunto, visto que a excelente sintese feita sobre os estudos de Huizinga,

permite que se tenha uma visdo mais compreensiva sobre o jogo como um fendmeno

cultural:

Para este autor, o jogo apresenta cinco caracteristicas fundamentais e se
torna um elemento da cultura, um dos pilares da civilizagdo. A primeira se refere
ao fato de ser livre, de ser uma escolha dos jogadores, peculiaridade de qualquer
atividade ludica, que, geralmente, ¢ praticado, nos momentos de 6cio.

A segunda particularidade, totalmente atrelada a primeira, vincula-se ao
fato de que o jogo ndo é vida “corrente” nem vida “real”. A crianga, o adolescente
e o adulto, quando se entregam ao jogo, estdo certos de que se trata apenas de
uma evasdo da vida “real”, um intervalo na vida cotidiana, embora encarem esta
atividade com seriedade.

A terceira caracteristica se configura pela distingdo entre o jogo e vida
“comum”, tanto pelo lugar, quanto pela duragdo que ocupa. Existe, portanto, um
inicio e um fim para o jogo, assim como uma fronteira espacial deste com a vida
“real”.

Como quarta caracteristica, Huizinga cita o fato de que o jogo cria ordem
e se configura nela propria, se organiza através de formas ordenadas compostas
de elementos como tensao, equilibrio, compensagao, contraste, variagdo, solugao,
unido e desunido; e a menor desobediéncia a esta ordem “estraga o jogo”. O autor
marca também a aproximagao do jogo com a estética:

“E talvez devido a esta afinidade profunda entre a ordem e 0 jogo que este,
como assinalamos de passagem, parece estar ligado ao dominio da estética. Ha
nele uma tendéncia para ser belo. Talvez esse fator estético seja idéntico aquele
impulso de criar formas ordenadas que penetra o jogo em todos os seus aspectos.
(...) O jogo langa sobre nés um feitico: ¢ “fascinante”, “cativante”. Esta cheio das
duas qualidades mais nobres que somos capazes de ver nas coisas: o ritmo ¢ a
harmonia (2001, p.13).”

E, finalmente, como quinta caracteristica ha o fato de imprevisibilidade,
incerteza e o acaso do jogo gerarem tensdo. Isso pode provocar o engajamento
passional que implicard no desenvolvimento de um senso ético, quanto ao
estabelecimento dos limites dentro da atividade. S@o as regras que definem o que
¢ possivel, permitido ser feito ou ndo. Contrariar estas premissas implica em
colocar em cheque a existéncia da comunidade dos jogadores. Talvez, aqui,
encontremos uma explicacdo para a atragdo que 0s jogos exercem sobre oS
individuos.

E através da realizagio continua dessas atividades, bem como da sua
posterior socializa¢do, que o jogo pode ser considerado um fendmeno cultural, na
medida em que, mesmo depois de ter chegado ao fim, “permanece como uma
criagdo nova do espirito, um tesouro a ser conservado pela memoria”
(HUIZINGA, 2001, p.12-13) e, ao ser transmitido, torna-se tradi¢do. (ALVES,
2004: 18, 19)

Ao se debrugar sobre a defini¢do de Huizinga (1980) sobre o que ¢ jogo em adigdo

ao olhar de Alves (2004) sobre o assunto, pode-se ter uma visao mais abrangente sobre essa

perspectiva. O que se pode notar a partir da abordagem de Huizinga sobre os jogos ¢ a
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estrita relagdo entre o jogos e a cultura especifica dos povos — algo que Elkonin (1998)
igualmente salienta. O autor mostra como distintas culturas possuem, desde suas primeiras
manifestacdes registradas, o elemento ludico nas mais diversas situagdes — seja em
campeonatos agonisticos promovidos pelos gregos, seja nas manifestagdes infantis, seja na
logica de certos ritos e manifestagdes religiosas.

Diante disso, nao ¢ dificil, portanto, pensar que atividades ludicas sempre existirdo
e, coerentemente, contaminardo e serdo influenciados pelos valores e pelas praticas sociais
dos mais diferentes grupos. Em outras palavras, como se pode concluir a partir das visdes
de Elkonin (1998) e Huizinga (1980) tdo natural como em uma comunidade litoranea haver
competi¢des envolvendo pesca, natagdo ou mergulhos ¢ uma sociedade altamente
influenciada pelas tecnologias digitais possuir fliperamas, mini-games ou jogos de
computador.

Essa reflexdo inicial também tende a mostrar que o conceito “jogo” per se €
extremamente variavel e depende, principalmente do viés da disciplina que o estuda. Mais
que isso, ndo parece existir uma ou outra teoria que o estude em uma suposta totalidade,
discutindo seus aspectos fundamentais ou intrinsecos, pois a centralidade de cada aspecto
abordado varia de acordo com o recorte de interesse para cada pesquisa. Sendo assim,
torna-se claro que ndo vale a pena partir de um conceito inicial e tnico de “jogo” para
posteriormente ver suas caracteristicas especificas no meio digital.

Em outras palavras, mesmo respeitando toda a tradicao desses estudos sobre jogos,
nao seria produtivo para os fins aqui propostos, partir de um conceito fixo e previamente
escolhido de “jogo” e aplica-lo para “jogos digitais”, vendo o que ha de particular nesse
termo em comparacdo com o que haveria de geral naquele. Analisar videogames centrado

apenas em perspectivas como as acima consideradas poderia limitar os estudos sobre tal
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objeto. Afinal, elas ndo s6 deixam de contemplar outras questdes importantes para um olhar
menos parcial do jogo e do ato de jogar como sequer se atentam (e nem poderiam,
considerando a historicidade de suas produgdes) para a especificidade do jogar num meio

digital.

2.2. O jogo enquanto software: do programador ao usudrio

Um dos pontos de vista que ndo pode ser ignorado ao se analisar videogames € o
olhar técnico sobre o que ¢ um jogo. De inicio, porque esse viés € estritamente necessario
para pontuar certos termos e conceitos utilizados ao longo desse trabalho. Em segundo
lugar, porque uma das diferengas basilares entre jogos em geral e videogames em
especifico € o fato de este tltimo ser também um software, possuindo um sistema de regras
que possibilita seu funcionamento e que ndo ¢ visivel ao jogador. Além disso, embora
arriscada, essa incipiente tentativa de se estabelecer uma ponte entre o lado técnico e o lado
do uso do software pode ser um primeiro passo bastante produtivo para se compreender tal
objeto hibrido através de olhares mais abrangentes.

A propria no¢ao do que € ou ndo um jogo no meio digital ndo costuma ser tranqiiila.
Sobre esse ponto, ha pesquisas que acabam por trabalhar em cima de termos mais amplos
como ‘“entretenimento interativo” (CLARKE e MITCHELL, 2001) ao passo que outras
tentam se debrugar sobre a questdo e buscar classificacdes e categorizagdes plausiveis. E o
caso do trabalho de Prensky (2001), que define que o game € composto por alguns
elementos estruturais como: diversao, regras, objetivos, competi¢do, vitdria, entre outros.
Também ha a visdo de Frasca (1999) que faz uso dos conceitos de ludus e paidea para

aquilo que muitos chamam univocamente de jogo.
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Defende-se, nesse trabalho, que ha, de fato, dois modos de se jogar — como pensa
Frasca — e que eles ndo sdo necessariamente excludentes, embora ndo precisem ser sempre
complementares. Melhor dizendo, héd a possibilidade de jogos limitarem-se ao que Frasca
define como paidea, ou seja, comportamentos e regras baseadas em regularidades,
permissdes e proibi¢cdes. Porém, ¢ imprevisivel saber quando algum desafio — o que leva a
busca pela vitéria — serd posto em pratica dentro do jogar/brincar. Por exemplo, pode-se
fazer de um chat um local para um jogo de adivinhacdo qualquer — seja com chances de
vitoria (ludus) ou ndo (paidea) — ambientado no ciberespago e isso ndo faz de um chat um
jogo digital. O mesmo acontece com o ambiente Second-Life: talvez alcunhado como jogo
pela referéncia explicita que acaba por fazer do simulador 7he Sims, este ambiente nao &,
per se, um jogo, embora seja um espaco propicio para que, dentro do qual se desenvolvam
jogos.

Diante disso, vé-se que ndo hd muita utilidade em tentar classificar quais softwares
deveriam ou nao ser classificados como jogos digitais. De um modo mais estrito, poder-se-
ia até dizer que o que € ou ndo um “jogo”, teoricamente, s6 pode ser definido a posteriori,
ou seja, depois que ¢ deflagrado — seja no ciberespaco ou ndo — um ato de jogar. Essa
postura eliminaria polémicas sobre o fato de simulagdes com fins de entretenimento —
como, por exemplo, The Sims, SimCity, SimLife — serem ou nao jogos. Contudo, também ¢
forcoso ressaltar que ha softwares que sao criados com o claro intuito de serem jogados, o
que os diferenciam de editores de textos, sistemas operacionais ou qualquer outra coisa.
Assim, parece mais pratico entender no contexto estrito dessa dissertacdo que softwares que
tenham como intuito serem ludicos possam ser classificados como videogame ou jogo
digital — vistos, assim, como “softwares para mediarem jogos” — incluindo, desse modo, as

simulag¢des com fins de entretenimento.
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Também ndo ¢ tranqiiilo definir o que se entende por simulacdo, dado que esse ¢
outro termo longe de ser consensual nas mais diversas areas que se apropriam dele. Nesse

sentido, vale iniciar pela defini¢do de modelo de Bratley et al.:

Um modelo é uma descrigdo de algum sistema planejado para prever o que
acontece se certas agdes sdo realizadas (BRATLEY ET AL, 1987: 1)

A partir disso, o autor considera que, para um modelo ser util, hd a necessidade de
que, dado um conjunto limitado de descritores, ele retorne um conjunto de comportamentos
e propriedades relevantes de um modo pratico — seja, por exemplo, analiticamente ou
através de alguma espécie de numeros e valores. Esse seria para o autor o processo
denominado de simulac¢do. Além desse ponto de vista estritamente técnico, hé outros modos
de se conceber uma simulagdo. Prensky (2001) observa que o termo, no contexto dos
videogames, ¢ bastante utilizado para definir um género particular de jogo. Dentro do
universo dos dos militares ou dos cientistas, ainda, o termo possui acepgdes bem precisas.
Contudo, o autor também adverte que “simulacdo” acaba se tornando, em outros campos
semanticos, como o dos treinamentos e aprendizado, uma palavra genérica usada sem se
relacionar a sentidos estritos.

Num contexto mais amplo, o verifica que hd um rol de defini¢cdes de “simulagdo”,
que abarcam desde qualquer criagao sintética ou falsificada, passando por uma idéia de
criacdo de um mundo artificial que se aproxime do real, até uma definicdo mais técnica que
a entenda como um modelo matematico ou algoritmico que, a partir de um conjunto de
condigdes iniciais, permite a predicdo e visualizacdo de algo no desvelar do tempo
(PRENSKY, 2001). De posse dessas constatacdes, o autor pondera que, apesar de todas
essas definicdes serem uteis, agrada-lhe mais a idéia de considerar a simula¢do ndo como

um nome, mas como um verbo. Em outras palavras, o autor defende que o foco para se
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analisar a simulacdo deveria estar no ato: se um objeto simula algo, seria entdo uma
simulacdo. Assim, o autor complementa, se um brinquedo, uma historia, ou um jogo simula
algo, também esses sdo simulagdes.

O ponto de vista do autor ¢ interessante e serve para analisar a idéia de simulacao de
modo menos tipoldgico, com mais matizes. E evidente que ndo se pretende substituir a
no¢ao técnica de simulagdo pelo autor também apresentada — a qual, alids, ¢ bastante
apropriada para esta se¢ao do capitulo — porém, esta também mostra suas limitagdes. Assim
como as tentativas de definir jogo aqui apresentadas anteriormente levam a concluir que o
termo permite as mais variadas concepgdes para explica-lo, a no¢ao de simulacdo nao foge
a essa regra. E relevante compreender o que ¢ simulagdo para um olhar técnico, porém ¢é
pouco fixar-se nessa defini¢do. Assim como ocorre com o “jogo”, entender a simulacdo
também como um ato pode deslocar o foco de questionamentos pouco produtivos — como
“que artefato seria ou ndo uma simulagdo”, por exemplo — para uma perspectiva mais
ampla e necessaria a um olhar transdisciplinar frente ao objeto.

No cruzamento entre buscar a defini¢des para jogos e para simulagdo, Prensky
desconstroi questdes simplistas como “videogames sdo simulagdes?” (ou vice-versa) e
mostra que simulagdes ndo sdo, por si sO, jogos, mas que nada impede que estas se
transformem em jogos. Isso — € importante frisar — tanto no ato da produgdo do software
(quando um programador cria simulagdes com um carater também ludico) como na propria
interagdo do usuario com a maquina (caso esse comece a criar regras e/ou objetivos ao lidar
com uma simulagao).

De qualquer modo, o olhar técnico contribui para se ter maior exatidao sobre a partir
de quais bases sdo costumeiramente construidos softwares cuja proposta ¢ a de ser um

simulador. Dado que softwares e mecanismos de simulacdo vdo muito além de
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determinados tipos de jogos — abarcando desde ferramentas militares de treinamento de
soldados a experimentos cientificos (bioldgicos, fisicos, quimicos) e passando, ainda, por
alguns tipos de treinamentos de empresas em especifico — parece importante relacionar esse
ponto de vista mais técnico com a simulacdo de jogos. Esse género, em grande parte,
importa a légica computacional da simulagdo, mas sem ter, necessariamente, uma
preocupacao equivalente com relacdo ao grau de fidelidade obtido entre o modelo e a fonte.
Em outras palavras, sendo o carater ludico o elemento central num jogo de simulacdo, a
relagdo de fidelidade que ele possui ndo necessita ir além dos limites da verossimilhancga. Ja
no caso de uma simulag¢ao militar, por exemplo, um desacordo entre a fisica do modelo e da
fonte pode causar resultados desastrosos: uma infima alteracdo na gravidade de um
simulador de lancamento de missil, por exemplo, ¢ o suficiente para que se obtenha uma
legido de soldados com péssima mira no manejo dessas armas.

Prensky (2001) sugere reflexdes semelhantes a essas ao categorizar as simulacdes
em dois tipos: as de alta fidelidade e as de baixa fidelidade. Para o autor, simulacdes de
baixa fidelidade seriam aquelas em que um ou alguns elementos sdo simplificados para se
enfatizar outros, aqueles que sdo vistos como mais importares. Em simulagdes de alta
fidelidade, os modelos seriam construidos tao proximos quanto fosse possivel da fonte que
simulam. Porém, o autor mesmo admite que ndo ¢ facil precisar os parametros para se
delinear quando uma simulacdo passaria da categoria de baixa fidelidade para alta
fidelidade. Partindo da idéia defendida nesse trabalho, isso pode se dar até pelo fato de que,
na realidade, ndo hd como “chegar o mais proximo possivel da realidade”. Em outras
palavras, toda simulagdo filtra “realidades”, dado que seus algoritmos e condicdes iniciais
sdo premissas que, como qualquer discurso, possuem espessura historica, social e

ideoldgica. O que parece ocorrer, de fato, ¢ que as simulacdes de alta fidelidade tendem a
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priorizar os tanto o lado mimético (um modelo de cockpit de avido seria construido com os
mesmos itens € com semelhantes propor¢des ao avido real) como as leis das ciéncias
naturais segundo os paradigmas de prestigio dessas mesmas (respeitando no¢des como as
leis gravitacional e de agdo e reagdo, por exemplo). Porém, ¢ necessdrio lembrar que,
certamente, uma simulagdo digital de guerra ndo costuma exalar odor de podlvora toda vez
que um tiro ¢ disparado, por exemplo. Ainda nesse contexto, também nao seria adequado
que um soldado se ferisse de fato ao ser atingido pelo chamado “fogo amigo”.

Dito isso, ¢ possivel concluir que todas as simulagdes sao pautadas por escolhas,
ainda que de diferentes tipos. As simulagdes que possuem um carater ludico normalmente
focam suas escolhas em como construir no modelo representagdes que, mantendo alguma
verossimilhanca, sejam atraentes para a interacdo. Isso ndo quer dizer que jogos que
pretendem simular alguma situacdo, acontecimento ou objeto ndo necessitem de olhares
especializados sobre aquilo com o que trabalha. E isso que explicita o trabalho de
Zancanaro et al. (2001). Para os autores, ¢ fundamental que videogames com carater
formativo (e também recomendavel aos ndo educacionais) possuam na equipe especialistas
nos conteidos com os quais sdo trabalhados nestes, para testar e definir as regras que
estruturardo os jogos. Para isso, leva-se em conta que ha, antes das regras da partida, as
regras do software e, dependendo do modo como estas sdo construidas, podem-se criar
situagdes que ndo sejam verossimeis ou que sejam contraditorias aos olhos do jogador. Em
outras palavras, as relagdes entre as premissas e defini¢cdes que fazem o software funcionar
podem estar em desacordo com as visdes mais reconhecidas ou recomendadas por
especialistas no conteudo do universo tematico que o jogo aborda.

Em suma, tanto os jogos digitais como as simulacdes sdo construidos a partir de

premissas especificas e as relagdes que sua logica interna estabelece e que chegam ao
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usudrio no ato da interagdo ndo “refletem a realidade”, mas sim discursos especificos sobre
esta. Estes discursos sdo transformados em regras e algoritmos particulares, em modelos
para serem postos em agao pelos seus usudrios. Estas regras sdo internas e, embora sejam a
base para colocar em pratica as regras da partida — como aquelas j4 mencionadas de
regularidade, permissdes e proibicdes (paidea) e as que definem vitoria e derrota no jogo
(ludus) — devem ser tratadas como categorias diferentes. Ou seja, ao analisar jogos no meio
digital, ¢ preciso levar em conta esse outro grau de complexidade — a logica do software —
que ndo existe em formas tradicionais de jogar.

Outro ponto interessante de se abordar partindo do olhar do criador de um jogo ¢ a
no¢ao do que seria um “bom videogame”. Isso porque, primeiro, andlises nessa direcao
podem evidenciar certos tipos de convengdes no mundo dos gamers e, em segundo, porque,
de fato, ¢ de se esperar que haja critérios mais ou menos sélidos a serem respeitados para
que o jogo atraia algum interlocutor. Nessa direcdo, Mark Overmars, desenvolveu um
conjunto de tutoriais para auxiliar aqueles que, a despeito da pouca experiéncia na area,
desejem criar seus proprios jogos. Esses tutoriais foram preparados para ensinar o criador
leigo a lidar com um software de autoria do proprio autor — o Game Maker, uma ferramenta
cuja proposta € possibilitar que, através de sua interface amigavel e de seus comandos
facilitados, mesmo quem nao entenda de programacgdo possa desenvolver um jogo digital.
Dentro desse conjunto de tutoriais, grande parte ensina a lidar com a ferramenta em si. Em
“What is a good game” (2004) um tutorial introdutdrio, no entanto, Overmars reflete sobre
o ato de criar jogos digitais em geral, e traz algumas dicas e recomendacdes para que o jogo
seja satisfatoriamente bem aceito.

O autor afirma que se deve ter em mente, de inicio, que o jogo de computador € um

software e, como tal, diferencia-se dos jogos esportivos e dos jogos de tabuleiro. Nesse
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sentido o autor frisa que o jogo de computador tem um potencial muito melhor de reagir e
se adaptar com os jogadores — um exemplo disso seria a possibilidade que os videogames
tém de continuar mesmo quando os sujeitos envolvidos ndo enviam nenhum comando.
Overmars também pondera que o fato de o jogo ter como interlocutores sujeitos concretos
acarreta uma complicagdo no ato de sua criagdo: os jogos possuem audiéncias especificas,
cujas expectativas, tendéncias e preferéncias ndo podem ser ignoradas. Para o autor, jogos
considerados ruins geralmente sdo escritos para uma audiéncia errada. Isto ¢, levando em
conta o que ja foi aqui frisado anteriormente — que as regras do software e suas relagdes se
baseiam em premissas escolhidas no ato da criacdo — as escolhas do criador devem prever,
o tanto quanto possivel, as demandas e os interesses com relagdo ao ato de jogar em
potencial dos interlocutores almejados.

Os principios que o autor destaca serem interessantes para se criar um bom jogo, a
partir disso, parecem variar entre fatores de legibilidade/funcionamento adequado do jogo
(como equilibrar, em um jogo, os recursos que possui o jogador com a dificuldade da
missao), passando por fatores motivacionais (como recompensar o jogador a cada objetivo
concluido) e até fatores mais subjetivos, relacionados com as afinidades e expectativas dos
interlocutores (como criar boas historias, graficos atraentes) ou adequagdo de género (em
jogos mais abstratos, por exemplo, os avides ndo precisam voar de modo realistico). De
qualquer modo, o proprio Overmars (2004) considera que o melhor jeito de se aprender a
fazer um bom jogo ¢ crid-lo e olhar criticamente para os proprios resultados. Um conselho
como esse pressupde, portanto, que ndo ha uma férmula exata para garantir a construgdo de
videogames divertidos ou bons. Esses, afinal, como ja& foi sugerido, estdo sempre na
dependéncia da avaliagdo subjetiva de quem interage com eles. Ou seja, seguindo a idéia de

se encarar um jogo do ponto de vista do uso, da interagdo, da diversdo, parece claro que
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aquilo que ¢ considerado bom, atraente ou divertido para um usudrio, ndo o sera
necessariamente para outro.

Nota-se, portanto, que o ponto de vista técnico, mais que util, ¢ de grande relevancia
para se observar/analisar interagdes mediadas pelas TIC e deve ser encarado como um dos
pontos de partida desse tipo de analise. Contudo, ndo pode ser encarado como o fim, o
ponto de chegada, ja que a preocupacdo técnica ndo tem como foco central, dentro de seu
campo cientifico, as preocupagdes humana e social. Mesmo que a criacao de jogos leve em
consideragdo o interlocutor, este sera sempre visto em poténcia, ndo na sua concretude, na
acdo propriamente. Dito isso, torna-se claro que entender o videogame como software €
importante, mas ndo resume o entendimento do videogame como jogo, ja que o jogo, a
partida, s6 se dd com a intera¢do e acdo do sujeito, num movimento nem sempre possivel
de ser previsto.

Esse foco no usuario € no ato do jogar pode ficar mais evidente nas diferentes

discussdes sobre uso de videogames em situagdes pedagogicas e educacionais.

2.3. O jogo como ferramenta de ensino: videogame e educag¢do

Hé um crescente interesse, no ambito académico, sobre possiveis relagdes entre os
jogos digitais, o ensino e a educacdo. Dentro desse meio, ha desde trabalhos
comprometidos a desmistificar visdes simplistas sobre a relagdo entre violéncia juvenil e
videogames violentos (ALVES, 2004), passando por trabalhos comprometidos em entender
os beneficios do uso dos videogames para a produgdo escrita dos alunos (BEAVIS, 1998),
chegando a trabalhos que enxergam nos jogos logicas e usos considerados vantajosos para

o aprendizado (GEE, 2003). Pesquisas como essas sdo interessantes por ir contra
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justamente algumas crengas bastante difundidas sobre os videogames em geral: de que eles
sao prejudiciais a educacdo, de que viciam, de que distraem o aluno que, em vez de estar
jogando, deveria estar lendo o “bom e velho” livro. Além disso, esses trabalhos tanto
podem dar pistas de como o jogo digital tem sido compreendido enquanto ferramenta de
ensino/aprendizado, quanto evidenciam um modo de se deslocar o foco do videogame do
ponto de vista do criador para um olhar mais voltado para o sujeito e para a realidade que o
circunda. Aproveitando algumas das reflexdes ja realizadas sobre o assunto, esta se¢ao
tentard evidenciar o potencial dos videogames para uma proposta pedagogica. Para tanto,
parte-se de um viés mais abrangente, da pedagogia (GEE, 2003), para entdo refletir sobre o
uso do videogame como pratica de leitura, um recorte mais especifico e relevante para a
LA.

Em primeiro lugar, deve-se destacar que a propria natureza ludica do videogame, ao
envolver o seu jogador, tende a favorecer aprendizados. E o que Prensky (2001), destaca,
ao menos, quando discute formas de aprendizado no meio digital. Partindo das idéias do
autor, um sujeito em processo de aprendizado pode ter inumeras razdes para adquirir um
conhecimento — passar de ano na escola, ganhar um diploma, ser promovido, conseguir um
aumento no salario — e sua motivacdo em aprender pode vir, extrinsecamente, dessas
razdes. No entanto, se o mediador entre o sujeito e o conhecimento desejado ¢ um jogo
digital que o diverte e desafia, esse aprendizado também pode ser motivado pelos desafios
internos do jogo. O “ganhar”, o “ter sucesso” dentro do jogo torna-se central no desenrolar
do ato de jogar, tdo ou mais que o aprendizado esperado, permitindo que esse processo seja
mais interessante e envolvente para o jogador.

Nesse sentido, ¢ interessante também destacar a capacidade de imersdo que ¢

constitutiva dos jogos digitais enquanto midia. Bolter e Grusin (1999) chegaram a
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contrapor analiticamente videogames a outros meios como cinema ou televisdo nesse
quesito. Como conclusdo, observaram que a sensagdo de controle do usuario em um
videogame frente aos outros meios em questdo ¢ um fator preponderante para tornar essa
pratica atraente. Essa sensacao de controle ¢ destacada por Friedman (1995) como um dos
motivos que geram a no¢do de imersdo para o usudrio. O autor, alids, vai além: mesmo
ponderando que o meio digital, em geral, caracteriza-se por sua interatividade, o autor
defende que na dindmica dos jogos digitais a imersdo ¢ quase total, tanto por essa sensagao
de controle, quanto pela rapidez do feedback que o jogo proporciona.

Outra particularidade dos videogames que se salienta no campo da educagao ¢ o fato
de que sua propria estrutura pode exercer um papel de tutor para o jogador. Para isso, vale
recordar as reflexdes de Gee (2003, 2004), detentor de significativos trabalhos sobre jogos
digitais e educagdo. O autor parte da premissa de que a escola poderia aprender muito com
os bons jogos digitais sobre como ensinar € manter o aprendiz interessado. Essa premissa
leva o autor, dentro de sua otica educacional, a refletir sobre fatores que tornam jogos de
computador atraentes. Seu objetivo ¢ compreender como jogos digitais obtém sucesso ao se
proporem a fazer algo que a escola falha em tentar realizar: ensinar determinadas
habilidades a seus usuarios. Neste estudo, Gee nota que os jogos procurados pelos usuarios
sao complexos, longos, e dificeis. Em outras palavras, sdo softwares que exigem diversos
tipos de conhecimentos prévios e pressupostos distintos, fazendo seu aprendizado ser, a
principio, uma tarefa complexa. Porém, os bons jogos fazem com que o usuario permaneca
neles interessado — por alguma razdo e a despeito das possiveis dificuldades — e aprenda,
com isso0, 0 seu funcionamento e a sua logica. Isto, por sua vez, pode permitir um posterior
sucesso na partida, apesar da crescente dificuldade do desafio. Nesse sentido, o bom jogo ¢

aquele que traz o desafio do que ¢ novo em conjunto com as ferramentas que permitem o
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usudrio a desenvolver suas habilidades o suficiente para poder joga-lo com uma certa
margem de sucesso. Nesse processo, segundo Gee, o bom jogo ndo pode ser “dificil
demais”, pois isso desmotivaria o usuario por fazé-lo sentir fracassado e impotente,
tampouco “facil demais”, pois, ao ndo haver desafio o suficiente, tornar-se-ia monotono e
previsivel.

Mas o autor vai além. Para ele, tais jogos ndo seriam somente exemplares de 6timos
métodos de ensino por conseguirem ensinar seu proprio uso, como também a pratica
interativa com os videogames pode facilitar o aprendizado em outras dimensdes: criando
motivacdo para um comprometimento mais prolongado, desenvolvendo e valorizando uma
no¢ao de preparacao para um aprendizado futuro, levando os usuarios a buscarem por si
mesmos seus conhecimentos prévios, tornando-os capazes de (com ajuda) tomar decisdes e
se responsabilizar por elas, entre outros. Ou seja, para Gee, os jogos favorecem, por si S0, 0
aprendizado do usudrio.

E possivel perceber que as habilidades arroladas por Gee tendem a se relacionar
com o “aprender a aprender”, ou seja, as habilidades cognitivas que leve o usuario/aluno a
adquirir, de forma automonitorada, conhecimento ou informagdes/conteidos em geral.
Partindo do geral para o especifico, € possivel encontrar trabalhos que articulem a questao
do ensino com preocupacdes proprias de estudos da linguagem. Beavis (1998), por
exemplo, mostra que hd vantagens para o curriculo de ensino/produgdo de texto em se
enxergar os jogos digitais como um material textual. Para a autora, essa postura traz a tona
questdes sobre textualidade e compromisso, rompe barreiras entre leitor e escritor no ato de
jogar, reformula nocdes existentes de narrativas, entre outros. Dentro dessa gama de
transformacdes que, na opinido da autora, o uso de videogames favorece, ¢ interessante

destacar uma: a mudanca de estratégias para se construir sentidos a partir do texto. Nos
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jogos, o aprendizado tende a se dar por previsdo e conferéncia dos resultados, em
contraponto a um método mais conservador de amostragem e repeticdo. Na passagem deste
para aquele, a autora defende haver uma clara mudanga de postura no leitor: se numa leitura
convencional, o percurso da histéria era independente das habilidades de quem a lia, nesses
jogos, ¢ a perspicacia do usuario que conduz a trama.

Saliento que ha outro fator interessante de se considerar, que decorre dessa mudanga
de estratégia de construcao de sentido: o videogame nao costuma parar quando seu usuario
nao domina por completo o que estd na tela. Dentro dessa logica, o que deve ser frisado ¢
que entdo ndo de fato “erros” na agdo (ou na auséncia de agdo) do jogador, ja que todas as
escolhas levam a algum lugar, ou melhor, a continuidade do percurso. Ha, sim, escolhas
dos jogadores frente as opgdes disponibilizadas cujos resultados se apresentam na tela.
Uma estrutura dessas parece bem mais convidativa a acdo e a experimentagdo do que
algumas estratégias tradicionais de leitura. Além disso, fica dificil falar que o jogo permite
“leituras truncadas”, j& que, compreendendo com precisdo ou nao o desenrolar dos
acontecimentos, o usudrio tem a chance de testar botdes, links, opcdes para — a0 mesmo
tempo em que progride no encadeamento de agdes e constrdi seu percurso — tentar capturar
a logica do jogo, as relacdes ali existentes, a defini¢cdes de cada item, personagem, etc. Uma
passagem de Turkle (1997) observando seu proprio filho interagir com os videogames

exemplifica bem essa especificidade:

"Your orgot is being eaten up," flashes the message on the screen. It is a
rainy Sunday afternoon and I am with Tim, 13. We are playing SimLife, Tim's
favorite computer game, which sets its users the task of creating a functioning
ecosystem. "What's an orgot?" I ask Tim. He doesn't know. "I just ignore that," he
says confidently. "You don't need to know that kind of stuff to play." I suppose I
look unhappy, haunted by a lifetime habit of not proceeding to step two before I
understand step one, because Tim tries to appease me by coming up with a
working definition of orgot. "I think it is sort of like an organism. I never read
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that, but just from playing, I would say that's what it is."

A few minutes later the game informs us: "Your fig orgot moved to
another species." I say nothing, but Tim reads my mind and shows compassion:
"Don't let it bother you if you don't understand. I just say to myself that I
probably won't be able to understand the whole game any time soon. So I just
play." I begin to look through dictionaries in which orgot is not listed and finally
find a reference to it embedded in the game itself, in a file called READ ME. The
text apologizes for the fact that orgot has been given several and in some ways
contradictory meanings in this version of SimLife, but one of them is close to
organism. Tim was right — enough.

Tim's approach to SimLife is highly functional. He says he learned his
style of play from video games: "Even though SimLife's not a video game, you
can play it like one." By this he means that in SimLife, like video games, one
learns from the process of play. You do not first read a rule book or get your
terms straight. Tim is able to act on an intuitive sense of what will work without
understanding the rules that underlie the game's behavior (TURKLE, 1997: 80).

Portanto, ao contrario do que comumente a sala de aula espera de textos escolares, a
compreensao apenas parcial das informagdes que um jogo articula ndo impede nem a
fruicdo do jogador, nem costuma gerar uma sensagdo de que o “leitor” ndo consegue
construir sentidos a partir das informagdes dadas (em outras palavras, a sensagdo de que o
leitor “ndo entendeu o texto”). Mais que isso, o aprendizado pode se dar no processo, no
qual o jogador vai aperfeicoando suas hipdteses sem, no entanto, precisar descartar o que
inicialmente supds ou pensou sobre o tema/assunto em questao.

Nota-se que, dentre os estudos aqui apresentados, tanto os que envolvem jogos
digitais e educacdo de modo mais abrangente, quanto os mais especificos relacionados a
linguagem procuram ver no jogo um facilitador para a aquisicdo de certos conteudos e
habilidades. Nao ha, nessas pesquisas arroladas, um foco nas relagdes entre o jogo e seu
contexto de producdo, ou sobre a cultura e a historia que os envolve. Ao contrario, os
presentes estudos nessa linha tendem a limitar a relagdo entre jogos digitais e educagdo a
aquisicao de informagdes e habilidades ou a transformagdes cognitivas.

Se essa postura, por um lado, pode trazer beneficios a preocupagdes especificas de

ensino, por outro, ela ¢ insuficiente, sendo problematica, ao se pensar na formagdo de um
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sujeito critico. Nao considerar o foco das condi¢des de produgdo do jogo, da sua relacao
com a industria cultural e com as relacdes desiguais de poder que a configuram ¢ ignorar
todo o entorno social que leva o jogo a ser criado, produzido, vendido e consumido na
sociedade. E fechar os olhos para o fato de que através do videogame, um dos artefatos
culturais mais significativos da sociedade contemporanea, ¢ possivel persuadir, argumentar
e disseminar posic¢des ideoldgicas.

Sendo esses jogos geralmente produzidos nas condigdes acima expostas, uma
abordagem como a apresentada nesta se¢do, apesar de util para compreendermos algumas
caracteristicas dos jogos digitais ndo explicitadas por técnicos, sdo insuficientes para se
pensar no uso dos jogos no desenvolvimento da consciéncia critica do usuario. Assim como
se observou com relagdo aos estudos voltados para os jogos de um ponto de vista técnico,
as abordagens apresentadas nesta secdo podem ser vistas como um ponto de partida, mas
nao como um ponto de chegada. Afinal, a proposta tedrica e pratica desta dissertagao
demanda que o jogo também seja pensado como artefato cultural, relacionado com todo o
contexto que o envolve. Essa ¢ uma postura que permite melhor se observar o potencial do

jogo para reafirmar ou subverter posi¢oes ideologicas postas.

2.4. O videogame como artefato cultural: superando a suposta dicotomia entre

ludologistas e narratologistas

Propde-se, nessa secdo, pensar no videogame como um artefato cultural especifico
imerso na sociedade globalizada atual, buscando mostrar como essa questao estd sendo
abordada por académicos interessados no assunto. Para tanto, parece util refletir sobre um

suposto debate criado em torno do modo como os jogos digitais devem ser encarados do

50



ponto de vista cientifico. Essa discussdo envolve, basicamente, duas correntes de
pensamento: ludologistas, que tendem a focar suas andlises nos aspectos mais formais do
videogame; e narratologistas, que partem de teorias mais abrangentes utilizadas para analise
de narrativas para observar o jogo digital em sua relacdo com a cultura que o produziu e
com os elementos histéricos que o constituem. Essas defini¢des, mais gerais, nao
contemplam a heterogeneidade de posturas diferentes (e até divergentes) no interior de cada
corrente de pensamento. Alias, deve-se frisar que, em grande parte, sdo dessas divergéncias
internas que parecem se originar as discussoes sobre como observar, estudar e analisar um
jogo digital, como serd mostrado a seguir.

As linhas gerais do movimento dialdgico dessas duas correntes e dos conflitos
teoricos gerados podem ser depreendidas de trés artigos. De um lado, traz-se um artigo de
Gonzalo Frasca (1999), em que o autor defende a idéia de se fundar uma ciéncia — a
Ludologia — que se dedicasse especificamente a estudar os jogos. A criagdo dessa ciéncia e
a conseqiiente coexisténcia entre seus adeptos e outro grupo de pesquisadores, o0s
narratologistas — que até entdo eram os mais conhecidos por estudar videogames acabou
por gerar conflitos e desentendimentos entre especialistas e defensores das diferentes
correntes tedricas. Refletindo sobre toda essa situagdo gerada, entdo, ha uma réplica de
Janet Murray (2005) ao suposto debate “ludologistas x narratologistas”, na qual a autora
procura argumentar que € por conta de uma defini¢do erronea dos propdsitos e pressupostos
dos narratologistas que estes t€ém sido criticados. A autora ainda mostra que, dentro do
grupo dos ludologistas, ha posturas flexiveis e radicais e que estas ultimas trazem
problemas ideoldgicos e metodoldgicos para a andlise dos jogos. Somado a esse artigo,
traz-se aqui um outro, com o olhar do proprio Frasca (2003a) ao debate em geral,

defendendo que esse suposto conflito — que se criou, na sua opinido por olhares erroneos
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quanto o papel e a proposta de cada lado da discussdo — ndo tem razao de existir. Para o
autor, as abordagens da Narratologia e da Ludologia ndo deveriam ser vistas como olhares
teoricos que se confrontam, mas que se complementam.

Em comum entre as consideragdes de Murray e o segundo artigo de Frasca esta a
idéia de que ndo hd razdes para se estabelecer uma cisdo entre ludologistas e
narratologistas, acrescida da nocdo de que o debate é causado por posturas
desnecessariamente mais rigidas e radicais ou calcadas numa visao erronea do outro. Trazer
a reflexdo de ambos os autores ¢ produtivo na medida em que demonstra como adotar
visdes parciais e engessadas para analisar objetos complexos e multifacetados pode ser
problematico. Essa observagao reforga a idéia trazida desde o inicio do capitulo de que um
objeto complexo demanda percursos transdisciplinares de investigacdo, que contemplem
diversos olhares na confecg¢ao teorica.

Através do trabalho de Frasca (1999), pode-se observar que, de inicio, 0s jogos
digitais eram analisados como narrativas ou como manifestacdes culturais. O autor chama a
atencdo para o fato de que esse tipo de abordagem sempre trouxe resultados uteis para se
entender tanto jogos como hipertexto e que, de fato, muitos jogos de videogame possuem
elementos em comum com as histdrias tradicionais, tais como personagens, encadeamento
de acdes, desfecho. Entretanto, na opinido do autor, esse tipo de analise costumava
desprivilegiar uma dimensdo de andlise em especifico: o olhar sobre esses softwares
computacionais como jogo. Em outras palavras, ndo havia uma preocupagao em especifico
com 0 jogo per se, com suas caracteristicas particulares, e isso fazia com que as analises
sobre esses objetos ficassem condicionadas a aparatos tedricos advindos de outras areas do
conhecimento. Desse modo, Frasca julgou relevante a criagdo de uma ciéncia propria — a

Ludologia — dedicada a avaliar os jogos (plays e games) a partir de um olhar criado para tal,
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e ndo a partir do olhar ja desenvolvido para outros objetos. Com esse estatuto, surgiu a
Ludologia, tendo como proposta expandir o escopo analitico sobre o objeto multifacetado
que ¢ o videogame, partindo das especificidades e caracteristicas do jogo e, desse modo,
complementar os estudos narrativistas/narratologistas sobre o objeto.

Dessa visao mais geral do que seria a Ludologia, derivou, por entre os estudiosos da
area, uma outra mais especifica e restritiva: a Ludologia como ciéncia centrada nos
aspectos formais e estruturais do jogo em contraponto ao modo de se fazer ciéncia da
Narratologia. A partir disso, criou-se o debate. Ao avaliar a dicotomia criada por alguns
teoricos interessados no tema, Janet Murray (2005) reforca o papel dos estudos dos
narratologistas dentro das andlises de videogames. Para ela, este caminho ¢ interessante
para encarar os jogos digitais como um evento de estrita relagdo com sua histdria cultural.
A autora entende que esse modo de observar jogos tem sido muitas vezes desmerecido na
literatura da area, além de julgar que os proprios propositos daqueles que buscam analisar
as narrativas presentes em jogos tém sido precipitadamente e erroneamente avaliados.

Para a autora, a Ludologia tem importantes participacdes e contribuigdes para o
desenvolvimento dos estudos dos jogos. Como exemplo disso, aponta que este grupo foi
responsavel, em grande parte, pela legitimag¢do do videogame como objeto de estudo em si
mesmo, tirando-lhes a necessidade de serem "colonizados" por andlises ja existentes e
estabelecidas de filmes ou narrativas. Ainda, a autora pondera que certas observagdes do
grupo sdo bastante uteis para a reflexdo dos jogos em geral: o fato de que dependem da
manipulacdo do jogador para funcionar; ou o foco nas propriedades formais do jogo,
levantando questdes como a "definicdo" de jogos, os limites entre jogos e outras formas
culturais, por exemplo.

O problema, entdo, segundo Murray (2005), ndo estd numa escolha tedrica de
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analise mais formal dos jogos: esta ¢ responsdvel por contribui¢cdes significativas para a
area. O objeto de suas criticas, de fato, seria uma certa postura mais extremista de parte
desse grupo, que impde aos narratologistas uma posicao que ndo ¢ necessariamente deles.
Assim, Murray deflagra duas posturas mais correntes entre aqueles que se denominam
ludologistas, sendo cada uma bastante destacada da outra por conta da posicao sustentada: a
primeira, chamada pela autora de Computer Game Formalism (CGF), teria como interesse
basico criar descritores para classificar e comparar instancias especificas de formas de jogo;
a outra, denominada de Game Essentialism (GE), olha para os jogos como se eles fossem
ideologicamente neutros e como se devessem ser analisados apenas dentro da sua classe de
objetos (0s jogos), € apenas em termos formais abstratos. Destacados ambos os grupos, a
autora entende ser melhor reconhecer a diferenca entre a util metodologia formalista — que
se salienta pelas opgdes metodologicas — e a prescritiva e extremista tendéncia dos teoricos
do GE — que se destaca por sua posicdo ideologica. Para a autora, a preocupagdo em
particular do segundo grupo em se distanciar e se diferenciar da “narratologia” ¢ um dos
principais motivos para que se tenham criado conflitos entre grupos — ludologistas e
narratologistas — que deveriam se complementar, apesar de terem énfase em distintas
perspectivas frente aos jogos.

Mais especificamente, a Murray afirma ser problematico que, por conta do interesse
em privilegiar abordagens formalisticas na analise de jogos sobre todas as outras possiveis,
grupo dos GE estaria inclinado a deixar de lado aspectos também relevantes do ato de
jogar, como, por exemplo, a sensacdo de imersdo, a experiéncia pessoal do jogador em
ganhar ou perder, as relacdes entre o jogar e eventos de apelo violento ou sexual. Além
disso, nas palavras da autora, esse grupo, para se posicionar ideoldgica e academicamente,

acabou por criar um simulacro de narratologia que ndo existe para 0s proprios
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narratologistas: uma ciéncia que supostamente reduzisse o jogo a historias.
A partir dessas observagdes, Murray conclui que, apesar de os jogos evidentemente
nao serem sub-sistemas de historia, ¢ fato que ha objetos que possuem a qualidade tanto de

jogos, como de historia, simultaneamente. E que:

In fact, no one has been interested in making the argument that there is no
difference between games and stories or that games are merely a subset of stories.
Those interested in both games and stories see game elements in stories and story
elements in games: interpenetrating sibling categories, neither of which
completely subsumes the other. The ludology v narratology argument can never
be resolved because one group of people is defining both sides of it. The
“ludologists” are debating a phantom of their own creation (MURRAY, 2005: 3)

Frasca (2003a), para tentar dissipar o debate criado sobre o assunto, também parte
de uma idéia de que — na sua opinido — os pilares da discussdo estdo sendo desenhados de
maneira equivocada. Alias, o autor chega a ponderar que o debate entre as duas posturas
sequer se coloca, pois estas deveriam ser vistas como complementares, € nao como
excludentes. O que estaria causando conflito, entdo, seria tanto um entendimento enviesado
do proposito da ludologia como uma dificuldade para identificar/localizar o lado
narrativista do debate. Para o autor, a Ludologia — como ciéncia, ou seja, a partir daquela
visdo mais geral de se propor a estudar os jogos — nem rejeita € nem quer excluir as
narrativas nos videogames. Dito isso, o autor pontua que o que estd em jogo nao ¢ se oS
videogames sdo ou ndo narrativas, mas se ¢ possivel expandir nosso conhecimento em
videogames seja qual for o caminho tomado.

Ou seja, tanto Frasca como Murray defendem que ndo faz sentido escolher uma
abordagem sectdria analitica entre jogos e narrativas. Alias, ndo se pode deixar de notar que
ambos os lados do debate tém argumentos igualmente plausiveis: talvez seja um pouco

inadequado se pautar por andlises de narrativas em jogos mais abstratos, em que se fica
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evidente que categorias como ‘“narrador” ou “personagem” ficam deslocadas. Mais que
1sso, como pontua Frasca (1999), antes de haver uma partida de qualquer videogame ndo ha
“narrativas” nele, mas apenas ‘“narrativas em potencial”, o que ndo ocorre, por exemplo,
num romance, em que a narrativa estd posta independente da ac¢do do leitor. Por outro lado,
sendo o0 jogo composto por linguagem, nenhum jogo parece estar dissociado da cultura que
o envolve e, mesmo 0s jogos mais abstratos possiveis, sdo passiveis de andlises mais
relacionadas com cultura e ideologia. A propria escolha de se privilegiar a forma ao se
conceber um jogo, deixando em ultimo plano as relacdes entre o universo criado no
software e os valores culturais do autor ou do jogador ¢ uma escolha ideoldgica que pode
ser analisada para além de aspectos estritamente formais.

Isso ndo implica, necessariamente, que o unico modo de levar em conta as
dimensdes social, ideoldgica e cultural de jogos em analises teodricas seja a partir de
narrativas. Essa relagcdo entre jogo, narrativa e cultura ndo pode e nem deve ser vista como
a unica possivel. O proprio Frasca (2003a), na conclusdo de seu artigo, d4 margem para se

pensar nisso quanto pontua que:

I am convinced that we should privilege other forms of representing reality, such
as simulation, which are more coherent with the characteristics of games. But, of
course, that idea is open to debate. (FRASCA, 2003a, 97)

Em vez, entdo, dessa estrita relacdo entre narrativas e analise de videogames por um
viés mais cultural, parecem possiveis algumas outras combinagdes. Dentre essas, ¢
promissora a idéia de ligar a questao ideoldgica e/ou cultural ao fato de que os jogos podem
— através dos discursos que neles estdo armazenados e que sao postos em a¢ao no momento

do jogar — servir para argumentar, persuadir e direcionar a producao de sentidos do sujeito.
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Alias, pode-se aqui retomar a idéia ja ventilada no inicio desse capitulo de que a propria
simulacdo — a qual ¢ defendida por Frasca como mais adequada para se analisar como os
jogos procuram representar a realidade — ¢ composta por regras e ldgicas internas que
dependem de premissas que seus criadores articulam no desenvolvimento do software.

Diante disso, algumas ponderagdes devem ser feitas, para ndo se abrir espago para
interpretagcdes enviesadas. Seria problematico desconsiderar a parte formal por meio da
qual o jogo realiza tais tarefas. Por outro lado, a compreensdo desse objeto também ndo
deve se limitar a isso. E, nesse sentido, ndo seria produtivo ignorar que jogos podem
produzir narrativas e que essas podem ser analisadas com o intuito de entender o contexto
cultural no qual o jogo foi produzido. Porém, a narrativa deve se apresentar como apenas
uma possibilidade discursiva dos videogames, que se configurariam, no ato do uso e da
interagcdo, como articuladores de discursos determinados.

Como software, ou seja, como um produto feito (independente de uso ou nao) o
jogo digital poderia ser entendido como texto. Uma postura como essa, numa perspectiva
mais ampla, pode ser uma saida para sublimar a cisdo que muitas vezes gera debates entre
narratologistas e ludologistas. Deve se ressaltar que a visao de texto concebida na presente
dissertacdo nao deve ser compreendida de modo simplista ou caricatural como algo
estatico, que permite apenas uma leitura “univoca” e “linear”. Ao contrario: em agdo, o
jogo pode ser visto como espago de articulacdo de enunciados que se relacionam de
maneira dialdégica e numa complexidade propria entre usudrio e autor através da mediagao
de um software.

Desse modo, mesmo videogames mais abstratos — responsaveis por gerar debates
sobre a presenca ou nao de narrativas em seu jogar — possuem premissas que os constituem

e que sdo repassadas, na interagdo, ao jogador, quer ele perceba, quer ndo. Essas premissas
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ndo sdo sendo discursos sobre o tema em foco no jogo. Indo a fundo nesse argumento,
pode-se dizer que mesmo um jogo que consista somente em evitar — com uma espécie de
paleta geométrica — que pontos brancos caiam no limite de baixo de uma tela com fundo
preto articula nogdes fisicas sobre a gravidade e questiona a relagdo entre limite fisico da
tela e limite ciberespacial do jogo (se o jogo respeitasse tal limite fisico, os pontos brancos
se acumulariam em sua borda inferior).

Este olhar frente aos jogos sera apresentado no proximo capitulo e responde bem a
preocupacao de se manter o vinculo entre os videogames e o seu contexto de produgao,
disseminacado, aceitacdo ou rejei¢do. Ao deslocar o foco de “narrativas” — mais estrito —
para “discursos” e “textos” — mais amplo — pode-se abordar mais facilmente questdes como
veiculagdo de visdes de mundo e defesa de posturas ideoldgicas sem necessariamente
depender do grau de abstracdo do jogo, pois varios aspectos — muito além da narrativa —
estardo em jogo nessa analise, como, por exemplo: os produtores do jogo, o publico-alvo, o
local e a forma de sua publicagdo, os conhecimentos prévios necessarios para se jogar, 0s
discursos prévios a ele vinculados e as proprias escolhas de seu criador em desenvolver
determinado grau de abstracao.

Como visto nas diversas secdes desse capitulo, essa postura permite que se
relativizem questdes aparentemente rigidas que possam porventura surgir frente ao
pesquisador da linguagem interessado em jogos, tais como: seria (ou poderia ser) o Second-
Life um jogo? Se sim, para quem? E os newsgames, jogos criados com o intuito de fazer as
vezes de charge digital? Seriam até que ponto jogos e até que ponto charges? Ha, de fato,
um conjunto inaliendvel e univoco de itens que definem o que ¢ um jogo, ou um jogo
digital? Mais que isso: o jogo deve ser visto como um artefato, um objeto, uma midia, ou

apenas como uma a¢do, ja que € apenas na a¢cao (ou em sua auséncia) que se pode pensar
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ou ndo num jogo? Desse modo, produtos como o The Sims sdo jogos ou softwares criados
para a mediacao de jogos?

Centrar-se, portanto, no uso do software como definidor de seu sentido e conceber
os videogames como um objeto que alia e articula, indissociavelmente, linguagens naturais
e artificiais, criadores e interlocutores com diferentes propositos, narrativas e outras formas
de manifestagdes culturais — em suma, um objeto cuja composi¢do ¢ hibrida — ¢ um
caminho plausivel e interessante para uma abordagem que se pretenda holistica e engajada
socialmente. Caminhar analiticamente nessa dire¢ao, pode, enfim, aproximar teoricamente
este trabalho de seu objetivo que € pensar como o jogo digital pode ser apropriado para uma
reflexdo social critica, como serd explicitado de maneira mais detalhada no capitulo a

seguir.
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CAPITULO 3: Videogames, discurso e sociedade

Este capitulo se divide em duas grandes partes. Num primeiro momento — da se¢ao
3.1 a 3.3 — elabora-se uma proposta de como o videogame pode ser entendido a partir de
um viés discursivo de modo a considerar suas peculiaridades enquanto vinculado a praticas
de linguagem em meio digital. Da secdo 3.4 em diante, analisa-se os videogames como
artefatos culturais imersos na sociedade, explicitando as condi¢des de produgdo de um jogo

digital e sua relagdo com suas possiveis concepg¢des de mundo.

3.1. O videogame como um objeto hibrido

Propor o videogame a partir de um viés textual e/ou discursivo ¢ uma tarefa que
exige um certo cuidado. Primeiro, porque tem que se explicitar sob qual prisma estd se
olhando o videogame — que €, a0 mesmo tempo, sofiware, artefato cultural, atividade, além
de poder ser apropriado para diversos fins, como instrumento para ensino/aprendizado ou
objeto de estudo académico. Outro ponto que deve estar muito claro refere-se a quais os
conceitos de texto e de discurso que estdo sendo evocados no momento de uma possivel
comparagdo ou equiparagdo. Esse tipo de conceito geralmente possui diversas acepcoes e,
calcar-se em uma delas em detrimento de outras significa, necessariamente, direcionar nao
sO as perspectivas teoricas e politicas do estudo como também os resultados a serem
obtidos.

Assim, para entender o videogame nas suas diversas faces, julgou-se interessante
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evocar a no¢ao de hibrido defendida por Buzato (2007), a qual sera explicada brevemente
na proxima secao. Posteriormente, também serdo introduzidas, em partes, algumas idéias
desenvolvidas pelo mesmo autor sobre um modo plausivel de se conceber a linguagem em
meio digital. Tais apontamentos ainda serdo levados em conta para se analisar o modo
especifico de producdo de sentido na interagdo entre jogadores e videogames.

De inicio, ¢ util destacar que videogames, assim como a linguagem digital em geral,
constituem-se de uma forma hibrida. Como foi discutido no capitulo anterior, ¢ pouco
entender o jogo apenas como sofiware ou narrativa. A discussdo entre ludologistas e
narratologistas/narrativistas parece ter chegado a um impasse. De um lado, o videogame
ndo se resume a narrativas, mas analisar as narrativas que estdo ali contidas pode explicar
muito sobre o videogame. A mesma logica pode ser aplicada ao outro lado — explicitar as
diferencas formais do jogo digital ¢ util e pode contribuir para uma analise holistica do
jogo, porém, esta analise ndo define o que € o jogo e, principalmente, ¢ insuficiente para
entendé-lo enquanto artefato cultural.

Para superar esse tipo de dicotomia e polarizagdes, € interessante que os estudos
sobre 0 objeto levem em conta as camadas que o constitui. Mais especificamente, ¢
importante salientar que os videogames, como objetos new media, sio compostos de uma
parte cultural e outra técnica, indissociavelmente (MANOVICH, 2001). De um lado, ha
aquilo que pode ser “lido” e “apresentado” ao jogador para que, no ato da interagdo,
construam-se sentidos; de outro, leis, regras e diretrizes codificadas em alguma lingua
artificial de programacao, na qual ndo se permite ter ambigiiidades e sentidos multiplos
para um mesmo texto. Assim, o jogo digital € constituido por uma parte cultural, historica,
traduzivel ao jogador — até para poder ser jogado — mas nao se limita a essa linguagem na

sua composi¢cdo. Para apresentar uma interface, o videogame precisa de muitos outros
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niveis de linguagem que, levados a fundo, resumir-se-d0 em seqiiéncias de zero e um.
Desse modo, ndo parecem promissoras perspectivas que ignorem o funcionamento do jogo
dentro desse sistema hibrido de linguagens artificiais/técnicas e naturais/culturais que ¢
caracteristico dos objetos new media.

Entretanto, ¢ curioso notar, como aponta Buzato (2007), que o hibridismo na
linguagem digital ndo abarca apenas a relagdo entre linguagem artificial e natural. Caso se
evite mencionar o lado técnico do videogame em estudos interessados nele como artefato
cultural, por exemplo, ainda ha outra perspectiva de hibridismo que deve ser considerada. A
partir de estudos anteriores (LEMKE, 1998, 2002; KRESS, 2005; BRAGA, 2004 apud

BUZATO, 2007), o autor aponta que tal perspectiva:

diz respeito a multimodalidade constitutiva dos discursos digitais, entendida
como a combinacdo entre os diferentes sistemas semiodticos (verbal, visual,
musical, sonoro, etc.) em um mesmo texto complexo ou cadeia de textos formada
por percursos de leitura ndo-lineares (BUZATO, 2007: 89).

Nos jogos digitais em especifico, fendomenos hibridos desse tipo podem ser
observados na relagdo que possuem as inumeras modalidades que se articulam na tela —
texto, som, imagem dindmica, imagem estitica — ¢ que demandam interpretagdes do
jogador e a resposta desse ao software para que a partida tenha continuidade.

O autor mostra ainda que, além dessas duas perspectivas, ha uma terceira, a qual

focalizaria no hibridismo do ponto de vista lingiistico, identificando:

as misturas entre linguas naturais e géneros verbais que caracterizam a
textualidade digital, bem como as perturbagdes e interpenetracdes entre as
modalidades oral e escrita (vistas como po6los prototipicos homogéneos) que se
observam nesses discursos, freqiientemente sob a perspectiva das teorias de
género (BUZATO, 2007: 89).

A existéncia de todas essas perspectivas, para o autor, indica a complexidade que o

hibridismo assume na linguagem digital. Os videogames, como objetos new media,
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compartilham dessa mesma complexidade. Logo, ¢ interessante considerar a proposta do
autor de buscar se integrar todas essas perspectivas na analise do objeto, dado que, no uso
concreto da linguagem (leia-se: interagdao de um sujeito com um jogo digital) elas ndo se
dao de forma compartimentada.

Partindo dessas idéias, pode-se preconizar aqui que o hibridismo na articulagio
entre linguagem técnica e natural na producdo da interface ¢ central para se entender o
processo de autoria nos jogos. E através da interface que se tornam possiveis as trocas e
negociagdes entre o jogador (com seu arcabouco cultural) e a maquina (com sua parte
técnica previamente elaborada por outros sujeitos, detentores de distintos arcabougos
culturais). O hibridismo em relagao as modalidades, por sua vez, é central para se entender
o processo de construcio de sentido do usuario no ato de jogar. E plausivel, a partir dessas
consideracgdes, expandir essa no¢ao buscando entender o jogo como um texto e o ato de
jogar como um tipo de leitura.

Buzato (2007), ao relacionar o hibridismo e a linguagem de uma maneira mais
ampla, procura construir nogdes especificas de como esse hibridismo (aqui considerado
constitutivo dos videogames) pode atuar na cultura e na formagdo social. Esse trabalho
teorico do autor acaba por desenvolver um olhar inovador e diferenciado sobre a
linguagem, principalmente sobre a linguagem digital. Este olhar, que parece adequado e

promissor para se entender os jogos digitais, sera apresentado na proxima segao.

3.2. Videogames e linguagem digital

Um dos grandes méritos do trabalho de Buzato (2007) ¢ o de buscar compreender o

hibridismo na linguagem digital de uma maneira holistica, ou seja, procurando analisar seu
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objeto em toda sua complexidade. Para tanto, o autor parte de uma nocao bakhtiniana de
linguagem, a qual, ¢ igualmente acatada aqui. Dito isso, vale retomar, em linhas gerais
algumas consideragdes do proprio Bakhtin sobre o modo como ele enxerga a linguagem.

Bakhtin (1998) entende que ¢ a intera¢do o principio fundador da linguagem e nao
um sistema abstrato de formas. Em outras palavras, se as regras € as normas possuem
relevancia para se entender uma lingua, elas também dependem de interlocutores que
ponham a lingua em movimento, tanto reproduzindo tais regras como, a cada enunciado,
renovando e reinventando a lingua. Também ¢ interessante considerar que, para o autor, ¢
na relacdo entre os sujeitos que o sentido se constitui; ou seja, o sentido e a interpretacao
dos textos e das palavras dependem nao da intengdo do autor ou de uma leitura correta do
interlocutor, mas de negociagdes e conflitos no ato da enunciagdo. Por fim, também parece
util destacar que o termo “lingua” esta longe de designar algo univoco e homogéneo.

O autor destaca a existéncia de um plurilingliismo dentro de uma mesma lingua, ao
qual as proprias normas que regulam a lingua estdo sujeitas. A crenca numa lingua Unica ¢
geralmente fruto daquilo que Bakhtin denomina de forcas centripetas da linguagem — que
possuem estrita relagdo com a centralizacdo de poder constituinte da propria sociedade. De
outro lado, esse plurilingliismo, essa estratificagdo de uma lingua em varias de que fala
Bakhtin compdem o que o autor chama de for¢as centrifugas da linguagem, responsaveis
pela forca criativa da lingua, pelo novo, pelo diferente. E nesse movimento entre as forgas
centripetas e as forgas centrifugas, portanto, que a lingua se constitui concretamente.

Buzato (2007) ndo sé recupera esse olhar sobre a linguagem para discutir o
hibridismo em meio digital, como procura atualiza-lo considerando algumas
especificidades desse novo contexto. Assim, o autor retoma esse ponto de vista discursivo,

no qual ja se observam duas formas de hibridismo entre os diversos discursos de uma
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mesma lingua, e considera-o frente a outras duas dimensdes: o hibrido entre multiplas
modalidades e entre a linguagem natural e artificial.

Dentro da nocdo bakhtiniana da linguagem como algo hibrido, o autor mostra que
ha duas possibilidades: a primeira, natural, inconsciente e inerente a todas as linguas, sendo
um dos fatores que as mantém vivas ao longo do tempo. Esse hibridismo natural argumenta
contra uma no¢do de lingua Unica e homogénea. A segunda, intencional, consciente,
encontrada na justaposicdo de linguagens coexistentes no enunciado, mas separadas por
diferencas sociais e/ou historicas. Em outras palavras, diferentes vozes sociais podem estar
propositadamente presentes num mesmo enunciado, aclarando ou criticando uma a outra,
como ocorre, por exemplo, no uso da ironia. Nesse sentido, o conflito de distintas vozes
tornaria possivel, por exemplo, o desmascaramento da suposta obviedade de um ou de
outro discurso ali presente.

A partir dessa perspectiva de linguagem como algo hibrido ja € possivel se ter uma
idéia da complexidade que envolve a interagdo e a enunciagdo no meio digital. Porém,
como Buzato (2007) adverte, a apropriagao do olhar bakhtiniano — um interessante ponto de
partida — ndo pode ser visto como ponto de chegada na andlise do hibridismo na linguagem

digital. Segundo o autor:

Investigar o hibridismo na linguagem digital pressupde, portanto, considerar
esses seus dois modos de atuac@o, ou dois tipos de hibridos. Mas, em vista da sua
especificidade, isto é, do fato de que nessa linguagem participam elementos
verbais e ndo verbais, assim como linguagens naturais e artificiais, todos eles, em
ultima instancia, traduziveis para uma forma de representacdo numérica (ou
elétrica), ha que se estender esses dois modos do hibridismo para além do verbal-

literario (BUZATO, 2007: 92)

Para prosseguir em sua investigagdo de modo o hibridismo se da na linguagem
digital, o autor se baseia em dois pressupostos. Primeiro, defende ser preciso que a

concepgao de linguagem a ser utilizada tanto esteja calcada nos seus usos como entenda a
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heterogeneidade da linguagem como um fator constitutivo central. Essa demanda, na
opinido do autor, pode ser atendida pela concepgdo enunciativo-discursiva e dialdgica que
se encontra em Bakhtin e que foi sumariamente exposta aqui. Em segundo lugar, essa
concepcao deveria estar — superando o estritamente verbal — num “nivel de abstragdo capaz
de abarcar todos os sistemas semioticos presentes nos discursos digitais”. Para desenvolver
essa segunda etapa da concepcdo de linguagem desejada, o autor parte da teoria de
multimodalidade de Lemke (1998, 2002 apud BUZATO, 2007). E ¢é na articulacao desses
dois autores em conjunto com reflexdes proprias que Buzato desenvolve uma concepgao de
linguagem que atende as demandas do meio digital, a qual serd sumarizada nessa se¢do
para elucidar o leitor do ponto de vista tedrico adotado para se discutir os videogames — ja
que, como foi frisado aqui, este pode ser concebido como um tipo de linguagem digital.

De essencial para esse trabalho, deve-se ressaltar alguns pontos centrais. Na busca
dessa concepcao de linguagem, Buzato mostra que tanto Lemke quanto Bakhtin, nos textos

acima referidos, teorizaram numa direcdo que permite considerar que

os diferentes sistemas semidticos que participam da enunciacdo digital possam,
em algum nivel de abstracdo, ser vistos como regidos por uma mesma gramatica
(BUZATO, 2007: 95)

Para argumentar nessa dire¢do, Buzato traz pontualmente as posigdes teodricas de
cada autor que convergem com essa idéia. De Bakthin, ele ressalta a idéia de que “todo
sistema de signos (...) em principio pode ser (...) traduzido para outros sistemas de signos”,
de onde o autor russo conclui que “existe uma logica geral dos sistemas de signos
(BAKHTIN: 2003, p. 311 apud BUZATO: 2007, p.93)”. Da parte de Lemke (2002), o
autor frisa a tentativa de esbogar uma gramatica da multimodalidade que permitisse o

entendimento do hibridismo digital do ponto de vista sist€émico. Buzato explica que, na
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logica de Lemke:

o significado potencial das constru¢des multimodais é o produto 1dgico
(multiplicativo) das capacidades dos sistemas semidticos participantes do
texto/enunciado complexo em questdo (BUZATO: 2007, p.93).

De um lado, isso leva Buzato a notar que as possibilidades expressivas de cada
modalidade em separado diferem daquelas que levam em conta a unido de todas as
modalidades. O autor também mostra que, ao lado de todo esse potencial semiotico, a
justaposicdo das diferentes linguagens estdo diretamente relacionadas a convengdes
compartilhadas por interlocutores no contexto cultural e/ou situacional em que cada ato de
linguagem ocorre, o que faz com que o amplo potencial expressivo da combinagdo entre
diversas linguagens esteja submisso a uma forca coercitiva da propria conven¢do. Em
outras palavras, o autor observa que ha um duplo movimento contido na justaposi¢do de
linguagens num texto multimodal: de um lado, ela estd sujeita a mecanismos de coercao
ideoldgica (como o papel da legenda no jornal, tentando limitar os sentidos de uma
fotografia); de outro, a propria mistura de linguagens ‘“oferece um potencial
desestabilizante a disposi¢ao do estilista e do intérprete” (BUZATO, 2007: 95).

Ao perceber que proposta de Lemke (2002) — embora venha da tradicdo do
funcionalismo — esta relacionada com o poder que a imagem assume em ser centrifuga em
relacdo ao logocentrismo vigente na textualidade tradicional, Buzato (2007) observa ser
possivel fazer uma analogia com o modo de Bakhtin considerar as relagdes entre as forgas
centrifugas e forcas centripetas da lingua em sua abordagem enunciativa. Estas, entendidas
a partir da idéia ideologicamente propagada de lingua unica, lingua comum, supostamente
homogénea e coerente, advinda de forcas concretas de unido e centralizagdo, em estrita

relacdo com processos de centralizacdo socio-politicos e cultural. Aquelas, representantes
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do plurilingiiismo real da lingua, exercido nos atos discursivos cotidianos, pelas mais
diversas classes sociais em interacdo, com seu tempo historico, plena de estratificacdes e
contradi¢des que compdem ndo apenas o estado inerente das linguas, mas sua dinamica e
seu desenvolvimento, numa eterna “luta” com as forgas centripetas.

Diferentemente de Lemke (2002), que entende que a juncgdo entre texto e imagem
tende a sugerir sempre a possibilidade de demascaramento (ou seja, uma forca com
tendéncias centrifugas), Buzato defende que essa postura tedrica ndao funcionaria ao se levar
em conta a dimensdo “técnica” da linguagem digital — ou seja, sua parte “logico-elétrica-
matematica”. Para Buzato, o fato de o computador ter a capacidade de representar “palavras
por meio de imagens e imagens por meio de segmentos textuais” mostra que todos os
elementos que aparecem na tela sdo regidos pela linguagem interna do programador. Isso,
por sua vez, d4& uma capacidade coercitiva a quem estd no lado da programacao,
hierarquizando-o frente ao usuario comum, numa relagdo “semelhante aquela existente
entre autor e personagem, estilista e estilizado”. Desse modo, o hibridismo entre o visual e
o digital ndo funciona somente como forca centrifuga, podendo se encaixar na relacao
dialdgica entre o centripeto e o centrifugo sugerida por Bakhtin.

A partir dessa reflexdo de Buzato (2007), supera-se dicotomia entre o técnico € o
cultural. Essa postura ¢ interessante ndo sO para buscar entender melhor o debate
apresentado no fim do capitulo anterior como também para oferecer uma alternativa para o
suposto impasse entre posigdes mais radicais e menos flexiveis de ludologistas e
narratologistas/narrativistas. Também ¢ um olhar sobre o meio digital que, focado no
concreto, no uso da linguagem (e na linguagem em uso), ndo se limita a nogdes mais
engessadas de texto e, aplicada ao videogame, ndo hierarquizaria o lado técnico, semiotico,

lingiiistico, social ou cultural, permitindo o entendimento desse objeto sob diversos prismas
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simultaneamente.

Desse modo, fica claro que a concepgao de linguagem aqui apresentada responde ao
conjunto de necessidades levantadas nos capitulos anteriores sobre um modo de analisar os
jogos. De inicio, ela ndo arranca do objeto a tessitura de suas origens (SIGNORINI, 1998),
jé que, calcada em Bakhtin, centra seu interesse ndo s6 no uso da linguagem, mas no uso
circundado pelas convengdes proprias do ato de enunciagdo: quem esta falando, para quem
ou em que momento histérico, por exemplo. Além disso, ¢ uma postura que permite
entender um objeto de estudo em sua complexidade, ndo sendo necessario ignorar aspectos
relevantes para se “encaixar” em uma ou outra premissa tedrica. Ao contrario, ¢ uma
concep¢ao de linguagem que, por estar norteada pela nog¢do de “hibrido”, molda-se a
complexidade do objeto.

A secdo seguinte esboca algumas linhas gerais de como essa concepcao de
linguagem se articularia na pratica e na interagdo entre o videogame e o jogador, focando
tanto na questdo das multiplas modalidades na constru¢do de sentidos como no ato
dialégico e interativo do jogar — ndo desconsiderando, nessa parte, o hibridismo de

linguagens técnicas/culturais agindo nessa relagao.

3.3. Lendo jogos: integrando modalidades em processos interpretativos durante o ato de

jogar

Para explicar como os jogos a partir de uma abordagem da linguagem, optou-se por
segmentar essa discussao em duas partes: na primeira, sao discutidos modos como as
diversas modalidades podem influenciar na constru¢do de sentido na interacdo com jogos;

em segundo lugar, apresento um esquema para refletir sobre as particularidades dessa
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interagdo jogador/software. A soma dessas duas explicacdes embasa a reflexdao sobre jogo
digital a partir de um viés discursivo.

As multiplas modalidades, na constru¢do de um jogo, podem ter as mais diferentes
fungdes. Nao ¢ raro que elas funcionem de modo reiterativo, ou seja, para chamarem a
atencdo do usudrio para alguma mesma mensagem ou informagdo da partida em jogo
através de recursos distintos. Um exemplo disso €, dentro do jogo The Sims, o modo de se
indicar que o telefone esta tocando. Além de uma representagdo verossimil do som tipico
de um telefone, o proprio aparelho também adquire saliéncia visual ao “tremer” dentro da
casa. Como o som do telefone pode estar concorrendo com outros sons da casa (didlogos,
musicas, televisdo), ou, ainda, como as proprias caixas de som do usuario podem estar
funcionando em baixo volume, a informacao visual pode ser util para chamar a atengdo. Do
outro lado, o som do telefone exerce um papel importantissimo: nem sempre a tela em que
0 usudrio esta abrange todos os comodos da casa. Desse modo, ele ndo teria como ver
sempre quando o telefone esta ou ndo tocando. Como o som nao se limita ao campo visual
da tela, ele pode assumir o papel de veicular essa informagao.

A partir de um outro exemplo, observam-se duas coisas: primeiro, como as
modalidades podem tanto tentar direcionar o usudrio para determinadas informacgdes
através de reiteragdes; segundo, como essas modalidades também se apresentam de maneira
cruzada para criar sentidos Unicos, ndo alcancaveis por nenhuma modalidade em separado.
Em um jogo de luta, num confronto entre dois adversarios, 0 mesmo movimento imagético
de um soco pode ter significados diferentes caso:

a) A personagem que esta atacando ndo acerte seu alvo;
b) A personagem que estd sendo atacada se defenda;

¢) O soco atinja a personagem atacada.
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No entanto, muitas vezes, nesses jogos de luta e agdo, que ja costumam ser

extremamente rapidos, ha muita informacao visual, o que pode dificultar a percep¢ao do

o e A

jogador em relacdo a qual dos trés eventos ocorreu:

Figura 1 — um remake do jogo Streets of Rage, do console Mega Drive

Ao se incluir o som na composicdo do jogo, torna-se possivel, por exemplo,
diferenciar os modos diferentes de como os golpes foram “recebidos” pelo adversario.
Assim, caso o adversario esteja se protegendo, ouve-se um barulho de pancada surdo, e
aquele que foi atingido quase ndo perde pontos. Um outro barulho pode indicar que o soco
acertou em cheio, e “roubou” uma quantidade razoavel de pontos. Por fim, um barulho
semelhante ao de “sopro” ou “movimento rapido do ar” indicaria que o alvo ndo fora
acertado.

Supondo que um chute cause um estrago maior que um soco, a relagdo se torna

ainda mais complexa, e as informagdes cruzadas passam a ter uma fun¢do essencial de
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apresentar informagdes terceiras, o que cada modalidade em separado nao faria. O som
ainda indica a chave do acerto/erro ao passo que a imagem indica a qualidade do golpe,
multiplicando-se, entdo, as possibilidades de se veicularem informagdes ao usuario. Isso
sem contar com codigos de cores, como as barras de energia que indicariam em amarelo o
quanto cada jogador possui ainda de “vida”, por exemplo. Ou com informagdes imagéticas
que surgem como feedback do jogo como: um corpo caindo, agachado, um rosto com dor,
entre outros. Pode-se tornar o quadro ainda mais complexo ao se pensar na musica de
fundo escolhida para o jogo e a relagdo que ela faz (ou n3o) com a arte imagética
apresentada na tela. Mudanga de fase em jogos como esse normalmente trazem mudanga de
musica de fundo e, também, ndo ¢ raro a troca de musicas ser responsavel por anunciar o
“chefao” das fases, ou seja, o ultimo e mais dificil adversario a ser enfrentado para se
passar de fase.

A complexidade desse modo de veicular informagdes que, ainda por cima, €
apresentada ao usuario de modo rapido e dindmico, exige uma habilidade de processamento
paralelo muito maior de quem interage com o jogo do que se exigiria em leituras
seqiienciais, comumente atreladas a textos impressos. E certo que parte desse modo de
processar € integrar informacdes ndo € restrito aos jogos € tem se disseminado através de
outros meios, tais como filmes ou desenhos animados, por exemplo. Alids, esses meios
geralmente se intercomunicam: convengoes, clichés, temas ou narrativas costumeiramente
passam de um meio ao outro, enriquecendo-os mutuamente. Isso ndo quer dizer, entretanto,
que o ato de jogar em meio digital ndo possa instigar, ainda assim, uma habilidade
diferenciada, dada sua caracteristica ludica e interativa.

A titulo de exemplo, se num filme certas informacdes passarem despercebidas ao

espectador, o percurso se desenrolara da mesma maneira. O que tende a ser diferente € o
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entendimento do espectador frente a historia ali apresentada. De outro modo, numa
interagdo com jogos digitais, perceber ou nao dado elemento da tela, dar ou ndo destaque a
ele significa também conduzir de modo distinto o percurso do jogo. Para explicar melhor
essa especificidade que os jogos digitais adquirem com sua caracteristica interativa, tentarei
sistematizar o modo como se desenvolve o processo de construgdo de sentido na interacao
de um usuario com um videogame. Para explicar isso, restrinjo-me a discutir o processo do
jogar numa interagdo exclusiva entre um usuario e o software, excluindo, assim, jogos em
rede, multiplayers e congéneres.

De inicio, trago, brevemente, um exemplo: imaginemos, que um jogador esta
conduzindo uma personagem por uma espécie de labirinto e ndo percebe uma chave azul no
canto da sala ou do corredor em que se encontra. Mais a frente, se depara com duas portas,
sendo que uma requer aquela chave perdida para se abrir. Ao ndo perceber a chave azul
num momento anterior, ele conduziu a histéria daquele jogo ao seguinte ponto: ou ele volta
e procura a tal chave, ou ele ignora a porta. Caso ele estivesse com a chave no seu
inventario, ele poderia atravessar a porta naquele momento e o percurso dele ja seria outro.

Ou seja, nem o ato de jogar nem o processo do desenrolar do jogo podem ser vistos
como unilaterais, ou seja, como dependentes apenas da estrutura imposta na criacdo do
software. Na realizagcdo do jogo, a participa¢dao do jogador ¢ central porque € sua resposta
ao jogo que gera novos resultados na tela numa construgdo conjunta entre o mediador e o
interlocutor (dado que o autor ndo participa ativamente desse ato). Esse fendmeno pode ser
visto, a principio, como resultado da interatividade prépria dos objetos new media. Segundo
Lemos (1997), o que hoje ¢ comumente denominado de interatividade, ¢ uma interagao
técnica de tipo “eletronico-digital”. O autor explica, ainda, o que entende por esse modo de

interagdo em particular:
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Podemos compreender a interatividade digital como um didlogo entre homens e
maquinas (baseadas no principio da micro-eletronica), através de uma “zona de
contato” chamada de “interfaces graficas”, em tempo real. A tecnologia digital,
possibilita ao usudrio interagir, ndo mais apenas com o objeto (a maquina ou a
ferramenta), mas com a informagdo, isto é, com o “conteudo”. Isso vale tanto
para uma emissdo da televisdo interativa digital, como para os icones das
interfaces graficas dos microcomputadores (Windows, por exemplo) (LEMOS,
1997: 3)

Essa explicacado ¢ util para se comecar a entender a complexidade do objeto que esta
se analisando de um ponto de vista discursivo. A propria metafora do didlogo entre homem
e maquina ¢ bastante ilustrativa nesse sentido, ja que a relag@o entre o sujeito e a maquina
(ou o videogame, no caso especifico desse trabalho) se d4 numa continua troca de

informagao por percursos ndo premeditados por nenhuma das partes:

Se os objetos analdgicos (interatividade “mecéanico-analégica”) reagem de forma
passiva, como por exemplo a maganeta de uma porta, (...) 0s novos objetos
eletronico-digitais interagem de forma ativa (...), num didlogo constante entre os
agentes. O objeto fisico transforma-se num ‘objeto-quase-sujeito’ (LEMOS,
1997: 4)

A essa dimensdao da pura relacdo interativa possibilitada pelas caracteristicas do
objeto, podem-se acrescentar reflexdes sobre o modo como se configura a propria dimensao
discursiva nesse tipo particular de relagdo sujeito/software. Isso, ponderando o que ja foi
constatado nesse trabalho quanto ao fato de que a logica e o sistema de regras dos jogos
digitais possuem estrita relacdo com o arcabouco discursivo de quem os criou. Lemos
considera que o objeto/informacdo, numa interatividade simétrico/digital, realiza uma

performance, isto €:

Ele produz significados comparaveis a articulagdo de um dialogo, através de
espacos de negociagdo chamados de “interfaces”. (LEMOS, 1997: 4)

Isso ¢ relevante, na medida em que os significados que tal objeto produz sao
indicativos das expectativas/previsdes de interlocutores realizadas pelos criadores do

software. Partindo desse viés, pode-se pensar que um modo muito particular de didlogo se
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estabelece entre os criadores do jogo e os usudrios, o qual se d4 na interface do software
(este, visto como um mediador, tal qual um livro € para a relagcdo entre o autor e o leitor).
Ou seja, considerando a linha discursiva aqui defendida, pode-se dizer que a interacdo no
ato de jogar gera a articulagdo semelhante a um didlogo entre discursos e concepgdes

discursivas cujos sentidos estdo em negociagao.

O jogador, assim, ao se envolver numa partida de videogame, ndo ird depreender
sentidos aleatorios do que aparece na tela — sua resposta sera pautada tanto pelo que for a
ele dito/exibido/trazido, como por suas concepcdes discursivas postas em agdao. Num nivel
mais mecanico, isso quer dizer que seus comandos dentro de uma partida tendem a existir
em relacdo ao que ¢ apresentado no soffware. Num nivel discursivo, significa que o sentido
sera construido, reconstruido e/ou reconfigurado passo a passo, através da negociacdo entre
discursos veiculados através do software e do campo discursivo do usudrio posto em agao.
E cada etapa dessas conduzira o usuario ao préximo comando a ser dado na partida, o que,
pela logica, resultara em outros dados, fatos, discursos apresentados por meio do jogo.

E curioso notar, entretanto, que os criadores do jogo ndo estdo necessariamente de
fato respondendo as interpelacdes e intervengdes do jogador. Esse ultimo se depara com um
simulacro de interlocutor, j& que as respostas que vém a ele através do jogo sdao limitadas
pelo universo anteriormente criado pelo autor. Ai reside a complexidade e a particularidade
dessa relacdo. Se ha discursos sendo construidos de uma forma dialdgica, ¢ também
interessante ponderar que um dos lados do processo ndo esta sendo representado pelo
sujeito de fato, mas sim pela sombra dos discursos desse ja construidos e armazenados num
banco de dados.

Em suma, a interface de um jogo, num plano mais imediato, pode ser vista como um
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espaco de negociacdo entre homem e maquina, como considera Lemos (1997). J& num
plano discursivo mais amplo, poderia ser concebida como um espaco de negociacdo entre
os discursos previamente dados e armazenados no software pelos seus autores/criadores e
os discursos postos em acao pelo jogador. Nessa complexa relacdo € que se dé a construgdo
de sentidos no ato de jogar.

Considerando a complexidade dessa interagdo, propde-se aqui um esquema que
busca discriminar passo a passo as diferentes partes (técnicas e lingiiisticas) que viabilizam
a relacdo que o usudrio estabelece com a interface € com 0 jogo em si no ato de jogar.

A primeira parte a ser descrita ¢ a do jogo enquanto um produto técnico:

d Interface {estado atual do jogo}
0 g T

g g Processo {programa em acgdo)
O T

H Hodelo {softuware)

Figura 2 — esquema representativo do “jogo em a¢io”

Permanecendo na idéia de que a linguagem deve ser analisada em uso, o jogo digital
aqui também ¢ somente pensado em acdo. Sem o ato do jogar, ndo ha sendo um sofiware
gravado num computador ou num disco removivel. A imagem acima entdo mostra como
esta se concebendo aqui um jogo sendo posto em agdo. Os trés niveis apresentados nao

r : . 5 7 , .
representam tudo que ¢ articulado para se poder jogar”, porém, € o essencial para entender a

5 ~ r ~
Nao esta se levando em conta, por exemplo, a relagdo dos softwares com os hardwares ou com 0s outros
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dindmica de um jogo de uma maneira um pouco mais aprofundada. Mais proéximo ao
jogador ha a interface, apresentando-lhe o estado momentaneo do jogo, ou seja, o estado a
partir do qual ele ird interagir. Essa camada se comunica com um estrato intermediario, que
representa o programa em ag¢do. Seria algo como os “bastidores” do jogo, o conjunto de
codigos, diretrizes e regras que estdo se articulando a partir das informagdes dadas pelo
usuario para apresentar mudangas na interface e no estado do jogo. Esse nivel, por sua vez,
somente existe porque ha um modelo que dita seus limites e possibilidades, além de seus
padroes frente as opgdes do usuario. O processo “bebe” do banco de dados armazenado no
modelo — que ¢ imutavel no ato do jogar — as informagdes de que precisa para continuar
articulando suas acdes e apresenta-as na interface. Desse modo, o processo apenas funciona
ao relacionar o estado momentaneo do jogo a informagao enviada pelo usuario (mesmo que
essa informacao seja “auséncia de interagcdo”).

Tendo delineado o que estd se concebendo como “jogo em agdo”, ja € possivel

passar para outro fragmento do esquema — o “jogador em agao”:

Arcabougo
discursivo
mais amplo

)

Concepgies
discursivas
en acio

== — I — - = - — I -
SoDM D T M

Figura 3 — esquema representativo do “jogador em a¢ao”

Quanto a esse item em especifico, deve-se ressaltar que a divisdo aqui feita € apenas

softwares que fazem ele efetivamente aparecer na tela, nem a relagdo entre todos esses elementos e os
periféricos que recebem a informagdo do jogador — como mouse, joystick ou teclado — nem os que
devolvem informagdes — como a caixa de som.
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ilustrativa, sendo, logicamente, impossivel precisar uma diferenca entre o que esta ou nao
em acdo num ato discursivo. Ainda assim, uma divisdao dessas, feita no plano teorico, ¢ util
para tentar explicar a relagdo do jogador com todo seu universo discursivo no ato do jogar.

A partir dessa figura, pode-se notar que o jogador ndo entra no jogo como uma
“tabula rasa”, mas que ele possui todo um arcabougo discursivo sobre o mundo, como
qualquer sujeito imerso em alguma cultura especifica. Esse arcabouco discursivo mais
amplo contemplaria todas as no¢des de mundo do sujeito que o constituem no momento do
jogo. Obviamente, no ato de jogar o jogador ndo articula tudo que ele sabe ou pensa sobre
o mundo, mas sem duvida, todas as suas expectativas, vontades, temores ou julgamentos
prévios tém como ponto de partida esse arcabouco mais amplo. Na intera¢do com o jogo,
entdo, diferentes concepgdes discursivas (algumas, imprevisiveis) sdo necessariamente
postas em acao, até para que o jogador possa construir sentido a partir do que a interface lhe
apresenta. Essas concepcdes podem ser as mais variadas, relacionando-se desde ao tema do
jogo em questdo, passando por crengas sobre a sua proficiéncia como jogador, a nogdes do
que ¢ um jogo (ou, ainda, do que ¢ um “bom jogo”), e podendo variar de modo infinito
dentro das possibilidades aventadas pelo modo como sua experiéncia prévia de mundo e
seu arcabougo discursivo mais amplo reagem frente ao jogo em agao.

De modo analogo ao que esta se concebendo o “jogador em agdo”, € possivel tentar
estabelecer como se dao as relagdes discursivas do “criador em acdo”, isto €, do(s) autor(es)
do jogo desenvolvendo o seu sistema logico. Ou seja, a criagdo de um software também
evoca o arcabougo discursivo mais amplo de quem esta no processo de criagdo. Desse
modo, o jogo/modelo ¢ calcado em premissas escolhidas consciente ou inconscientemente
por seus criadores baseadas nas concepgdes discursivas postas em acdo € na proje¢do de

possiveis usudrios/interlocutores no ato dessa criagdo. Considerando que a criagdo de um
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jogo normalmente nao ¢ individual, vale ressaltar que as concepgdes discursivas de um jogo
num processo de criagdo coletiva tendem a ser negociadas ou até disputadas.Uma maneira
para se ilustrar esse processo € a seguinte, entendendo-se que o nimero de autores pode ser

encarado com um potencial ilimitado:

a AUTOR 1, AUTOR 2...
u Arcabougo Arcabougo
T discursivo discursivo
g mais amplo mais amplo
E 3 1

s Concepgies Concepgies
E discursivas (¥ | discursivas
H em agao en agdo

A N L

E Modelo

A

0

Figura 4 — esquema representativo dos “autores em a¢io”

Tendo explicado separadamente como as relagdes se ddao no interior de cada parte, €
possivel esbocar como que elas se articulariam no ato de jogar. Dado que os autores nao
participam diretamente do ato da interacdo entre jogador e madaquina, eles ndo serdo
contemplados nessa parte mais geral do esquema. Contudo, ¢ forcoso ressaltar que o jogo
enquanto “modelo” deve remeter a figura acima, e que um software ¢ sempre criado por
sujeitos imersos em culturas determinadas. Mais que isso, héd de se ter em mente que nao so
tais sujeitos compartilham certas convengdes e pressupostos sobre o mundo como partem
desse arcabouco discursivo mais amplo para fazer as escolhas que resultam no jogo como
produto.

A principio, parece que basta unir o esquema do “jogo em a¢do” com o do “jogador

em acao” para explicar essa complexa relagdo. Essa solugdo ficaria estranha, no entanto,
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pois pareceria que o estado momentaneo do jogo por completo agiria sobre o jogador, ao
passo que € sabido que nao sdo todas as mudancas na interface que ficam, a todo momento,
explicitas para o jogador. Desse modo, a proposta aqui ¢ incluir a uma nocao de “evento”,
que corresponderia diretamente ao resultado que ¢ gerado pelo software em resposta a
acdo/manipulacdo do jogador em cada estado momentdneo do jogo e € perceptivel ao
jogador através de unidades de saida (monitor, caixa de som). Esse termo, definido
estritamente na asser¢ao anterior, inspira-se na noc¢ao mais ampla de “evento de
letramento” (HEATH, 1983).

Seria entdo, a partir desse evento — somado ao estado em que o jogo se encontra e
aos caminhos que ele proporciona para a acdo — que o jogador pautaria, sucessivamente,

suas proximas agdes ao progredir na partida, como ilustra a figura a seguir:

Jogador

Arcabougo
discursivo
mais amplo

)

Concepgies
discursivas
em agao

Evento

Estado atual

T T
Processo

LT
Modelo

Jogo

Figura 5 — esquema representativo do processo de construcio de sentido no ato de jogar
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Nota-se que o jogador, com base em seu arcabouco discursivo — que pode ser
influenciado pelo evento que vé momentaneamente na tela, pelo jogo de uma maneira geral
e pelo conjunto discursivo que a interagdo traz a tona — toma suas decisoes e as efetiva na
partida ao enviar comandos especificos a maquina. Esses comandos sdo “lidos” pela
“inteligéncia” do jogo, que gera como resposta ao jogador um novo evento. Esse, por sua
vez, rearticula-se com o arcabouco discursivo do jogador e se mantém na tela enquanto o
software aguarda por uma nova resposta de seu usuario. Nessa rearticulagdo ¢ possivel
pensar que hd margem para haver deslocamentos, a partir do que estd sendo gerado
discursivamente através de unidades de saida do computador, tanto nas concepgoes
estritamente articuladas na agdo, como também no arcabougo discursivo mais amplo do
jogador.

Dentro dessa perspectiva, um evento, num jogo digital, seria compreendido como
um encadeamento de enunciados decorrente da interferéncia do jogador frente aos
caminhos oferecidos. Em outras palavras, todo o agir (ou ndo-agir, que pode também ser
uma forma de interferéncia dentro de um jogo) do jogador resulta num feedback especifico.
Esse feedback seria composto necessariamente por um ou mais enunciados e configuraria o
jogo de outra maneira, fechando alguns caminhos e abrindo outros para o jogador. Todo
conjunto de enunciados que o jogo oferecesse entre duas intervengdes poderia ser
compreendido como um evento.

A seqiliéncia de eventos, por sua vez, gera o percurso do jogo em agdo, que, COmo
qualquer ato enunciativo ¢ sempre flexivel e inico, realizando-se sempre na agdo, no uso.
Ou seja, o percurso do jogo ndo ¢ senao um conjunto de eventos gerados pelo software em

resposta a manipulagdo (ou auséncia de manipulagdo) do jogador. O percurso, entdo, nao €
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construido nem pelos criadores do software nem pelo jogador, tampouco pela maquina.
Cada qual tem sua parte nesse processo dialdgico, sendo impossivel, na pratica, determinar
o grau de importancia de cada um.

Ao(s) autor(es) do jogo, delega-se a vantagem das primeiras escolhas, dos primeiros
recortes e aparas. O percurso final ndo podera fugir do universo que este cria. Ao jogador, ¢
oferecido o privilégio de criar ou ndo percursos a partir do que os autores € a maquina lhe
oferecem. Sem a presenc¢a de um jogador, pode haver o “jogo” enquanto modelo, enquanto
software pronto para ser usado, porém ndo havera jogo enquanto partida, ato, discurso.
Também ¢ o usuario que, no papel de “manager”, de “maestro” do processo, comanda a
maquina e direciona o caminho dos eventos e, por conseguinte, do percurso. Isso ndo quer
dizer que ele “crie” ou “escolha” os desdobramentos da partida. Cada comando ¢ filtrado
pela “inteligéncia” do software, o que resgata necessariamente a voz dos criadores do jogo
enquanto modelo, enquanto produto.

Desse modo, exemplifica-se aqui o0 modo como se da a participacao do interlocutor
(muitas vezes visto como passivo) nesse processo como co-construtor de sentido, na
medida em que escolhe os caminhos pelos quais o percurso do texto ird se desenrolar. Nota-
se, portanto, que: primeiro, a atuacdo do interlocutor consiste em fazer escolhas e dar
comandos a maquina, 0s quais geram novos eventos a serem interpretados; segundo, ¢ o
proprio texto que evoca de seu interlocutor a complementagdo e a participagao.

Voltando a pensar nessa interagdo como um didlogo homem-maquina (LEMOS,
1997), cabe notar que, a cada passo, a cada evento, a cada interpretagdo do evento posto na
tela, o jogador pode repensar seu universo discursivo sobre as questdes postas pelo jogo.
Ou seja, ele pode refletir sobre o proprio evento que figura em sua frente, sobre o jogo

como um todo — o que ele representa, o que ele pretende representar, quais os caminhos que
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ele escolhe — ou mesmo sobre o recorte sobre a sociedade de que os autores do jogo se
utilizaram para criar o jogo — em outras palavras, o “assunto” do jogo, acrescido do que esta
sendo veiculado quanto as premissas defendidas e nas posi¢des colocadas sobre tal assunto.
Como a produgdo de “eventos” no jogo depende da participagdo direta do jogador, a sua
sensagdo de imersdo nesse ato discursivo tende a ser ampliada. Isso atrelado aos recursos
expressivos e multiplos da hipermidia e da integragdo de modalidades torna os jogos
digitais um produto cultural privilegiado para se entender a construcdo dialdgica dos
discursos sociais.

Em suma, o esquema descrito busca explicar, tanto do ponto de vista da
interatividade — propriedade do artefato cultural em analise — quanto do ponto de vista
discursivo, a complexidade envolvida no processo de construgdo de sentido na relagdo entre
jogador, autor e jogo digital. Dentro da visdo critica aqui proposta, merece particular
destaque a constatacdo acima apresentada da possibilidade de o jogador repensar — tal como
fosse um dialogo qualquer — no préprio universo discursivo a partir de cada evento que lhe
¢ apresentado para ser interpretado.

Em primeiro lugar porque, a partir dela, surge uma necessidade de se repensar na
responsabilidade do ato de se desenvolver um jogo. Afinal, o lado “maquina” do diadlogo a
ser estabelecido entre jogador e software ¢ pautado pelo arcabouco discursivo do criador do
jogo. Logo, tanto as probabilidades do usudrio repensar o proprio universo de premissas €
crengas quanto os proprios discursos apresentados pelo jogo em resposta aos comandos do
jogador terdo a marca ideoldgica das escolhas tomadas no ato da criacdo. Em segundo
lugar, porque essa constatacdo pode servir de ponto de partida para se pensar em modos de
criar conscientemente nos jogos respostas, eventos e percursos em potencial capazes de

aumentar essa probabilidade de se desestabilizar posi¢des ideologicas e conjuntos de
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valores ja arraigados no sujeito que joga. Isso interessa para tentar estabelecer, através tanto
da exposi¢cdo de distintas posi¢des ideoldgicas como do conflito discursivo, olhares mais
criticos frente ao mundo, a sociedade e ao proprio sistema de crengas e valores do sujeito.
Outra forma interessante de entender as particularidades estruturais dos jogos
digitais a partir do viés acima proposto, considerando a nocao de “percurso” e “evento”
aqui defendida, ¢ analisa-los em paralelo ao conceito de “obra em movimento”, de
Umberto Eco (1971). Essa comparagao inicial tem apenas o intuito de elucidar como um
jogo digital pode ou ndo construir sentido através de seus mecanismos. Desse modo,
obviamente, ndo se tem a intencao de se discutir motivos estéticos pelos quais certas obras

ou objetos sdo classificados como arte.

Eco, em seu trabalho, aponta uma grande diferenga entre obras de arte
“tradicionais”, realizadas na maior parte da historia da arte, das “obras em movimento”. As
primeiras se caracterizam por uma estrutura linear e por caminhos ja fechados de leitura,
embora possam, no decorrer dos anos (ou mesmo por perspectivas criticas diferentes), por
inameros fatores, serem interpretadas de diferentes modos. Todavia, possivelmente o autor,
no momento da construgdo, tenha privilegiado algumas experiéncias e algumas relagdes
com a obra. E uma obra ja terminada pelo autor, em que o observador terd o trabalho de
atribuir sentidos, porém a partir das pistas e os caminhos previamente dados e fixos. Ja as
obras em movimento sdo propositalmente incompletas, dependem da agentividade do
observador para funcionarem, para construirem sentido. Desse modo, ¢ possivel definir a
“obra em movimento” como possuidora de uma estrutura fixa, dentro da qual ha infinitas
possibilidades de interagdo. Para ilustrar o conceito, pode-se trazer o exemplo dos “bichos”

de Lygia Clark. Esses objetos, constituidos por um conjunto de chapas metalicas presos por
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dobradigas (ver figura 6), podem assumir infinitas formas, as quais dependem da
manipulagdo do observador-ator para que se completem. E na agdo que a obra de arte
assume sua(s) forma(s). Por outro lado, ndo ¢ possivel agregar as chapas metélicas ou as
dobradigas outras estruturas, nem ¢ permitido desagregé-las, sob o risco de deformar a obra.
Ela ¢ prevista na sua estrutura, mas depende da agdo do observador para acontecer. E ha
infinitas possibilidades dentro da estrutura criada pela autora e dentro dos limites das
propriedades naturais que cada material (escolhido propositadamente pela artista)
proporciona.

Ou seja, ndo s6 a cada novo observador, mas também a cada nova interacdo de um
mesmo observador, a obra intencionalmente ja nio ¢ mais a mesma. E impossivel falar aqui
de uma tunica entrada, uma ordem a ser seguida. Ha multiplos caminhos, tantos quanto o
numero de vezes que a obra for posta em agdo. Por outro lado, ndo ¢ possivel transformar a
obra em “qualquer outra coisa”, ndo se pode passar pelos limites estruturais dados pelas

regras de construcao postas pelo autor, por minimas que sejam.

Figura 6 — de um lado, um “bicho”, de Lygia Clark; de outro, uma imagem do jogo Pong em ac¢ao
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Parece possivel fazer paralelos entre qualquer jogo digital, por mais bésico que seja,
e o principio estrutural das “obras em movimento”. Numa breve analise do jogo Pong (ver
figura 6), por exemplo, um dos primeiros jogos mediados por computador, esta analogia se
esclarece. No jogo, barras situadas proximas as laterais funcionam como raquetes e um
ponto dindmico branco, como bola, simulando um jogo de ping-pong. Dentro disso, ha uma
estrutura dada que o limita: ndo se pode mexer a “raquete” para além do seu lado da tela.
Cada bola que o jogador ndo rebater da um ponto ao adversario. Nao se pode transforma-lo
em um jogo de corrida, porém, nunca ocorrerdo duas partidas iguais. Ou seja, a estrutura do
jogo esta fixa, mas o universo de possibilidades ¢ interminavel.

E de modo similar ao que Eco define como “obra em movimento”, portanto, que a
interag@o entre o sujeito € o jogo — no papel de mediador entre jogador e criador — serve
como espaco de constru¢do e negociagdo de sentidos. A no¢do de Frasca (2001) sobre o
papel do programador de um jogo torna essa associa¢do ainda mais evidente. Para o autor,
0 designer ndo cria, como num romance tradicional, os percursos de leitura a serem
seguidos, mas escreve as regras de comportamento que resultardo em agdes especificas, a
depender da manipulagdo do jogador. O autor lembra que o programador, dentro de uma
simulacdo, atua mais como “legislador” do que como “criador”: seu encargo consiste
fundamentalmente em decidir as regras que valerdo para o sistema que esta criando. Esse
processo ¢ diferente da producdo de um romance, por exemplo, no qual o autor descreve as
acoes, passo a passo. Um sistema de simulacdo terminado ndo se apresenta como um
produto final fixo, mas como um conjunto de regras de comportamento que resultardo em

acoes especificas, dependendo das escolhas do usuario.

Todavia, como foi discutido anteriormente, essas escolhas oferecidas ao jogador
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estdo limitadas por regras previamente determinadas pelos designers. Isso quer dizer que,
embora ndo haja um unico produto final possivel, o usudrio, num jogo, ndo tem a liberdade
para seguir quaisquer caminhos que lhe venham a mente: ele sera sempre cerceado pelas
possibilidades contempladas no momento de produgdo do jogo. Estas regras, que definem o
campo de a¢do do jogador, sdo divididas por Frasca (1999, 2001) em duas categorias: /udus
e paidea. As regras da categoria /udus indicam a chave para a vitdria ou derrota dentro do
jogo, ou seja, sdo as regras que conduzem ao fim de uma partida — seja pelo sucesso ou pelo
fracasso do jogador. As regras do tipo paidea ndo definem vitdria ou derrota, mas limitam e
formatam as possibilidades de agcdo dentro de jogo como, por exemplo, determinando os
recursos que um personagem possui para enfrentar os adversarios (armas de fogo, chutes,
socos) ou os caminhos que ele pode percorrer (atravessar ou ndo massas de agua, abrir

portas ou escalar muros) dentro da partida.

3.4. Os videogames como artefatos culturais: posi¢oes ideologicas em jogo

A interacgdo jogador/software aqui delineada pode servir para reiterar a visao de Gee
(2003) quando esse defende que os jogos podem favorecer o ensino de uma postura mais
ativa e participativa de tomada de decisdes frente a um problema, dado que o jogo demanda
escolhas e posicionamentos por parte do jogador. Também ¢ verdade que essa relagdo pode
fazer com que o jogador reflita mais facilmente sobre sua propria pratica, ja que, ao
participar ativamente do processo de construcao de percurso em um jogo, ele vé, em agdo, o
resultado de suas escolhas. Ainda ¢ possivel, a partir do esquema aqui exposto, reafirmar
algumas idéias de Beavis (1998) anteriormente apresentadas — o modo de se interagir com o

jogo problematiza a dicotomia autor/leitor, por exemplo, além de levar o usuédrio a uma
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pratica que o permite arriscar mais. Mesmo partindo das concepgdes de linguagem aqui
expostas — em que as diversas modalidades integradas podem servir para colocar em
questionamento sentidos Unicos e desmascarar discursos supostamente verdadeiros e
neutros — somada a idéia de Gee que o proprio ato de interacdo com o computador pode
gerar reflexdes interessantes — mostra que o videogame parece conter, na sua propria logica
e estrutura, um potencial desestabilizador, ja& que demanda do usuério uma postura mais
ativa, participativa e reflexiva.

Isso, no entanto, ndo garante que os usudrios também desenvolvam, na interagao
com jogos, uma reflexdo social critica. Por isso seria recomendavel que educadores
promovessem questionamentos que visassem a um desmascaramento de discursos de poder
a partir de jogos existentes ou se preocupassem com a criagdo de jogos que fossem
norteados por essas metas. Essa linha de acdo ¢ possivel e também desejavel ao se acatar,
por exemplo, que a “leitura” de um jogo também ¢ constituida por forcas centripetas, ou
seja, também evidencia limites para as interpretacdes possiveis, envolvendo uma relagdo de
negociacgao e/ou conflito entre as posi¢des do criador e do jogador. Nota-se, também, que as
escolhas do jogador se dardo sempre em relagdo as decisoes prévias dos criadores do jogo
materializadas no software. Isto €, a despeito de toda a liberdade que o usudrio possui para,
evento a evento, tragar seu percurso, ele o fard a partir de idéias advindas do arcabouco
discursivo de quem criou o jogo, ou das possibilidades de realizagdes que a estrutura e
conjunto de opgdes do jogo permitem. Ele pode subverter tais idéias, reproduzi-las, acata-
las, discuti-las, mas nunca ignora-las, pois sdo elas que definem o sistema de regras do jogo
com o qual ele esta interagindo.

Assim, se, de um lado, o jogo ¢ capaz de ensinar (BEAVIS, 1998; GEE, 2003), de

outro, explicitar a relacdo entre jogo, jogador e criador acaba por nos levar a questionar o
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que, de fato, o jogo pode ensinar e quais as implicagdes sociais desse aprendizado. Isso
demanda pensar numa formagdao do sujeito para além do ensino de conteudos e do
desenvolvimento de habilidades, resgatando o ponto de vista educacional, ético e politico.
Em outras palavras, destaca-se aqui a importancia de explorar como o uso de jogos digitais
pode auxiliar a desenvolver uma postura social critica no jogador. Para refletir nessa
direcdo, € necessario que se tenha maior clareza sobre como a interagdo com os videogames
podem tanto contribuir para a constru¢ao de contradiscursos como servir de espago propicio
para reflexdo ao justapor diferentes discursos numa tentativa de “desmascaramento” das
vozes sociais articuladas.

Nesta secdo, portanto, a discussdo tentara esclarecer como os jogos podem
representar o mundo de maneiras especificas, por quais motivos iSso ocorre € quais as
possiveis influéncias disso para o sujeito no ato de jogar. O que sera colocado em pauta,
portanto, ndo ¢ se um videogame ensina ou nao, mas o que ele ensina e quais as visoes de
mundo promovidas por esse aprendizado. O proprio Gee (2003) da margem para se pensar

nessa questao quando busca explicar o sucesso dos jogos mais vendidos:

If a game, for whatever reason, has good principles of learning built into
its design—that is, if it facilitates learning in good ways—then it gets played and
can sell a lot of copies, if it is otherwise good as well. Other games can build on
these principles and, perhaps, do them one step better. If a game has poor
learning principles built into its design, then it won't get learned or played and
won't sell well. Its designers will seek work elsewhere. In the end, then, video
games represent a process, thanks to what Marx called the “creativity of
capitalism,” that leads to better and better designs for good learning and, indeed,
good learning of hard and challenging things (GEE, 2003: 12)

A explicacdo de Gee acima esta centrada em discutir o processo do aprendizado e
maneiras de facilitd-lo. O alerta que deve ser feito diante do trecho em questdao ¢ que, caso
se considere apenas essa premissa para refletir sobre a constru¢ao desses softwares, todo

seu mecanismo de selecdo ficaria condicionado a uma simples dinamica de mercado, a qual
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dificilmente se norteia por valores sociais e éticos. Em termos de mercado, ndo ha, por
principio, qualquer preocupacao que fuja a uma busca por aceitacdo maior do produto. Isso,
para a industria de jogos, ndo causa incomodo algum, pois obedecer a essa demanda ¢ meta
para quem esta focado em negocios lucrativos.

Entretanto, considerando a perspectiva da educagdo, ndo se pode simplesmente
aceitar que “bons jogos”, segundo uma avaliacdo mercadoldgica, serdo também jogos
interessantes para a formagao do usuario como cidaddo. A orientagao oferecida por Giroux
(1983) nos permite entender que, embora a aprendizagem seja entendida como a aquisi¢ao
ou incorporagdao de um comportamento qualquer, nem todo aprendizado tem fungdo de ser,
necessariamente, algo positivo ou util para a formacdo do sujeito. Desse modo, os
principios e preocupagdes que norteiam a logica de venda de produtos ndo sao
necessariamente os melhores para se julgar a qualidade educativa dos jogos.

Essa questdo pode ser ilustrada, por exemplo, com os jogos da série The Sims, que
por meses lideraram diversas listas de jogos mais vendidos pelo mundo. Tais softwares sao
intitulados pela empresa detentora de seus direitos como uma “simulagdo do cotidiano™.
Nesse jogo, situado num ficticio suburbio norte-americano, ¢ possivel controlar familias em
suas agdes do dia-a-dia, como, por exemplo, determinar quando os membros dessas
familias irdo descansar, alimentar-se, divertir-se, etc. Talvez o uso dessa simulagdo possa
ser vantajoso em alguns dos aspectos apontados por Gee — o jogador certamente ¢ obrigado
a recorrer ao apoio do seu conhecimento prévio e também a arriscar solucdes para os
problemas encontrados, por exemplo.

Contudo, esse “viver” e os padrdes culturais que os discursos veiculados através do
The Sims no ato de jogar reproduz — ou ensina — oferecem uma visdo etnocéntrica da

sociedade, a qual desconsidera a diversidade de mundos, concepgdes, modos de vida e
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pontos de vista, que constituem a malha complexa da vida social mais ampla. Na realidade,
as opcdes que o jogo oferece ao usuario sao limitadas pelo eixo do consumo e do capital e,
como conseqiiéncia, o universo virtual que estd ali exposto reflete o padrdo de vida e
valores de certos grupos sociais detentores de poder — potenciais consumidores do jogo —,

apagando outros padrdes possiveis.

Figura 7 — imagem do jogo The Sims em acao

A tendéncia discursiva percebida no jogo The Sims ilustra como o processo
mercadoldgico pode explorar e direcionar o potencial que os jogos tém para o ensino (GEE,
2003). Ou seja, os grupos que possuem o controle dos grandes meios de producdo de
entretenimento ¢ informagdo facilitam a “naturalizacdo” das suas visdes de mundo ao

reproduzirem-nas nos discursos constitutivos de seus artefatos culturais. Esse processo
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favorece, por um lado, que certos jogos sejam aceitos e considerados divertidos e, por outro
lado, permitem que eles atuem como um mecanismo de reprodug¢do social.

Feitas essas consideracdes, ¢ necessario ressaltar que assim como 0s jogos podem
servir — conscientemente ou ndo — a reprodug¢do de valores hegemodnicos, também ¢
possivel explorar seu potencial para fins educativos. Contudo, para que essa apropriagao de
jogos digitais por educadores ocorra, ¢ necessario atencao as selecdes de certos padrdes
culturais e aos apagamentos que tais jogos promovem, bem como entender o tipo de
impacto que o jogo eventualmente causa no consumidor. Afinal, ¢ ingénuo confortar-se
com explicagdes que discutam os limites encontrados para certas a¢des dentro do jogo
apenas em termos de inviabilidade técnica. Faz-se necessario considerar também a
possibilidade de esses limites resultarem de opg¢des ideoldgicas conscientes (ou mesmo
inconscientes) feitas durante o processo de criacdo. Até porque uma diferenciagdo por parte
dos criadores a respeito daquilo que eles julguem como “barreiras técnicas” que ndo valem
a pena serem resolvidas em contraponto aos problemas que, a despeito de tempo e
dinheiro, “devam ser resolvidos a qualquer custo”, denuncia as concepcdes do que ¢

essencial ou supérfluo no mundo do videogame que esta sendo criado.

Essa questdo talvez fique mais clara com a andlise do jogo SimCity — um simulador
de gerenciamento de cidades — realizada por Friedman (1995). Segundo o autor, o modelo
econdmico proposto nesse jogo foi criticado tanto por politicos de esquerda, quanto de
direita. Ambos os lados questionavam algumas premissas assumidas sobre os modos de
gerir uma cidade. Friedman conclui que os diferentes problemas apontados sobre o jogo
SimCity ndo foram gerados por “falhas” técnicas do jogo, mas, sim, por divergéncias sobre

seus principios fundadores. Tais principios, para ele, podem ser questionados ¢ discutidos e
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diferentes designers podem produzir jogos com base em principios alternativos. Contudo,
nao haveria como criar simulacdes isentas de tendéncias ideoldgicas, ja que o proprio jogo
¢ uma construcao ideologica (Friedman, 1995: 80). Tendo isso como pressuposto, Turkle
(1997) defende uma apropriacdo diferenciada dessas simula¢des, de modo a explorar o

potencial para a reflexdo social que tais tendéncias ideologicas oferecem:

Understanding the assumptions that underlie simulation is a key element of
political power. People who understand the distortions imposed by simulations
are in a position to call for more direct economic and political feedback, new
kinds of representation, more channels of information. (TURKLE, 1997, 82)

Essa preocupagdo parece convergir com algumas reflexdes de Frasca (2001).
Discutindo os efeitos que as regras do tipo /udus anteriormente descritas t€ém sobre o
usuario, o autor alerta para o fato de que a definicdo de normas que conduzem a vitoria ou
a derrota implicitamente constréi um conjunto de “regras morais”. Isto ¢, os pardmetros
previamente estabelecidos para que o jogador termine uma partida com sucesso definem,
por conseqiiéncia, que tipo de acdo dentro do jogo leva a premiacdo ou a puni¢do. Essa
questdo fica bastante evidente no exemplo oferecido pelo autor de uma famosa série de
jogos chamada Mario Brothers. Nessa, o objetivo final ¢ resgatar uma princesa. Partindo
disso, Frasca argumenta que qualquer acdo que ndo ajude Mario em sua tarefa torna-se
inadequada ou irrelevante. Por outro lado, qualquer acdo que aproxime o protagonista de
sua meta — o resgate da princesa — seria intrinsecamente correta. Ou seja, jogos com esse
carater sdo norteados por uma logica binaria de certo e errado e as normas /udi evidenciam
essa logica. Do ponto de vista da formacao do jogador, isso pode ser complicado. Como
bem lembra o autor, muitos jogos sdo norteados pelo principio da competicdo. Nesses
casos, concluir uma partida sem ter alcangcado as metas mais elevadas que foram propostas

costuma ser visto apenas como “um modo um pouco menos constrangedor de perder”. O
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autor traz ainda um outro exemplo dos perigos desse tipo de logica binaria passar
irrefletido: se, num determinado jogo, matar um guardido leva o usuario a entrar no castelo
e vencer a partida, entdo, a0 menos nos parametros do jogo em questdo, matar ¢ certo e

poupar a vida do guardido ¢ errado.

Além das adverténcias de Frasca sobre as regras /udi, creio que ha outras
tendéncias persuasivas nos jogos que nao possuem paralelo com os modos tradicionais de
leitura. O caso especifico das regras do tipo paidea — que definem que ac¢des o jogo
permite ou ndo — € ilustrativo disso. Este tipo de regra, no meu entender, pode possuir uma
orientagdo persuasiva ainda mais séria do que as apontadas por Frasca em relacao as regras
do tipo ludus, ja que, na maioria das vezes, a paidea ¢ veiculada de uma forma implicita.
Em outras palavras, uma regra /udus ¢ geralmente dada no inicio da partida, indicando qual
o proposito do jogo e quais a¢des o jogador tem de exercer para conquistar 0 sucesso em
sua empreitada. Sendo assim, torna-se mais facil para o usuario questionar o que se
entende por “sucesso” dentro daquele contexto, ja que a visdo de mundo que sustenta tal
conceito naquele ambiente virtual ¢ oferecida de forma explicita. Em contraste, nas normas
do tipo paidea a persuasdo ¢ implicita: a orientacdo dada ndo deixa evidente para o jogador
todos os limites que o jogo coloca para suas agdes. Na realidade, ¢ no processo do jogar
que o usuario ¢ levado a inferir sobre as restricdes do jogo e sobre as conseqiiéncias que a

simulacao lhe oferece diante de suas escolhas.

A titulo de exemplo, pode-se retomar o jogo The Sims, que, embora alegue nao
possuir objetivos especificos (ludi), norteia seu jogador, no nivel da paidea, a alcangar a
“felicidade” de seus personagens (os Sims). Desse modo, o usudrio ¢ levado a colocar em

pratica normas ¢ valores de natureza consumista ¢ capitalista para fazer os Sims felizes
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com mais facilidade. Faz-se, assim, uma associacdo entre um bem desejavel de nossa
sociedade (a felicidade) e modos de obté-lo ideologicamente marcados (através do acesso
ao capital e aos bens de consumo que esse propicia). Mais que isso, esse € um tipo de
persuasdo que, por se construir a partir de uma falsa impressao de realidade, se apresenta
de modo mais perverso do que nas normas do tipo ludi: nessas, o contrato proposto entre
jogo e usuario ¢ ao menos oferecido de modo explicito e, geralmente, no inicio do

percurso, dando maior chance do jogador refletir sobre sua pertinéncia antes de endossa-lo.

Tendo tudo isso em vista, pode-se concluir que ndo ¢ desejavel discutir o uso critico
de videogames sem antes refletir por que, como e para quem eles foram desenvolvidos. Tal
ponderacdo traz questdes que transcendem o jogo digital em suas caracteristicas e
especificidades ja delineadas e que tocam em relagdes de poder, identidade, interacdo, entre
outros, envolvendo, além do wusudrio, agentes como publicitarios, empresarios,

programadores, artistas graficos e vendedores, por exemplo.

3.5. Repensando videogames no contexto da industria cultural em tempos de globaliza¢dao

Pensar nos jogos dentro de um contexto social mais amplo ¢ considerar a proposta
de um fazer ciéncia comprometido politicamente sensivel as questdes sociais que
permeiam nossas praticas contemporaneas. E levar em conta que, como aponta Santos
(2005) aceitar “globalizacdo”, no singular, como um fendmeno simples, inelutavel e
irreversivel ¢é se resignar a uma idéia hegemonica que privilegia a manutencao de relagdes
de trocas desiguais que, bem sucedidas, se ddo e se mantém em nivel global. E que, ao

contrario, pensar em globalizagdes, no plural, ¢ pensar em todo tipo de movimento que,
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vencendo as barreiras da “localidade”, se naturaliza numa escala maior, em diferentes
espacos culturais — seja qual for a postura politica dessas globalizagdes.

Numa sociedade globalizada, tem-se como pressuposto o fato de que videogames
sdo artefatos inseridos numa industria cultural internacional, diretamente ligada as relagdes
globalizadas de mercado. Os jogos sdo criados em diferentes locais, em diferentes linguas
(tendo, geralmente, a opcao padrao da lingua inglesa) e veiculando diferentes valores. Nao
ha “fronteiras” para o consumo desses jogos — desde que haja um computador compativel,
o software pode ser instalado.

Esses fatores, todavia, ndo devem dar a falsa impressdo de que a industria de
videogames ¢ democratica e estd aberta as mais diversas culturas. Ao contrario, os grandes
responsaveis por idealizar e produzir esses jogos sdo normalmente polos tecnologicos de
ponta, detentores do poder tecnocratico. Vistos sob esse prisma, tais jogos sdo, de um lado,
possiveis disseminadores de valores proprios das culturas de prestigio. De outro, a
reproducdo desses valores pode ser justificada pelo fato de que, em ultima instancia, sdo
justamente os representantes dessas culturas que compdem o principal publico alvo dessas
empresas.

Esta situacdo apenas corrobora com a idéia de Poster (2003) de que “o popular nao
precisa mais ser o local” e serve de argumento para a tese do autor de que a globalizagdo ¢
um movimento contrario a cidadania, pois muitas vezes pressiona-se a transformacgdo e
homogeneizagao de culturais locais com bens estrangeiros que, apesar de customizados e
modulados por valores da comunidade que os recebe, sempre possui a marca da cultura de
outrem. A constatacdo desse fato indica que urgem trabalhos que compreendam os jogos
como objetos de persuasdo em potencial e difusores de cultura. Tais pesquisas devem ser

comprometidas com a formacdo do sujeito e ndo podem ignorar que o jogo digital,
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produzido a partir de crencas e valores em especificos, tendem a tomar como padrdo os
discursos da cultura em que seus produtores sdo inseridos. Assim, para se pensar em jogos
digitais nessa perspectiva, deve-se estar atento aos apagamentos que, em relagcdo as outras
culturas existentes, promovem os padrdes culturais e o conjunto de valores presentes no
software, bem como quais crencas € no¢des de mundo o sistema de regras do jogo defende,
apresenta ou impoe.

Para melhor compreender politicamente esse processo, talvez seja necessario
analisar a industria dos jogos a partir das explanagdes que Castells (1999) oferece sobre
praticas relacionadas a disseminagdo de objetos new media, que englobam, segundo o
autor, a televisdo a cabo e o sistema multimidia. Diferentemente do que ocorria até entdo,
em que havia uma cultura de massa, para uma audiéncia considerada homogénea — ou
passivel de homogeneizacao — em que se tentava “impor” aos telespectadores cada produto,
o consumidor, nesse novo contexto, teria diversas escolhas e relativa autonomia. Esse passo
ja fora dado com a multiplicagdo dos canais de televisdo, com a criagdo do videocassete, e
com a facilidade de se produzir novos videos e estagdes independentes de TV. Como
resultado, surge uma nova audiéncia, diferenciada, mais seletiva, que ndo possui a
uniformidade daquela que possuia, na década de 80, poucos canais de televisdo para
assistir. Entretanto, tal selecdo, na pratica, ¢ menos diversificada do que se poderia esperar.

Como indica Castells:

A diversificacdo de mensagens e expressdes da midia ndo implicam perda de
controle da televisdo pelas principais empresas e governos. Na verdade a
tendéncia oposta é que tem sido observada ao longo da ultima década
(CASTELLS, 1999: 425).

Essa adverténcia do autor, embora ndo esteja diretamente ligada a industria dos
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jogos, pode ser perfeitamente usada para tal. Mesmo levando em conta que ha, com as
facilidades proporcionadas pela Internet, um movimento de criagdo de jogos independentes
— pequenos, despretensiosos, ou mesmo ambiciosos — o fato € que a lista de jogos mais
vendidos no mundo normalmente est4 atrelada a grandes produtoras que possuem equipes
extensas e orcamentos generosos’. Além disso, as reflexdes de Castells servem para
lembrar que, em ambos os casos, o formato dessas novos meios servem aos propositos de
seus criadores. Nesse contexto, embora haja uma segmentagdo da audiéncia, as diferencas
culturais, ideolodgicas, sociais sdo geralmente respeitadas, resgatadas ou evocadas somente
na medida em possam representar negocios mais lucrativos. Assim, definindo a situacao

atual, Castells sugere que:

Embora os meios de comunicagao realmente tenham se interconectado em
todo o globo, e os programas e mensagens circulem na rede global, ndo estamos
vivendo em uma aldeia global, mas em domicilios sob medida, globalmente
produzidos e localmente distribuidos (op. cit.: 426).

Como bem coloca o autor, esta produgdo global ndo deve ser entendida como uma
democratizacdo global, uma vez que o poder capital e politico ainda favorece alguns em
detrimento de outros na crista da onda de tais produgdes culturais. Nesse sentido, o proprio
Castells em outro estudo (2003: 262), d& espaco para refletir que, sendo as tecnologias
“produzidas por seu processo historico de constitui¢ao”, aqueles que chegam primeiro ou
que detém mais poder t€m maiores possibilidades de ditar as regras de como operardao os

meios. Essa afirmacdo vale para os meios de comunicagdo em geral e ¢ igualmente

6 Ver: http://pt.wikipedia.org/wiki/Lista_de jogos mais vendidos_de todos os tempos. Obviamente, a
lista ndo é estanque, ja que, a cada atualizag@o, os niimeros e as posi¢des dos jogos no ranking podem
variar. Porém, ¢é interessante notar que sfo catalogados os jogos a partir de portfolios e sistemas de
medi¢do divulgados, muitas vezes, pelas proprias empresas. Entre os mais vendidos, a presenca da

Bilzzard e da Eletronic Arts, empresas de grandissimo porte.
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aplicavel aos jogos digitais em particular.

Em relacdo aos jogos € possivel dizer que as forgas homogeneizantes da sociedade
mais ampla oferece ao usuario um produto pronto para interagir de modos mais ou menos
fechados sem mostrar a estrutura subjacente que sustenta esses modos ou que permite a
constru¢do de tipos diferentes de estrutura. Ou seja, permitir que o jogador usufrua de um
jogo ja pronto, fechado, completo, bem como fornecer acesso a certos softwares, mas nao a
todos; liberar os jogos menos elaborados, mas dificultar o acesso a jogos que demandem
computadores mais caros ndo ¢ necessariamente democratizar, j4 que mantém intactas
diferencas entre quem produz os artefatos e quem usufrui, quem pode pagar caro por
entretenimento ou quem nao pode.

Logicamente, o quadro acima exposto revela tendéncias gerais, ndo abarcando
alternativas isoladas, especificas e locais de apropriagdo do videogame. Hé, por exemplo,
algumas tentativas de compartilhamento e democratizagio culturais, como os MODs’,
jogos criados de maneira desvinculada das grandes empresas, jogos divulgados com
codigo aberto, entre outros. Entretanto, tais excegdes € movimentos, apesar de louvaveis,
nao sdo suficientes para fazer aflorar o questionamento e a reflexdo sobre a propria
condicdo de produg¢do dos jogos em geral e seu vinculo com a manutencdo de
desigualdades através da logica da globalizacao.

Tendo mostrado como os jogos digitais estdo envolvidos com a industria de jogos
digitais, talvez tenha ficado mais evidente como os valores culturais e ideoldgicos operam

nos jogos através do mecanismos ja descritos. Alids, toda a reflexdo anteriormente

7 Abreviagdo do termo modification, largamente usada no universo dos gamers, refere-se a jogos criados a
partir de modificagdes de outros jogos ja existentes ou, ainda, altera¢des parciais de elementos de um jogo.
Podem ser desenvolvido tanto pelos criadores do jogo original — o que seria visto com um MOD oficial —
como por terceiros. Tais modifica¢des geralmente sdo disponibilizadas gratuitamente através da Internet.
A escala de transformag@o do jogo pode variar, desde alteragdes graficas — cores e formas de carros,
paredes, etc — como podem envolver, mais profundamente, partes estruturais.
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apresentada nesse capitulo, se articulada com as questdes mais amplas trazidas sobre as
condicdes de producdo do jogo, pode explicitar que os jogos digitais, mais que
passatempos neutros, sdo “textos” que persuadem o jogador de forma bastante particular.
Tendo salientado o poder dos jogos em argumentar a favor de determinadas visdes de
mundo e veicular valores culturais especificos, ¢ importante ressaltar como eles também

oferecem caminhos alternativos para questionar os discursos que sustentam o status quo.

3.6. Virando o jogo: tomando os videogames como material potencialmente critico

Ao se explicitar a complexidade que envolve a produgdo, a disseminagdo e o uso
dos videogames, buscou-se problematizar visdes que possam entendé-los como apenas
artefatos ludicos neutros. A analise do videogame a partir de categorias usadas em
abordagens discursivas da linguagem procurou ressaltar como a interagdo com jogos pode
também ser vista como um modo particular de leitura que, ndo sendo neutra, pode
influenciar (seja regulando, deslocando ou expandindo) as concepcdes discursivas do
jogador. Partindo desse pressuposto, vejo atualmente dois caminhos possiveis, mas que
nao sdo necessariamente os Unicos, de se apropriar de jogos como praticas comprometidas
politicamente: analisar criticamente jogos digitais de cunho comercial ou se engajar na
construcdo de jogos que favorecam as forcas centrifugas da lingua e possam usar seu
potencial desestabilizador para desmascarar situacdes de opressdo e trocas desiguais

sustentadas por discursos reprodutores do status quo.

O primeiro caminho seria adotar uma postura subversiva frente ao uso de jogos

mercadologicos, explicitando os modos pelos quais eles reproduzem discursos que
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favorecem a manutencao das hierarquias de poder e das formas de opressdes das relacdes
sociais. Em outras palavras, essa sugestdo implica aproveitar-se do material que ja existe,
pronto e acabado, para usa-lo de modo ndo necessariamente previsto pelos vendedores ou
consumidores, tentando fazer do jogo uma ancora para discussdes sobre os valores
culturais e as crengas que ele materializa. Trabalhos como os de Friedman (1995), Frasca
(2001) ou Magnani (2007) indicam algumas possibilidades na dire¢do de usar as
simulagcdes como um modo critico de se analisar a sociedade (Turkle, 1997). A adogdo
desse caminho prevé a existéncia de tutores — pais, professores, colegas ou demais
formadores — que estejam familiarizados com os jogos que circulam no cotidiano dos
sujeitos e que se predisponham a levantar perguntas ou hipoteses sobre seu funcionamento

ou sugiram caminhos que entrem em choque com a visao de sociedade idealizada no jogo.

Esses questionamentos, oriundos de um modo subversivo de se interagir com o
jogo, devem buscar detectar o que ¢ incluido e, principalmente, o que ¢ silenciado e
excluido naquele universo ciberespacial teoricamente univoco e coerente. Afinal, com base
no que ja foi dito aqui sobre os limites técnicos de um jogo, pode-se entender que as
situacdes nao pensadas, ignoradas ou mesmo evitadas pelos criadores desses softwares
podem ajudar a compreender, por oposi¢dao, o que cabe € 0o que ndo cabe no mundo que
cada jogo se propde a construir. Nao se pode ignorar que uma das formas de manutengao
do status quo ¢ o apagamento de vozes sociais alternativas. Contemplando essa
possibilidade, ¢ viavel entender o uso de videogames como um bom caminho para comegar

debates sobre as relagdes e os arranjos sociais vigentes e possiveis.

Pensando por essa perspectiva, fica claro que esses jogos, mais que passatempos

ludicos, podem ser uma alternativa para estimular o pensamento critico como ja acontece
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na analise de materiais impressos ¢ televisivos de um modo geral. Diferentes desses, no
entanto, os jogos colocam o usuario em um papel de agente, que ¢ levado a fazer escolhas
e confrontar na tela o resultado concretizado dessas escolhas, o que pode facilitar para que
ele perceba e estabeleca paralelos entre as normas do jogo e aquelas que sustentam o jogo
social. E importante ressaltar que educadores interessados em promover esse tipo de
reflexdo ndo precisam, necessariamente, interagir como os jogos analisados. Basta que eles
observem minimamente a interacdo de jogadores com esses softwares e reflitam sobre
esses jogos em conversas (palestras, aulas, reunides), questionando as causas e
conseqiiéncias das agdes do sujeito dentro das estruturas e dinamicas oferecidas para o

jogador.

Também se pode ir além de promover a reflexao critica através de ponderacdes e
questionamentos feitos do lado de fora do jogo. Para isso, uma alternativa seria instigar o
jogador a subverter as regras que norteiam o software criando situagdes sociais que a
estrutura do jogo nao sustenta. Um exemplo disso ¢ o que foi apresentado em Magnani
(2007). Na interagdo com o jogo The Sims, um simulador de cotidianos familiares, criou-se
um padrao familiar que foge do que ¢ concebido em familias de classe média norte-
americanas — publico no qual o jogo foi inspirado. No lugar de um casal com poucos filhos,
a familia a ser manipulada era composta por apenas um adulto e sete criangas (nimero
maximo permitido pelo software). A partir disso, notou-se que o jogo passou a nao
funcionar adequadamente e que nao era possivel chegar aos resultados almejados (deixar a
familia feliz e confortavel, fazer as criancas irem sempre a escola) mesmo buscando
respeitar — a partir dessa condi¢do inicial inusitada — a logica sugerida pelo manual, pelo

tutorial e pelas dicas do proprio jogo. Esse seria um segundo modo de olhar o jogo de
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maneira ndo ingénua que certamente motivaria jovens e adolescentes: ao tentar subverter

um jogo digital, eles t€m que prestar atencao a logica do software.

Além do questionamento de regras sociais transpostas aos jogos e interagao
subversiva com esses softwares, outro modo possivel de instigar esse desmascaramento dos
discursos de poder que se apresentam como neutros ¢ a producdo efetiva de “jogos
criticos”, aqui entendidos como jogos preocupados em incluir na sua estrutura o
questionamento social e estimular as forgas centrifugas da lingua. Isto ¢, um jogo critico
seria aquele que, de algum modo, possibilitaria, através de sua estrutura, a ampliagdo dos
discursos do usuario. Defende-se, aqui, que a criagdo desses jogos seria interessante para se
marcar politicamente uma posi¢do de questionamento das relacdes mundiais de trocas

desiguais de poder que constitui a no¢ao hegemonica de globalizagdo (SANTOS, 2005).

Esses jogos poderiam criar espago para que seu jogador se deparasse com idéias e
discursos que colocassem em questdo asser¢oes do senso comum ou discursos
naturalizados dentro do universo social em que o sujeito circula. Tais jogos, ao
promoverem este conflito de idéias, poderiam fomentar a ampliagdo do campo discursivo
do jogador. Deve-se frisar, neste ponto, que seria simplista esperar que a interagdo com um
jogo, por si soO, seja capaz de garantir que um sujeito, cujos esquemas interpretativos estao
jé estabelecidos, desloque-se discursivamente para analisar de outra forma sua propria vida,
questdes €ticas ou relagdes sociais. Entretanto, ¢ igualmente problematico pender para
extremo oposto, rejeitando toda tentativa concreta e propositiva de mudanga em dire¢des
mais comprometidas com a eqiiidade social. Meu argumento central ¢ que jogos podem ser
construidos para mostrar de forma mais evidente algumas vozes apagadas no embate social,

outras visdes de mundo e outros discursos ndo disseminados nem privilegiados por grupos
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com mais espaco de atuacdo social. Ou seja, mesmo ndo garantindo uma reflexao critica
por parte do usudrio, um jogo pode estabelecer como meta que tal reflexdo seja

explicitamente estimulada.

No proximo capitulo, serdo apresentados e analisados alguns jogos que ja t€ém sido
criados numa perspectiva convergente a essa, geralmente por autores independentes ou
pequenas empresas espalhadas ao redor do mundo. A apresentagdo desses jogos tornara

mais claro o que estéa se entendendo aqui por “jogos criticos”.
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CAPITULO 4: Anilises de videogames através de um olhar discursivo
critico

O proposito desse capitulo € ilustrar, na pratica, como que os videogames, através
de seus mecanismos particulares, articulam seu potencial argumentativo e persuasivo de
modo consciente ou ndo para a defesa de certos discursos e acdes. Para tanto, de inicio, far-
se-a uma contextualizacdo de iniciativas concretas que tém caminhado por uma dire¢ao
semelhante a proposta no capitulo anterior de se pensar na constru¢ao de jogos com funcao
formativa e de desmascaramento social. Em particular, serd brevemente apresentada uma
concepgao de jogos alternativos — alcunhada de Serious Games — aos que tem como fungao
unica o entretenimento e que sdo majoritariamente encontrados no mercado. A partir dessa
defini¢cdo mais ampla de serious games, pretende-se definir uma concepg¢ao mais estrita de
jogos digitais criticos, que estariam calcados na idéia aqui exaustivamente defendida de
jogos que favoregam, através de uma contraposicdo de discursos especificos sobre os
temas que estdo sendo abordados, uma crise no sistema de crencas e valores ja
estabelecidos no arcabouco discursivo do jogador. Isso, com o objetivo de auxiliar, através
dos sentidos que o usudrio constantemente negocia na interagdo com a maquina, o
desenvolvimento de uma reflexdo social critica e uma visdo de mundo que ndo so
contemple posturas ideologicas distintas como instigue a percep¢ao das relagdes entre elas

na constru¢ao dos discursos hegemonicos da sociedade.

Num segundo momento, sera apresentada uma avaliacdo de iniciativas de criagao
de jogos que convergem (de modo declaradamente intencional ou nao) com a linha dos

serious games, buscando ressaltar possiveis vantagens ou desvantagens de se transpor as
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solucdes propostas para cada jogo em especifico aos objetivos aqui desejados. Na
seqliéncia, objetivando aprofundar tais reflexdes, sera realizada uma analise de dois jogos
digitais distintos com o intuito de ressaltar como esses jogos se posicionam
discursivamente sobre um mesmo tema: a infancia e o trabalho infantil. Essa analise ndo se
limita a mostrar que cada jogo pode possuir discursos distintos sobre um mesmo recorte
tematico, mas também mostra como os discursos dos jogos tendem a possuir estrita relacao
com as suas condigdes de producdo e, ainda, quais mecanismos particulares que acabam

por materializar tais discursos na interagao sofiware/jogador.

O foco central das reflexdes do presente capitulo ¢ salientar a necessidade de
parametros para a criacdo de jogos digitais criticos voltados para as metas

formativas/educacionais preconizadas nesta dissertacao.

4.1. Jogos digitais criticos

Para explicar o que estd se entendendo aqui como “jogos digitais criticos”, vale a
pena contextualizar brevemente a posicao de alguns tedricos frente ao que seria “produzir
jogos digitais”, introduzindo o conceito mais amplo de serious games. Essa categoria de
jogos, na definicdo de Frasca (2003b) abrangeria todos aqueles jogos cujo objetivo vai
além do simples entretenimento: eles podem, por exemplo, promover debates sobre a
sociedade, explicar e informar algo ou compartilhar conhecimentos. Frasca chama a
atencdo para o fato de que a expectativa de senso comum restringe os jogos a funcao de

entretenimento. Porém, como salienta o autor, tal expectativa ndo se coloca para outros
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meios, como livros e filmes. Estes Gltimos ndo causam estranhamento quando veiculam
conteudos mais sérios. Partindo dessa constatagdo, o autor defende que, assim como alguns
livros e filmes mais reflexivos podem angariar audiéncia, nao ha impedimentos para que
jogos sérios também possam ser alvo de interesse de jogadores, promovendo um

engajamento da parte dos mesmos.

Considerando essa possibilidade de produgdo, o autor sugere a criacdo de jogos
com objetivos politicos mais definidos. Mesmo reconhecendo que jogos como o The Sims
ja avangam nesse sentido, ao discutir de algum modo questdes sociais, o autor frisa que,
sendo esse tipo de jogo primordialmente criado para a diversao, ndo ha como inclui-los no
grupo dos jogos sérios. Um jogo que tivesse como intuito conscientizar o usuario sobre o
problema de desperdicio de agua poderia se enquadrar nessa classificacdo se serious
games, por exemplo. Outro exemplo poderia ser um jogo desenvolvido para tentar
restabelecer a coordenacdo motora de sujeitos que tenham sofrido alguma lesdo que
afetasse seus movimentos, ou ainda, um jogo dedicado a ensinar célculos matematicos

basicos.

Dentro dessa visdo mais ampla de serious games, pode se inserir o que esta sendo
pensado como jogos criticos: jogos que instiguem questionamentos sobre a sociedade e os
discursos que sustentam as desigualdades e as opressdes nas relagdes sociais. Um exemplo
disso — que serd analisado detalhadamente na préxima secdo — ¢ o jogo September 12th,
criado por Frasca que, por estabelecer contradiscursos a visao simplista de que bombardear
vilas nas quais habitavam os chamados “terroristas” poderia ser uma solu¢do para a
questdo do terrorismo nos EUA. Com uma clara proposta questionadora, o jogo foi objeto

de polémica nos EUA na época de sua divulgacdo e gerou, no site que o hospedava,
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debates acalorados acerca da problemadtica ali representada. Isso demonstra que jogos com
esse viés, por gerarem discussdes que transcendem aquele ambiente ludico, parecem

propensos a transformarem-se em temas geradores para discussoes futuras.

Vale frisar que nada impede que também se pense em jogos digitais mais longos e
complexos, nos quais a reflexdo critica independa de debates posteriores. Em outras
palavras, uma segunda possibilidade de atuacdo pode ser vislumbrada a partir do que ¢
sugerido por Frasca: criar jogos que instiguem o estranhamento e a quebra de esquemas
interpretativos dentro da propria dindmica da partida. Na proxima secdo, serdo analisados
jogos que podem ser enquadrados nessa linha de jogos criticos, pensando em como as
solugdes argumentativas ali contidas podem ou nao auxiliar a pensar em parametros mais

gerais para a construcao desse tipo de videogame.

4.2. Limites e possibilidades de critica dos Serious Games

Como indicado, nesta secdo, serdo apresentados brevemente alguns serious games —
September 1 2" The Arcade Wire: Airport Security, Darfur is Dying, McDonald's
Videogame e Ayiti: the cost of life — que podem se encaixar, ao todo ou em partes, na
classificacdo de jogos criticos aqui proposta. Isso, seja pelos objetivos que cada jogo
possui, seja por sua estrutura, seja pelas agdes que ele demanda do jogador. A andlise das
vantagens e desvantagens dos caminhos ja tomados na construgdo de jogos nessa dire¢ao
pode vir a contribuir para formar um arcabougo tedrico mais consistente para a proposta
central deste trabalho — materializada do capitulo a seguir — em que se discute a delimitagao

de alguns parametros para a constru¢ao de jogos que favorecam a reflexdo social critica.
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4.2.1 September 1 2. instigando a polémica®

Em primeiro lugar, traz-se para analise o jogo on-line September 12™ um serious
game amplamente conhecido dentro do universo dos games engajados social e
politicamente. Criado por Gonzalo Frasca para contradizer o discurso (propagado apds os
ataques de 11 de setembro) de demonizagdo dos mugulmanos como terroristas, esta
simulacdo ¢ definida pelo autor como um newsgame, ou seja, um tipo de jogo geralmente
curto, simples ¢ datado, baseado em noticias cotidianas que atua como uma espécie de
charge em formato de jogo digital. A simulagdo em questdo remete ao incidente com as
Torres Gémeas, ocorrido no ano de 2001, e veicula idéias de como as reagdes norte-
americanas que apoiavam o revide a esse ataque poderiam, quando efetivadas, aumentar o
problema do terrorismo. O cendrio da simulagdo ¢ um vilarejo imaginario do Oriente
Meédio, no qual circulam civis e terroristas. O jogador tem a possibilidade de jogar ou nao
misseis na cidade. Ao jogéa-los, mata-se terroristas, porém, normalmente, também se
destroem casas e se matam civis. Homens, mulheres e criangas da cidade, ao se depararem
com os civis atingidos, choram seus mortos e transformam-se em terroristas. Desse modo, a
simulacdo, denunciando e ressaltando os aspectos negativos de uma agressao a paises do
Oriente Médio, confronta a logica de que bombardeios resolveriam o problema do
terrorismo.

Seguramente, a maneira de Frasca argumentar contra a politica do presidente norte-
americano George Bush a partir dessa simulagdo ¢ distinta da que se pode realizar num
texto impresso de mesma tematica. Mais que isso, a construcao de sentido na leitura de um

texto impresso talvez tenha um efeito menos impactante do que aquele causado pela

¥ http://www.newsgaming.com/games/index12.htm
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construcdo de sentido realizada através da interacdo com um videogame. Afinal, efetivar,
no papel de jogador, escolhas determinadas a partir de um conjunto de agdes possiveis e,
logo em seguida, ver na tela a conseqiiéncia direta de tais escolhas parece requerer um
envolvimento muito maior do que o exigido nas formas tradicionais de leitura.

O fato de a simulagdo ser claramente marcada historicamente (por uma opg¢ao que
tem a ver com a propria proposta de um newsgame), ndo quer dizer que ela ainda tenha
perdido seu sentido original. Apesar de tomar conhecimento desse newsgame em meados
de 2006, ele ainda me causou estranhamento e surpresa, o que pode indicar que ele ndo sé
se manteve atual, como se mantém atual o assunto sobre o qual ele versa. Alias, chocar ou —
ao menos — polemizar, parece outra “importacdo” do modelo de charge. A simulacdo em
questdo tem uma mensagem clara colocada intencionalmente por seu autor dentro do
modelo: ndo ¢ com mais violéncia que resolvera o problema dos chamados “ataques
terroristas” vindos do Oriente Médio. Ou, se fossemos colocar de modo mais resumido e
num provérbio do senso comum: violéncia gera violéncia.

Tal mensagem ¢ veiculada de um modo impactante. A primeira tela da simulacao a

que o usudrio tem acesso, reproduzida na figura 8, possui as seguintes “instru¢des’:
- Isto ndo é um jogo
- Vocé ndo pode vencer e vocé nao pode perder.
- Isto é uma simulagéo.
- Néo possui fim e ja comegou.
- As regras sdo muito simples. Vocé pode atirar. Ou ndo.

- Este ¢ um modelo simples que vocé pode usar para explorar alguns aspectos da
guerra contra o terror.

Este inicio ja estabelece uma ironia ao considerar a simulagdo como um “nao jogo”,
j& que seu proprio entorno ¢ caracteristico de um videogame (e ndao de uma simulacao
qualquer sem fins ludicos): a interface amigéavel, a visdo isométrica de cima para baixo, o

estilo dos desenhos, o fato de o newsgame comegar com um menu contendo as instrugoes.
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Mais que isso, se no plano do verbal ele se isenta, dando a liberdade do usuario fazer o que
quiser, ele acaba por instigar, no plano do visual, o jogador a atirar (tendéncia que se une a
prépria memoria de que, em um “jogo”, o jogador tem que dar algum comando). Isso ndo ¢
construido apenas pela parte imagética e verbal da tela inicial, que, ao diferenciar “civis” de
“terroristas” ja articula certos discursos sobre a diferenga entre aquilo que no Brasil se
convencionou a chamar de “cidadao de bem”, em contraponto ao “bandido”, representado
na figura do terrorista armado. Essa construcao se d4, passando essa tela inicial, também no
plano da simulacdo — a tUnica possibilidade de acdo dada ao jogador ¢ mexer o mouse —

representado por um sinal convencional de mira (ver figura 11).

INSTRUCTIONS

This is not a3 game:

You cant win
and you can't lose

This is a simulation.

H has no ending.
It has already begun.

The rules are deadiy simple.
You can sheot
Or not.

This s a simple model
YOou ca3n use

o explore

some aspects of

the war on terror

Continue

Figura 8 — tela inicial do simulador September 12th

Sendo o mouse o unico periférico de mediagdo entre o usudrio e o “jogo”, torna-se

presumivel que algum de seus dois botdes funcione para atirar. Essa constatacdo, por sua
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vez, aliada a imagem na tela que esta perceptivel ao jogador de uma vila — representada
numa perspectiva hexagonal, de cima para baixo — pela qual civis e terroristas passam,
tendem a instigar o jogador a acdo de tentar matar os terroristas. Porém, como ja foi
esbocado aqui, a acdo de “atirar” resulta em sérias conseqiiéncias para quem vislumbra a
paz. Mais especificamente, no clicar do mouse um missil ¢ langado. O tempo que ele
demora para atingir a vila € o suficiente ndo so para que o terrorista saia do centro do alvo
como para que outras pessoas — incluindo civis — passem pelo local selecionado pelo
jogador. Outro agravante ¢ o fato de a explosdo do missil ter uma area de abrangéncia
relativamente grande. Salvo engano, ¢ impossivel atingir um terrorista sem matar civis e

causar danos a cidade.

e s R

Figura 9 — imagem da simulacio September 12th em acio
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Essa situacdo, ja indesejada para quem queria matar terroristas sem ferir “cidaddos
de bem”, ¢ a alavanca para o argumento central da simulacdo: qualquer civil que se depare
com outro civil morto pelo missil chora por instantes, em luto, e logo se transforma em
terrorista. A partir da logica ali contida, portanto, conduz o jogador a constatacdo de que —
ao menos naquele universo — quanto mais vocé tenta matar terroristas, mais terroristas
surgem ¢ menos “cidaddos de bem” restam na cidade. Outro discurso aventado a partir
desse encadeamento de eventos ¢ que ser “terrorista” ndo ¢ algo inato, mas um estado
particular de um “cidaddo de bem” qualquer, rompendo com a dicotomia caricata entre
esses dois ethos.

Ou seja, neste newsgame, Frasca induz aqueles que acreditam que o bombardeio a
paises arabes seria uma boa maneira de combater o terrorismo a se depararem com
resultados contrarios aos previstos para as agdes realizadas. Assim, o autor lida com o
estabelecido para, a partir dele, dar resultados contrarios, ndo esperados ou rejeitados e,
com isso, forcar uma reflexdo menos ingé€nua sobre os fatos. Pode-se contra-argumentar,
por exemplo, que ficar de bragos cruzados frente ao “desfile” de terroristas — a unica outra
proposta que o jogo permite — também nao ¢ o melhor caminho a ser seguido por quem
quer acabar com esse problema. Pode-se, alias, partir do “jogo” para discutir inimeras
outras coisas que envolvam o tema. E essa ¢ a intencao privilegiada pelo autor. Ou seja, a
estratégia para conduzir o jogador a reflexdo ¢ a polémica, abrindo espago para que,
externamente a simulagdo, surjam discussodes e reflexdes sobre o assunto, o que favorece a
criticidade. A polémica ¢, nesse caso, criada através da explicitagdo de uma voz muitas
vezes apagadas sobre a questdo — colocando-se em confronto os dois lados do debate sobre
o tema.

Como estratégia argumentativa, esse newsgame tem muito a oferecer como um
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possivel ponto de partida para os jogos digitais criticos aqui teoricamente idealizados.
Porém, deve-se ressaltar que September 12" & um “jogo” para se jogar poucas vezes. A
proposta € passar sua mensagem no ato, na primeira interagdo, feito um manifesto pontual e
isolado gerador de discussdes posteriores e externas a propria simulagdo. Nao se espera que
um usudrio permaneca interagindo frente a tela, e a estrutura ali apresentada ndo oferece a
escolha de outros caminhos ou possibilidades de acao além das relatadas. Ou seja, depois
do impacto causado pela mensagem veiculada, o newsgame parece nao ter mais nada a
oferecer. Esse “jogo” ¢, de fato, critico, mas de curta duragdo, “descartavel” apds o uso
como sdo “descartaveis” as charges. E possivel mesmo conjecturar que ele ndo seja de fato
um jogo, posto que ndo ha nele exatamente um desafio. Apods perceber a intengdo do autor,
nao ha porque continuar jogando, ndo ha possibilidade de vitoria nem desafios que incitem

o usudrio a prolongar sua experiéncia ali dentro.

4.2.2 The Arcade Wire: Airport Securitygz 1lustrando e questionando normas arbitrarias

Este ¢ um jogo que, também inserido no contexto dos newsgames, ja se constitui
como uma alternativa que inclui mais fortemente o elemento ludico. A simulacdo em
questdo constitui-se basicamente como uma critica a certas praticas arbitrarias de seguranga
que passaram a existir nos aeroportos norte-americanos por volta do outono de 2006 —
como, por exemplo, barrar itens inofensivos feito pasta de dentes e gel de cabelo.

A visdo do jogo ¢ isométrica — como no September 12" — ¢ remete a0 momento em
que passageiros de distintos voos passam pela vistoria de suas roupas e malas antes de
serem liberados para o embarque. O jogo, simples e divertido, desafia o usudrio a se passar

por membro da alfindega do aeroporto, discriminando, dentre os itens que carrega cada

9 http://www.persuasivegames.com/games/game.aspx?game=arcadewireairport
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passageiro, quais podem ser levados numa viagem e quais devem ser barrados no
aeroporto. Num estilo semelhante ao dos antigos videogames, esse jogo oferece partidas
infinitas com grau de dificuldade crescente, nos quais o sucesso do jogador significa

“pontuar” mais e permanecer na partida por mais tempo possivel.

®x Il % 01 PROHIBITED , INCLUDING:

—— Q ’ X
00000 | »

COMBOSE
i
RIGHTS

==
SECURITY

SECURITY
ALERT!

Figura 10 —-imagem do jogo The Arcade Wire: Airport Security em a¢io

Pelas regras expostas, o jogador pode ser punido por conta de dois tipos de agdo
equivocada: liberar, de um passageiro qualquer, um item que deveria ser barrado gera uma
adverténcia do sistema de seguranga do aeroporto; de modo inverso, impedir passageiros
entrarem com objetos que ndo constem na lista de proibi¢cdes configura-se como uma
pratica abusiva. Nesses casos, o jogador ¢ advertido pelos “direitos humanos”. Caso o

jogador atinja um numero de trés puni¢des de um lado ou de outro, ele perde a partida. Da
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mesma maneira, caso o jogador deixe a fila preencher todo o sagudo, ele também fracassa.
O interessante do jogo, nesse sentido, ¢ que a lista de itens barrados/permitidos
constantemente muda, e de modo rapido, no meio da acao do jogador.

Assim, a aten¢do que o jogador tem que despender com essas mudangas repentinas
somada a necessidade de executar sua fun¢cdo de modo agil, para os passageiros nio se
acumularem na fila, acaba induzindo o jogador a equivocos. Muitas vezes, a inclusdo e
exclusdo de itens da lista de proibi¢cdes se dao quando o jogador ja barrou o objeto do
passageiro, ou quando esta para deixar passa-lo com algo que deveria ser vetado. Isso, sem
contar a crescente dificuldade prevista pelo proprio mecanismo do jogo, que acaba por
demandar, progressivamente, mais atencao e agilidade do jogador.

Dessa maneira, o jogo consegue ironizar as medidas arbitrarias tomadas pelo
sistema de seguranca dos aeroportos americanos ao mesmo tempo em que também se
coloca como um jogo desafiador e estimulante para o usuario. Mesmo sendo um formato de
jogo que nao contempla um “fim”, uma “vitéria” no sentido estrito, a possibilidade de
“pontuar” e “ir mais longe” a cada partida ¢ chamariz para que o jogador prolongue sua
experiéncia no videogame, estimulando-o a jogar mais partidas, aperfeicoar-se e superar
tanto seus limites quanto o de outros jogadores (cuja pontuagdo aparece num ranking on-

line).

4.2.3 Darfur is Dying’ 0. instigando solidariedade através de jogo-dentincia

Nesse jogo, a proposta ¢ auxiliar a acabar com a crise existente em Darfur, regido do
oeste do Suddo. Assim, tem-se como pano de fundo uma situagdo historica definida e atual:

o genocidio de civis — que ocorre no lugar em questdo desde o inicio de 2003 —

10 http://www.darfurisdying.com/
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protagonizado pelos chamados janjawid, uma milicia local. E importante notar que o jogo ¢
apresentado de forma contextualizada pela pagina da web que o abriga, a qual contém
também informagdes sobre a situagdo de Darfur, atitudes passiveis de serem tomadas pelos
internautas, /inks para matérias e para um documentario sobre o assunto, ente outras coisas.
Ou seja, o jogo figura na pagina principal apenas como uma parte da argumentacao geral
contra a inércia das autoridades frente ao assunto e da “miss@o” de sensibilizar internautas
que porventura cheguem aquele portal a tomar uma atitude frente ao problema.

Até pela proposta do jogo acima explanada, o seu mecanismo acaba por ir “contra”
o jogador. Em outras palavras, o nivel de dificuldade ¢ muito alto e o nimero e a qualidade
das “premiagdes” e das “pequenas vitdrias” dentro da partida sdo bastante reduzidos. As
tarefas a serem executadas sao de alto risco ¢ de pouca recompensa. A titulo de exemplo, a
constante necessidade de buscar 4gua — que ameniza, mas nao resolve o problema da aldeia
— deixa o refugiado facilmente a mercé de um seqiiestro por parte da milicia. Isso sem
contar que, dentro da aldeia, a realizagdo de cada tarefa que auxilie na sobrevivéncia dos
refugiados exige muito tempo, o que aumenta a vulnerabilidade do grupo, j& que a aldeia
esta sempre sujeita a ser destruida pelos janjawid. Ou seja, insistir na interagdo com 0 jogo
¢ voluntariamente aderir a uma espécie de castigo de Sisifo. Na realidade, o objetivo mais
amplo proposto — ajudar a interromper a crise que assola a regido de Darfur — ¢
inalcang¢éavel. Pode-se prorrogar o problema por um tempo — a condi¢ao do jogo € que vocé
mantenha o campo “em ordem” por até sete dias (cibernéticos), a despeito de todos os
movimentos para o que o contrario ocorra — mas ndo ha a¢do que resolva aquele desafio
dentro dos limites do jogo. Ao engajar-se no jogo, o usuario, portanto, ¢ sempre instigado a

buscar saidas alternativas no /ink externo de ativismo politico do site.
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Para os fins a que o jogo se propde, essa estrutura ¢ a ideal. A cada pequena (ou
grande derrota) ha uma reiteragdo de que aquilo, felizmente, ¢ apenas um jogo, mas que,
infelizmente, o que esta sendo simulado ali acontece na vida real, em Darfur. Aliado a esse
discurso, sempre ha o /ink da pagina que instiga solidariedade e ativismo politico contra a
situacdo por que passam os civis da regido. Desse modo, o jogo se constitui num forte
material persuasivo, de grande apelo emocional, que leva os seus usuarios nao s6 a
“vivenciarem” um fato que acontece na realidade como também a se mobilizarem para

além dos limites do jogo.

Figura 11 —-imagem do jogo Darfur is Dying em ac¢io

A proposta do jogo avaliado mostra um caminho interessante de se instigar o

pensamento critico. Contudo, esse modelo tem limites que precisam ser considerados. O
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jogo “lanca” para fora a problematica por ele discutida, ndo abrindo, dentro do
funcionamento do software, espaco para simular qualquer intervencdo positiva de
transformacdo. Uma estrutura dessa, utilizada fora do contexto do site, provavelmente
desestimularia o jogador, além de poder ter o efeito negativo de transmitir a ele uma
sensacdo de impoténcia, incapacidade de agdo frente as dificuldades colocadas. Alias, tal
como ocorre com o September 1 2 ¢ questionavel se essa simulagdo pode ser vista, de fato,
como um jogo, Isso, porque nao ha um desafio real em Darfur is Dying, apenas um suposto
desafio (extremamente dificil de ser vencido) que provoca o jogador a interessar-se pelas
preocupacdes politicas contidas no site e engajar-se na a¢ao de solicitar apoio politico
externo para resolver os problemas internos da regido. Se dentro da proposta mais ampla
dos criadores ¢ uma iniciativa louvéavel, um software com essa estrutura, apropriado de

modo isolado a todo esse entorno, perderia quase totalmente sua razao de ser.

4.2.4 McDonald's Videogame“: parodiando a relacdo capital x bem-estar social

O jogo em questdo, ao contrario da simulacdo anterior, ¢ focado num contexto
familiar a vivéncia de seus jogadores em potencial, principalmente daqueles que vivem em
sociedades ocidentais urbanizadas. Produzido e divulgado pelo grupo La Molleindustria'?,
McDonald’s Videogame ¢ uma satira ao modo de funcionamento de uma empresa de fast-
food em especifico e, num ambito mais geral, ao sistema capitalista de visar ao lucro a
qualquer prego, em detrimento do meio-ambiente, da sociedade e da saude da populacdo.

Nele, o jogador ¢ convocado a gerenciar o grupo McDonald's em quatro setores — as

fazendas de plantio de soja, o matadouro, o restaurante e a parte administrativa (finangas,

11 http://www.mcvideogame.com/
12 http://www.molleindustria.it/
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publicidade, marketing). O que parece uma simulacdo ingénua, a principio, com
personagens amigaveis (vaquinhas e bonequinhos com ares infantis) e sons divertidos
revela-se como uma profunda e sarcastica critica a um modo de gerir negdcios sem
compromisso com a ética e o beneficio da sociedade.

Desse modo, o jogo constrdéi um ponto de vista que critica as iniimeras etapas da
producao de comida ali representadas. O plano da fazenda, por exemplo, onde se cultiva
soja e pasto para a pecuaria, ¢ ambientado em uma suposta cidade denominada San José,
localizada em um pais subdesenvolvido. Além da escolha do nome, sugestiva, que pode
facilmente remeter a algum pais latino-americano em que grandes empresas conseguem
comprar consideraveis extensdes de terras sem maiores problemas, o tutorial do jogo
localiza essa regido explicitamente dentro da Amazdnia. Num texto explicativo, diz-se que
o prefeito local ¢ a favor do plantio de graos para a alimentagdo dos moradores locais.
Porém, o texto também pondera que uma boa quantidade de dinheiro pode fazer o prefeito
mudar de opinido. Entdo, quando ndo ha mais terrenos disponiveis para comprar, basta
subornar o prefeito da cidade, que este permite a venda de regides em que estariam sendo
plantados os graos para alimentar a populacdo de San José. Para chegar a esse ponto,
provavelmente o jogador ja tenha adotado um conjunto de agdes nocivas a realidade local,
como, por exemplo, ter desmatado toda a floresta ali presente, ter deixado muitos dos
terrenos degradados devido a criagdo de gado, além de destruir uma pequena vila,
considerada patrimdnio histérico da regido.

Esse comportamento pode instigar jovens ambientalistas — personagens do jogo — a
se revoltarem. Mas isso, como grande parte de outros problemas comumente gerados na
partida — tais como os manifestantes que reclamam de obesidade ou de doenca — podem ser

“resolvidos™ através de acdes ilicitas dentro do gabinete de “relagdes publicas”, localizado
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na sede administrativa, quarto setor do jogo. De maneira geral, entdo, pode-se dizer que o
jogo trabalha com uma simulagdo de negdcios acrescida de elementos satiricos e irdnicos
que depdem contra a logica da manutencdo de uma rede como a McDonald's. No setor
pecuario, pode-se, por exemplo, adicionar hormoénios na ragdo, a fim de o gado crescer
mais rapido. Quando ndo se tem soja o suficiente, pode-se também completa-la com
residuos industriais ou restos animais. No setor do restaurante, deve-se manter o
funcionario sorrindo a qualquer prego. Se ele ndo o fizer, vocé pode tentar alegra-lo com
uma premiagao ou, ainda, se essa estratégia ndo der resultado, deve-se demiti-lo.

Na estrutura do jogo, toda essa maquina ¢ impulsionada pelo conselho de diretores,
que ndo visam apenas ao lucro, mas também ao crescimento da empresa. Ou seja, o0 jogo
instiga-o sempre a crescer, expandir, aumentar os lucros, as vendas, a producao, algo que,
por uma questdo logica torna-se cada vez mais dificil com o tempo — quanto maior a
empresa se torna, mais trabalho se tem para sustentar, ainda, um crescimento, € mais
problemas a sociedade essa tentativa pode causar.

Seguir estritamente o anseio dos diretores da empresa — representantes prototipicos
de uma idéia de mercado em que a expansao do lucro deve ser sempre o objetivo central — e
ceder assim a essa pressao para crescer pode ser vista como uma das principais tentagdes
para seguir caminhos ilicitos ou ndo recomendaveis de atingir o lucro. Esses caminhos
abarcam, além dos acima citados, outras op¢des escusas como: substituir soja normal por
transgénica; criar publicidade focada nas criangas, para que elas incentivem os pais a irem
ao McDonald's; subornar politicos, nutricionistas, entre outros.

De certa forma, o jogo promove uma reflexao critica ao mostrar que seguir por esse
caminho pode parecer mais facil de inicio, mas também traz bastantes problemas. Vez ou

outra, o jogador ¢ levado a pagar uma ou outra multa, por danos a satde, ao meio ambiente,
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aos funciondrios, etc. Isso, sem contar que a propina ndo ¢ barata e abocanha parte
consideravel do lucro da empresa. Problemas como esse acabam sendo mais facilmente
evitados quando ndo se opta por acdes desse carater — o que também significa,
normalmente, prestar menos atengdo a prototipica voz do capitalismo externada pelo

conselho administrativo.

THE '
m GAME Hls-i;rngv REA & CONTACTS

I'm playin’ it

As do all modern corporations, McDonald’s manages production in different parts of PAGE 3/30

the world. You have to supervise all the four sectors. You can switch between the
sectors using the panel on the lower left.
Remember: even if a sector is not show, the events in it continue to run.

Headquarters

Figura 12 — imagem do jogo McDonald’s Videogame em acao

O jogo, dessa maneira, acaba estabelecendo um contradiscurso a idéia de alegria,
satisfacdo, bem-estar que a empresa McDonald's procura vender a respeito de seus
produtos. Mais que isso, cria um argumento com um peso de denuncia sobre possiveis
praticas reprovaveis de empresas como a parodiada. Tal dentincia € muito visivel ainda que,

no inicio do jogo, haja uma mensagem dizendo que ali estd uma obra que nao tem qualquer
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relacdo com a empresa McDonald's ou com suas praticas. Afinal, ndo € por um acaso que,
dentro do site do jogo, uma das referéncias existentes ¢ o documentario “Super Size Me”,
no qual, para explicitar os possiveis maleficios dos produtos McDonald's, o diretor do
filme, Morgan Spurlock, gravou a propria experiéncia de passar um més se alimentando
apenas dos produtos da empresa, o que acarretou nele incontaveis problemas pessoais e de
saude.

O jogo seguramente promove um desmascaramento bastante forte de discursos
sobre o capitalismo, sobre a busca por lucros, sobre a relagdo entre grandes empresas de
alimentagdo, saide, bem-estar ¢ meio ambiente. Isso por mostrar um possivel “outro lado”
do funcionamento desse tipo de negocio, dando margem para que o usuario levante
diferentes niveis de questionamento: sobre a propria alimentagao, sobre o que ele sabe ou
nao do funcionamento dos locais em que ele se alimenta, ou sobre problematica das causas
e conseqiiéncias da dinamica capitalista de uma empresa desse porte frente a sociedade.

Todavia, hd um porém que nao pode deixar de ser considerado: sendo o foco apenas
a empresa McDonald's, o jogador ¢ mais estimulado a pensar apenas nos problemas
apresentados — como o suborno, a falta de qualidade nos alimentos, o uso de produtos nao
recomendaveis para aumentar a producao — a partir de uma 6tica empresarial, de um ponto
de vista dos negocios. Sua dindmica explora muito pouco problemas sociais mais amplos
que esse tipo de comportamento econdmico pode causar, limitando esse feedback a
algumas poucas manifestagdes de associagdes ou movimentos politicos isolados que podem
ser abafadas — naquele universo — pela propina. E certo que, como todo jogo, este também ¢
um recorte, mas ao ndo incluir essas outras implica¢des relacionadas ao suborno, a ma
alimenta¢do, ao funcionario desempregado, o proprio jogo acaba por abafar problemas mais

graves da dinamica que ele simula. Isso pode, inclusive, passar impressoes erroneas de que
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o suborno resolve tudo ou de que as condigdes ali apresentadas sdo somente prejudiciais a

pessoas juridicas.

4.2.5 Ayiti: the cost of life: possibilidades e limites da acdo social®

Comparado ao anterior, o jogo em questdo ¢ menos caricatural e trabalha mais
centrado na complexa relagdo entre possibilidades de acdo social frente a limites impostos
pela estrutura. Nesse jogo, ambientado na zona rural do Haiti, o jogador controla uma
familia local, sem qualquer grau de escolaridade, em busca de prosperidade dentro de um
objetivo previamente escolhido. Sdo quatro os tipos de meta disponibilizados: felicidade,
dinheiro, educagdo ou satde. A partir das condicdes iniciais apresentadas, o jogador €
levado a usar de toda a forca familiar para que um ou outro membro da familia tenha
“sucesso”. Dadas as adversidades impostas pelo contexto, ¢ muito improvavel garantir que
as benesses atinjam a todos e, por isso, o trajeto do jogador ¢ marcado por sacrificios e
dilemas. Nao ¢ raro algum familiar morrer no processo, outro ser infeliz; porém, apesar
desses problemas, ¢ vidvel alcangar os objetivos propostos (dois dos cinco membros
conseguirem um diploma, por exemplo, ou a familia ter um padrdo razoavel de vida).

A dindmica do jogo, assim como ocorre em Darfur is Dying, faz o usudrio se
transportar para uma outra légica, para outra realidade social, com problemas e anseios
particulares. Convidar o jogador para agir segundo essa logica ¢ uma boa maneira de leva-
lo a notar que existem outras configuragdes sociais e culturais possiveis além daquela em
que ele esta imerso. Em outras palavras, a vantagem de um jogo como o Ayiti: the cost of
life ¢ a de levar o jogador a vivenciar, na interagdo com um universo discursivo que nado ¢

familiar a seu cotidiano, pontos de vistas alternativos de se enxergar a realidade. Isso pode

13 http://ayiti.newzcrew.org/ayitiunicef/
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instigar o jogador a rever seus proprios conceitos que, muitas vezes, encontram-se
cristalizados por falta de contrapontos. Na pratica, procurar saber como agir numa
simulagdo de uma familia rural de um pais pobre e muito pouco industrializado pode ser o
ponto de partida para se comecar a enxergar localidades muitas vezes apagadas pela
afirmacdo e reafirmacdo de pontos de vistas reprodutores que tendem a fixar a realidade
como Unica e estavel, muitas vezes, naturalizando a pobreza que também existe no nivel

local.

Figura 13 — imagem do jogo Ayiti: The Cost of Life em agio

Situagdes que podem ser impensaveis a jovens de classe média de regides
urbanizadas, por exemplo, apresentam-se ali como problema a ser resolvido. A titulo de
ilustracdo, comprar uma bicicleta pode facilitar a vida da familia haitiana do jogo, que
precisa andar por milhas em estrada de terra até o emprego. Optar por comprar uma cama —

que pode gerar conforto para toda a familia — ou um radio — que pode gerar diversao —
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também € um tipo de escolha que ndo parece usual num ambiente familiar mais abastado. O
simples fato de ndo ser 6bvio o direito de todas as criangas a escola, mas de ser uma
decisdo a ser avaliada pela familia (trabalhar ou estudar?) ja permite o contato a um
universo de necessidades sociais que tendem a ser por muitas vezes silenciado em jogos
mais comerciais.

Em suma, Ayiti: the cost of life ¢ um jogo que coloca o jogador frente a outro
universo discursivo e o faz, diferentemente do que ocorre em Darfur is dying, de modo a
nao colocar em segundo plano o que deve ser central em um jogo: um desafio efetivo que
possa promover divertimento. Em outras palavras, apesar de curto, apesar de simples — em
contraponto aos tipos de jogos produzidos atualmente, com gigabytes de tamanho e com
uma complexidade quase infinda — o jogo analisado possui um desafio, possui uma chance
de vitdéria e, mais, instiga o jogador a ganhar: ndo necessaria € unicamente por do ou
compaixao da familia ali representada, mas pelo gosto e prazer de ter sucesso. Ainda, ¢ um
jogo que convida o jogador ao retorno, dado que possui quatro metas distintas € possui um
espectro razoavelmente vasto de possibilidades de percurso dentro de uma mesma meta
previamente selecionada.

Além desses cinco jogos brevemente analisados, hd muitos outros sendo
desenvolvidos nessa mesma linha — jogos curtos, carregados de mensagens
contradiscursivas ¢ comumente objeto de polémicas. Tais jogos t€ém a possibilidade de
serem enquadrados no conceito de newsgames, ou no conceito aqui desenvolvido de jogos
digitais criticos, € ttm em comum o fato de caminharem em uma dire¢ao semelhante: a dos
serious games. Sao caminhos factiveis e j& em desenvolvimento para se criar uma reflexao
social apropriando-se dos videogames como midias. Tais iniciativas sdo apenas um comeco

de um tipo de trabalho ético, politico e social bastante promissor que pode ser concretizado
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através da interagdo com jogos digitais.

4.3. Do geral ao particular: o trabalho infantil em discursos materializados na tela

Esta secdo ¢ dedicada, fundamentalmente, a mostrar de modo mais minucioso como
um jogo pode criar modos de direcionar o discurso a ser construido pelo percurso do
jogador. Isso, baseado em uma analise de enunciados sobre a infancia e o trabalho infantil
sendo articulados e postos em acdo em dois jogos especificos: o Ayiti: the cost of life e o
The Sims. Nesta andlise, portanto, elegeu-se para discussdo apenas uma das multiplas
facetas sociais articuladas pelos jogos analisados: o conceito veiculado por cada jogo
quanto ao “papel da crianca na familia e na sociedade”. As concepg¢des contidas em cada
jogo sobre o tema sdo contrastadas, durante a andlise, com visdes de mundo ja estabelecidas
sobre o assunto e suas possiveis conseqiliéncias.

Os discursos em questdo foram analisados na interagdo entre pesquisador e jogo de
dois modos distintos. Primeiro, com o analista assumindo o papel de “jogador”, ou seja,
seguindo a dindmica proposta pelo jogo e, na medida do possivel, acatando suas propostas e
desafios. Num segundo momento, foram testadas, mais especificamente, situacdes e
questdes estruturais do jogo que a primeira analise apontou como saliente. Isso tudo, a
partir de duas oOticas simultaneas: uma, a de jogador experiente, dado que ja conhecia os
jogos; a outra, a de tedrico e especialista na area da linguagem e tecnologia, buscando
associagoes entre os discursos reproduzidos na interagao e outros existentes na realidade.

Para introduzir a questdo, pode-se dizer que, caso um jogador desavisado desejasse
saber mais sobre The Sims ou Ayiti: the cost of life através sinopses e experiéncias de outros

usudrios, ndo ¢ de todo improvavel que ele encontrasse mais semelhangas que diferencas
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nessas leituras prévias. Afinal, em ambos os casos, o jogador tem como foco a manipulagao
de um nucleo familiar em busca de sucesso e felicidade. Também ¢é semelhante o fato de
que, em ambos os casos, 0o tempo ¢ o principal limitador da acdo do jogador, € que as
escolhas do usudrio t€ém de levar em conta as necessidades imediatas de cada membro da
familia. Porém, apesar dessa semelhanga inicialmente exposta, e apesar de ambos 0s jogos
tratarem de temas proximos, a visdo que cada um traz sobre os assuntos em pauta ¢ bastante
diferente, e 0 modo como cada jogo ¢ construido explicita tal contraste.

No jogo The Sims, o jogador controla nucleos familiares, um por vez, e tem como
objetivo gerencia-los nos seus afazeres didrios de uma familia cuja fonte de inspiracdo sao
as familias norte-americanas de classe média que vivem em subtrbios. Para iniciar a
partida, o jogador recebe uma quantidade de dinheiro suficiente para se comprar e mobiliar
uma casa razoavelmente modesta e so a partir dai € que ele ¢ levado a buscar a “felicidade”
de seus ‘“comandados”. Isso se da tanto através de ag¢des que lhe saciem a fome e as
necessidades fisioldgicas, proporcionem lazer, descanso e conforto, como através de um
“ambiente” adequado para os olhos dos Sims — leia-se quartos limpos, iluminados e
€spacosos.

Ja em Ayiti: the cost of life, o jogador controla uma familia em condi¢des
extremamente distintas: trata-se de uma familia ambientada na zona rural do Haiti, sem
qualquer grau de escolaridade, tentando usar de toda a forga familiar para que um ou outro
membro da familia (impossivel pensar em todos, dadas as condi¢des) tenha sucesso. O
dinheiro inicial que o jogo disponibiliza para uma estagdo inteira do ano, ndo € o suficiente
para comprar uma bicicleta — o que facilitaria a ida dos familiares para o trabalho — ou uma
unica cama — a qual seria o suficiente para toda a familia, composta por cinco integrantes,

descansassem muito melhor a noite.
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Como se v€ nesta breve introdu¢do a ambos os jogos, as diferencas que constituem
os discursos de cada um nao se resumem a um simples recorte de localidade, mas também
trazem visdes distintas sobre o que ¢ sociedade, trabalho, sucesso, crianca, dinheiro,
conforto, estudo, entre outros. As visdes de cada um dos jogos em anélise encontram eco
em discursos veiculados — no plano da realidade — em diferentes contextos e imersos em
diferentes culturas. Centrando na questdo do papel da crianca na familia e na sociedade —
recorte proposto para analise neste trabalho — talvez essa reflexao fique mais clara.

Em grande parte das discussdes mundiais sobre esse topico, por mais distante que
sejam os pontos de vistas, a tendéncia de se entrar num consenso de que criangas nao
deveriam trabalhar e que o mais indicado ¢, legalmente, postular esse tipo de atividade
como crime. Porém, nem todos que tém opinido formada sobre isso chegam a questionar os
motivos que levam uma crianga a trabalhar, seja no nivel do sujeito, seja em um nivel social
mais amplo. Resolve-se o problema julgando tal atitude como absurda, ndo questionando
causas, mas engrossando o coro de quem pede a prisdao para pais, empregadores ou outros
envolvidos. Prega-se também que a educagdo seria a saida para tais criancas, mas nao se
discute as condi¢des materiais para implementar essa educacao.

Outros estudos levam a questdo um pouco mais a fundo, como € possivel perceber
na linha defendida pela Unicef. Num texto de esclarecimento sobre a prevencdo e o

combate do trabalho infantil, isso fica explicito. Chama a atengdo o seguinte trecho:

Para reduzir o trabalho infantil ¢ preciso ter uma abordagem integrada que
identifique as criangas que trabalham, sensibilize a sociedade sobre os danos
morais, fisicos e intelectuais do trabalho infantil, adapte as escolas para receber
essas criangas, ofereca atividades culturais, esportivas, educativas e de lazer as
criangas e compense a reduc@o da renda familiar. (UNICEF BRASIL, [sd]).

Essas diretrizes sdo baseadas em relatorios como o da “Situac¢do das Criangas e dos
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Adolescentes na Triplice Fronteira entre Argentina, Brasil e Paraguai: desafios e

recomendagdes”, que identifica que:

A principal causa que leva criangas e adolescentes a trabalhar é a pobreza.
Como integrantes de familias empobrecidas, sdo forcadas a assumir
responsabilidades de trabalho dentro de suas proprias casas ou nas ruas, onde
buscam complementar a renda familiar (UNICEF; ITAIPU BINACIONAL,;
TACRO, 2005).

Ou seja, as criangas cujas familias encontram-se em situagdes desfavoraveis, muitas
vezes ndo sao somente vistas pelos familiares como aptas a trabalhar como até necessarias
para poder complementar adequadamente a renda. A esses exemplos somam-se outros,
como os relatorios desenvolvidos pela ECDVU (Early Childhood Development Virtual
University) sobre paises como Gana (AGORSAH et al, 2002) e Uganda (GAMURORWA
et al; 2002). Em ambos os casos, complementar a renda familiar também ¢ um dos papéis
de criancas pertencentes a familias em condigdes precarias.

Nas situagdes descritas, a crianga € entendida como possivel mao-de-obra, dado que
qualquer quantia que ela consiga ganhar trabalhando faz diferenca na possibilidade de
gastos mensais da familia. Entidades envolvidas em propiciar o bem-estar as criangas como
essas geralmente t€ém como pressuposto que as familias precisam ter melhores condigdes de
vida para que os filhos possam exercer o direito a infancia.

Essa realidade, no entanto, pode ser muito distante a familias com rendas mais
estaveis, que tendem a considerar filhos como fonte de investimentos. Em outras palavras,
nao € raro que casais pertencentes a esse grupo julguem o numero de filhos que eles terdo
por aquilo que poderdo oferecer materialmente a eles: boas escolas, cursos adicionais,

conforto, brinquedos, etc. Esse contraste de valores ¢, inclusive, explicitado no relatorio
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sobre a Uganda da ECDVU. Em familias com condi¢cdes minimamente estaveis, espera-se
que a crianca va a escola estude arduamente, enquanto as tarefas domésticas sao destinadas
a empregadas (GAMURORWA et al; 2002: 67).

Compartilhar desse segundo discurso e reproduzi-lo ndo sdo necessariamente atos
problematicos, desde que isso ndo se transforme em fonte de preconceitos para avaliar
nucleos familiares com condigdes distintas. Em suma, é problematico partir dessa
concep¢ao de infancia, calcada no pressuposto da estabilidade financeira, para julgar
familias que acabam por ver seus filhos como possivel mao-de-obra. Isso, porque tal atitude
ignora uma das principais facetas do problema — as condi¢des precarias das familias que
exploram o trabalho infantil. Com isso quero dizer que nao ha inadequacdo no discurso em
si, mas que ¢ inadequado homogeneizar posi¢cdes e discursos para situagdes e contextos
distintos.

Parece claro que, enquanto em Ayiti: the cost of life, a visdo sobre trabalho infantil
tende a abordar de um modo mais social o problema da crianga trabalhar, apresentando tal
questao num contexto de dificuldades financeiras em que, muitas vezes, € esse trabalho que
pode possibilitar o sucesso futuro de um ou mais membros da familia, no universo do jogo
The Sims apenas se nega a possibilidade de criangas trabalharem, impedindo que situagdes
polémicas nesse sentido ocorram. Em suma, enquanto um jogo se esfor¢a em trazer esse
problema, o outro apenas faz uma espécie de “assepsia” de problemas sociais semelhantes.

Esse tipo de estratégia discursiva ndo ¢ algo novo. Partidos politicos que se opdoem
ou mesmo veiculos de informagdo com visdes de mundo distintas, num exemplo rapido,
também tendem a usar da estrutura do texto para argumentar na direcdo desejada. Isto é&,
todo texto possui recursos argumentativos para fazer valer o seu ponto de vista em

detrimento de outros, por mais que os pontos de vista ali veiculados ndo estejam tao claros
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para os proprios autores.

Todavia, o modo como esses discursos se articulam em um jogo digital difere
sobremaneira das concep¢des mais tradicionais do que ¢ leitura, as quais, em geral,
entendem o texto como detentor de uma estrutura linear e centram suas analises em midia
impressa. Defende-se aqui, portanto, que um objeto novo demanda percursos também
novos para se compreendé-lo. Assim, o que importa ndo ¢ apenas entender que cada jogo
veicula visdes distintas, mas sim como o faz em sua estrutura, através das escolhas
realizadas por designers.

Para efeitos de andlise, os discursos em agao e articulagdo em ambos jogos estardo
calcados em uma convergéncia de trés visdes distintas aqui previamente apresentadas: a
primeira, de que os criadores atuam como legislador (FRASCA, 2001); a segunda, da
apropriagdo do conceito de obra em movimento (ECO, 1971); por fim, da perspectiva
bakhtiniana, na qual todo enunciado ¢ uma arena de lutas por sentidos. Também serdao
consideradas as nogdes de evento e percurso aqui desenvolvidas, bem como o esquema
representativo do “processo de construgao de sentido no ato de jogar”.

A partir disso, pode-se constatar que no jogo The Sims, por exemplo, a crianga €
representada como alguém extremamente dependente dos adultos. Nao ser adulto no
universo “Sim” significa, além de ndo trabalhar, ndo poder cozinhar, nem consertar moveis
e eletrodomésticos quebrados, nem mesmo ligar para um técnico que possa conserta-los. O
papel das criancas nesse cotidiano resume-se a brincar, ir a escola e fazer os deveres de
casa. Ja4 ao adulto, cabe suprir-lhes com brinquedos, comida, habitagdo e, vez ou outra,
companhia. Se, como vimos, isso € o esperado numa familia em que os pais trabalham
bastante para “garantir o futuro das criangas”, € curioso como essa relacdo torna regra para

todos os tipos de familia dentro do jogo. Caso se crie uma mae solteira com sete filhos (o
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nimero maximo de membros permitido a uma familia € oito), ela terd que trabalhar sozinha
para sustentar a casa, além de, voltando do trabalho, ter de preparar comida para todos e
consertar moveis que porventura quebrem. Essa situacdo € insustentdvel no jogo. Por mais
habilidade que o jogador tenha, aos poucos o nivel de felicidade das criancas e do adulto
vao diminuindo, alguns filhos param de ir a escola, deixam de fazer os deveres e t€ém como
fim a assisténcia social. A mae, por sua vez, por estar “deprimida”, falta ao trabalho, ndo
“estuda” para melhorar suas habilidades e, conseqiientemente, conseguir um emprego
melhor, e s6 vai se recuperando (se ndo morrer primeiro) quando alguns de seus filhos sao
levados embora.

Mais que impedir que uma crianga trabalhe, o jogo procura evitar que uma familia
alcance as condigdes que costumam levar uma familia a estimular o trabalho infantil. Todos
os Sims sdo alfabetizados (a0 menos, todos I€éem livros e jornais) e a toda familia ¢ dado
um dinheiro que possibilita comprar a casa propria mobiliada. Além disso, hd vagas para
adultos no mercado de trabalho todos os dias, basta ele estar o suficiente feliz para aceitar o
emprego. Diante desse quadro, em que o discurso de que “basta querer para subir na vida”
predomina, € quase Obvio transferir a culpa da pobreza — nos casos em que ela se apresenta,
no jogo — a irresponsabilidade do jogador e dos adultos da casa. Na certeza de que dois
adultos com apenas um filho teriam chances de ganhar muito dinheiro, ¢ facil assumir
como negligéncia do jogador propor uma familia de um adulto para sete criangas.

Sabe-se que, assim como nas obras em movimentos (ECO, 1971), os jogos sdo
construidos coletivamente, mas sempre a partir das diretrizes estruturais fixadas
previamente pelos idealizadores e produtores dos objetos. Enquanto, como foi visto no
capitulo anterior, as placas metéalicas com dobradigcas eram a estrutura que Lygia Clark

entendeu como base para a constru¢do de seus bichos, escolhas prévias limitaram no The
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Sims o escopo discursivo do que poderia ser uma crianga. Ao se determinar o
comportamento de cada um, criou-se uma série de possibilidades e impedimentos técnicos,
a fim de que diferentes papéis (adulto/crianga; homem/mulher; Sims manipulaveis/Sims
nao manipulaveis) ndo se confundam ou, ainda, entrem em conflito na légica do jogo. Do
ponto de vista técnico, isso ¢ perfeitamente justificavel. Todavia, do ponto de vista
discursivo, as escolhas em si trazem a tona as visdes de mundo que os programadores —
conscientemente ou ndo — sustentam e disseminam através do jogo. H4 uma estrutura que
define um campo de agdes possiveis e ilimitadas — pensando no esquema proposto no
capitulo anterior, fica claro que nunca uma ac¢do se repetird exatamente em diferentes
partidas ou em diferentes momentos de uma mesma partida.

E certo que nido se pode levar ao jogo todos os conceitos de criangas que existem
nas mais diversas sociedades. E essa constatagdo leva a uma outra: os conceitos que estao
presentes no jogo — dado que escolhas tiveram de ser feitas — seguramente sao aqueles que
os seus produtores privilegiaram, julgando-nos dignos de estarem ali, a despeito de todos os
outros possiveis. Afinal, uma limitacdo técnica nunca ¢ uma limitagdo intransponivel —
basta saber qual o tamanho do interesse em investir na sua superagdo. Dito isso, € possivel
conceber que The Sims parte de recortes discursivos anteriormente escolhidos e tende a
reafirma-los a cada manipulacao do jogador.

No caso especifico do papel da crianga na familia e da sociedade, fica claro que, em
cada ato do jogador, ¢ veiculada a no¢do de crianga como pequeno consumidor, em quem
os pais devem, sobretudo investir. Isso, seja fracassando ao buscar fazer a crianca assumir
papéis que a ela ndo correspondem no software (como tentar colocar a crianca para
cozinhar), seja “seguindo o script” e deixando-a livre para brincar e estudar. A crianca,

nesse jogo, nunca sera vista como uma possivel mao-de-obra ou, a0 menos, como alguém
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que pode assumir responsabilidades além das escolares, pois ndo foi programada para tal.
Apelando para um exemplo sarcastico e radical, pode-se dizer que entre as seguintes
possibilidades: ou a crianga fazer, por si s, um prato de macarrdao, ou um adulto morrer de
fome, o jogo, em seu dizer, trata o segundo fendmeno como menos chocante ou
problematico. Isso porque a este (alguém morrer de fome) ¢ dado a permissdo técnica para
que aconteca, mas aquele (uma crianga cozinhar), que, inclusive poderia ser condigdo para
resolver a fome do adulto em questdo, por ndo ter sido previsto na estrutura do jogo, ¢
vetado ao jogador.

Em Ayiti: The cost of life, diferentemente, ha algoritmos especificos que permitem
que as criangas trabalhem. Desse modo, o jogo inclui em sua programagao a reflexao sobre
o trabalho infantil, algo mais do que pertinente quando se tem o ntcleo familiar proposto no
inicio de cada partida: uma familia com escassos recursos € nenhuma instrucao escolar.
Contudo, por mais que as criancas possam trabalhar — segundo orientacdo expressa do
jogador — os algoritmos que definem suas programacdes sdo diferentes dos presentes nos
adultos. H4 empregos que ndo podem ser realizados por criangas, como trabalhar na
destilaria de rum, um dos mais bem remunerados dentre os que ndo exigem grau algum de
escolaridade. A justificativa para isso € que esse tipo de trabalho ¢ muito pesado para
criangas. Excetuando esse impedimento, porém, ndo ha diferencas significativas entre
criancas e adultos.

Alias, ¢ de se estranhar que os programadores do jogo ndo tenham previsto uma
regra em que criancas se desgastassem mais que adultos no quesito ‘“saude” caso
trabalhassem no mesmo local pelo mesmo periodo de tempo. Poderia servir de justificativa
para isso o fato de que o jogo esta focado na questdo da importancia da educagdo como

possibilitadora de condi¢des mais favoraveis. Entretanto, seria bastante interessante que um
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jogo com o apoio da Unicef — que, entre outras posturas, entende que o trabalho infantil ¢
prejudicial a crianga — explicitasse os riscos para a satide de uma crian¢a quando submetida
ao trabalho, principalmente se ele for equivalente ao trabalho de um adulto. Afinal, por
outro lado, o mesmo argumento que foi utilizado para se analisar o jogo The Sims cabe
aqui: as ideologias também se manifestam através do apagamento de discursos alternativos
sobre a realidade. E, dessa maneira, o jogo acaba veiculando a visdo de que a crianca ¢
apenas um “pequeno adulto” e que a Unica razao para manté-la fora do trabalho — o estudo
— seria equivalente a razdo de um adulto ndo escolarizado. Nesse sentido, ndo importaria se
fossem os filhos que trabalhassem para que os pais estudassem — o que ¢ valorizado no jogo
ndo ¢ evitar que criangas trabalhem, mas sim garantir que membros da familia estejam na
escola.

Voltando a logica da obra em movimento, o fato de a crianga “sofrer” o mesmo
tanto que um adulto ao trabalhar ¢ um dado estrutural. Um dado impossivel de ser
percebido caso o jogo ndo entre em funcionamento, pois ele necessita da agentividade de
seus jogadores para funcionar e, assim, permitir a construcdo de sentido. Porém, o jogo
também reproduz a mesma assimetria de poder entre autor e leitor que se estabelece no
funcionamento de uma obra em movimento'®. Nessas, o observador, de forma mais ou
menos consentida, em troca do prazer que a obra lhe pode oferecer, se submete a restricao
de “ndo romper as dobradigcas”. Em um Ayiti: the Cost of Life, de modo equivalente, ndo ¢
ofertado ao jogador o direito de colocar em questdo a igualdade de tratamento a adultos e
criangas. Do ponto de vista textual, esse dado estrutural € um pressuposto, porém, pensando

na natureza “aberta” do videogame, tal pressuposto ¢ ainda mais pernicioso: o usuario nao

14 . , . . ~ . . , .
Excetua-se aqui o caso especifico de algum software aberto, cuja manipulagio, ainda assim, é restrita a
usuarios que detém um conhecimento técnico especializado.
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1oz

s0 ¢ obrigado a aceitd-lo, como a incorpora-lo na sua co-autoria e, porventura, toma-lo
como dado para fazer suas escolhas, planejar suas estratégias. Ou seja, sua “co-autoria”
pode estar subjugada a premissas que, se colocadas em discussdo, ndo necessariamente

seriam aceitas pelo jogador fora do contexto do jogo.

4.4. Impressoes sobre os resultados obtidos

A parte inicial desse capitulo mostra que ha diversos caminhos a serem adotados
para a apropriacdo dos videogames como material para o pensamento critico. Mais que
isso, apresenta uma real mobilizacdo de criadores que mostram que esse tipo de artefato
cultural ndo precisa se limitar ao simples entretenimento. Mapear e discutir esse conjunto
de jogos também permitiu concluir que ainda ndo sdo comuns jogos digitais criticos que se
proponham a cativar o usudrio por um periodo mais longo, que sejam desafiadores e
complexos tal qual os jogos mercadoldgicos. Isso pode se dar por varios motivos e,
certamente, um dos mais provaveis ¢ a capacidade de investimentos que uma grande
empresa possui em contraponto ao capital do produtor independente, interessado na
producdao de jogos com viés mais educativo. Ainda assim, acredito que sistematizar
caminhos plausiveis de criagdo de softwares desse tipo pode ser um estimulo para criadores
e programadores mais comprometidos com as questdes politicas, éticas e sociais aqui
levantadas desenvolverem jogos na direcao critica proposta. Até porque, deve-se salientar,
fora do contexto do meio digital e das novas tecnologias, os jogos chamados educativos nao
deixam de ter mercado, o que mostra que ha margem para se criar artefatos lidicos que,
para além do simples entretenimento, possam auxiliar na formagao do sujeito.

A andlise detalhada dos diferentes jogos apresentadas no presente capitulo ilustra o
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potencial educativo dos videogames e também alerta para o desafio que se coloca para
designers preocupados com a criacdo de jogos digitais criticos. Essa analise também pode
ser vista como um desfecho de todo o percurso dessa dissertacdo, a partir do qual, torna-se
possivel retomar as perguntas de pesquisas apresentadas na introducdo, que serdao
respondidas no capitulo conclusivo:

1°. Que relagoes podem ser estabelecidas entre as escolhas feitas pelo criador do

jogo e a construgdo de sentido do usuario concretizada no ato de jogar?

2°. Que estratégias estdo sendo usadas nas diferentes propostas de jogos sérios?

3°. Quais sdo as contribui¢oes e limites dessas propostas para a construgdo da

consciéncia social critica?
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CAPITULO 5: Repensando os videogames no movimento ideolégico dos
jogos sociais

Este capitulo se destina a responder, de modo sistematico, as perguntas de pesquisa
que conduziram as investigac¢des deste trabalho e, a partir da analise dos resultados obtidos,
esbocar como os videogames podem ser pensados para favorecer a reflexao social critica do

jogador.

5.1. Retomando as perguntas de pesquisa

Esta secdo ¢ destinada a responder as perguntas de pesquisa que pautaram as
investigagdes presentes nesta dissertagdo. Inicia-se, entdo com a primeira pergunta de

pesquisa:

1°. Que relacdes podem ser estabelecidas entre as
escolhas feitas pelo criador do jogo e a construcio
de sentido do usuario concretizada no ato de jogar?

Observou-se que a opg¢ao de considerar o jogo digital a partir de um viés discursivo
permite compreendé-lo como um objeto complexo através do qual — no ato da interagdo —
discursos sdo postos em negociacdo, seja de modo conflituoso, seja de modo harmonioso.
Mas o fato € que o “jogar”, mais que um passatempo neutro, pode ser visto como um ato de

colocar em articulagdo discursos previamente armazenados em um sofiware; discursos
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esses que o jogador assume, tanto ao interpretar, quanto ao dar novos comandos a maquina.

Nesse sentido, pode-se concluir que:

1)

2)

O jogador nao ¢ condicionado a acatar os discursos que a interacdo com 0 jogo
coloca em articulagdo. Ele, como ser inteligente, com uma vivéncia social,
cultural e discursiva propria, pode analisar os discursos presentes nos jogos a
partir do seu olhar, sendo capaz, assim, de questionar, desestabilizar ou
reafirmar suas visdes de mundo;

Os discursos que estdo imersos no sistema logico do software e nas regras do
jogo apresentadas ao jogador (seja em informagdes e dicas dadas na propria
partida, seja em manual impresso ou digital, seja em um tutorial prévio)
potencialmente influenciam e direcionam o olhar do jogador frente ao mundo.
Isso ocorre porque, apesar de o usudrio poder, do inicio ao fim de uma partida
(ou varias) permanecer convicto de suas visdes de mundo e de suas posturas
ideoldgicas, em ultima instancia, ele sempre serd convocado a pensar o mundo e
construir sentidos, no ato de jogar, a partir das informacdes, mensagens e
estruturas fornecidas pelos jogos em resposta a seus comandos (o que se
convencionou chamar aqui de “eventos”). Dado que esses “eventos” ndo podem
ser ignorados, sob pena do jogo ndo continuar, eles podem nao mudar a maneira
como o usuario concebe o mundo, mas certamente direcionam quais as
concepgdes discursivas o jogador coloca ou ndo em agdo e, mais, oferecem, a
cada passo, olhares que terdo de ser acatados ou questionados (mas sempre

negociados) no processo de construcao de sentido.

Em linhas gerais, essas parecem ser as relagdes mais significativas que, do ponto de
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vista discursivo, podem ser consumadas entre o jogador e os criadores do jogo. Alids, as
analises presentes no capitulo anterior, em especial a desenvolvida no item 4.3 (em que ¢
mostrado como discursos especificos sobre a crianga e o trabalho infantil se materializam
em diferentes jogos) também permitiram constatar empiricamente o que a discussdo
realizada no terceiro capitulo salientou: por mais liberdade que ¢ prometida ao usudrio, ela
sempre estara condicionada as escolhas estruturais postas. Indo mais a fundo, pode-se dizer
que o jogador “assina” uma espécie de contrato, no momento em que se dispde a jogar
apenas com o que ¢ flexivel no objeto e aceita a impossibilidade de alterar ou questionar a
estrutura rigida subjacente ao jogo. Isso quer dizer que, ao interagir com estruturas
similares a uma obra em movimento, o jogador dispde-se, tacitamente ou ndo, a se subjugar
as regras dadas pelo “esqueleto”, pela materialidade estrutural do objeto.

Em outras palavras, tanto no caso de jogos digitais como no caso de outros
artefatos similares as obras em movimento, o acordo se realiza nos seguintes termos: de
um lado, o objeto depende da ag¢do e da manipulacdo de um interlocutor para construir
sentido; o interlocutor, por sua vez, somente poderda agir diante de uma estrutura pré-
determinada por aqueles que produziram, de antemao, o software a partir do qual o jogo é
posto em agdo. Isso quer dizer que a responsabilidade social de programadores e designers
também ¢ diferenciada, ja que cabe a eles criar esse universo de discursos mesmo que
nunca tenham o total controle dos percursos que o usuario ira tragar e, por conseqiiéncia,
permanecam sem controle total sobre 0 modo como todos esses caminhos podem gerar

sentidos.

Como foi salientado durante a analise dos diferentes jogos, ¢ essencial destacar que

as delimitagdes inicialmente dadas pelos criadores filtram o que cabe ou o que ndo cabe
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nas opgoes oferecidas ao jogador no universo de cada jogo. Ou seja, independente das mais
diversas maneiras através dais quais o jogador pode atravessar esse universo ou dos
arranjos que ali podem ser feitos, tal universo — enquanto modelo — continuara
determinado e imutével, e conjuntos discursivos que nele ndo foram previstos ndo serdo

oferecidos pelo jogo no decorrer das partidas.

Outros fatores a serem considerados sd3o o modo como as modalidades se integram e
dialogam entre si no jogo e a resposta quase imediata oferecida ao jogador, que, juntos,
favorecem uma intensa sensacdo de imersao no ato de jogar. Assim, mais do que assistir
passivamente a emulacdo de um mundo, o usuario vive-a, sente-a através de diversos
sentidos integrados, faz op¢des dentro desse universo. Nessa direcdo, ha de se destacar que,
utilizando-se da imersdo caracteristica dos videogames e de uma falsa impressdo de
liberdade, o jogo pode induzir o usudrio a aceitar premissas de modo irrefletido, acritico.

Resumindo, o didlogo entre o esquema de interacao autor/jogo/jogador apresentado
no terceiro capitulo com o conceito de “obra em movimento” proposto por Eco (1971) pode
ser util para explicar como jogos digitais, enquanto artefatos culturais, podem exercer a
funcdo de multiplicadores/disseminadores de ideologias, de posigdes de sujeito e de
apagamentos de vozes que existem na sociedade mais ampla. Também se torna possivel
perceber que, por mais bem intencionado seja um jogo, ele estard sempre sujeito — pela
logica embutida em seus mecanismos — a veicular discursos que podem ndo estar de acordo
com aqueles pregados pelos criadores do jogo. Ou seja, 0 modo como se constroi a logica
interna do jogo, sua inteligéncia interna, pode resultar nos mais variados discursos — que
corroboram com as visdes de mundo que se pretendem defender ou que as desancam, ¢ isso

deve ser levado em considera¢do no ato da criagdo de um videogame. Dito isso, ¢ possivel
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passar para comentarios referentes a segunda pergunta de pesquisa.

2°. Que estratégias estio sendo usadas nas diferentes
propostas de jogos sérios?

Para se responder a essa segunda pergunta de modo mais adequado aos propodsitos
desse trabalho foi, de inicio, estabelecido um recorte no tipo de “jogo sério” a ser analisado.
O critério de escolha em questdo se calcou na qualidade desses videogames de, na
interacdo, deixar as possibilidades de construcdo e negociagdo de sentido abertas ao
jogador, buscando leva-lo a uma “reflexao social critica e uma visdo de mundo que nao sé
contemple posturas ideoldgicas distintas como instigue a percepgao das relacdes entre elas
na constru¢do dos discursos hegemdnicos da sociedade”, como foi apontado no primeiro
paragrafo do capitulo anterior. Convencionou-se denominar de “jogos digitais criticos”
aqueles se enquadrassem na descri¢do acima.

Assim, ponderando que “jogos sérios” em geral podem abranger desde videogames
que auxiliem pessoas com dificuldades fisicas a recuperarem seus movimentos, indo até
jogos que procurem treinar funcionarios de uma empresa para seu trabalho cotidiano — o
que foge, em muito, aos objetivos deste trabalho — julgou-se mais adequado dar énfase em
estratégias argumentativas/persuasivas  especificas dos jogos digitais criticos,
contemplados nessa dissertacdo a partir de um rol de cinco videogames pesquisados.

Tendo isso em vista, pode-se afirmar que as estratégias em uso observadas podem

ser distinguidas pelas seguintes categorias:
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a)

b)

c)

Enaltecimento de posi¢cdes ideoldgicas apagadas nas vozes de senso comum:
nesses casos, 0 jogo cumpre a fungdo de resgatar vozes que, no contexto em que
estdo imersos, ndo possuem prestigio ou destaque, gerando uma desestabilizagado
da obviedade do discurso hegemonico. Essa foi a estratégia majoritariamente
adotada no jogo September 12 ao se defender que, ndo importa o fim almejado,
usar de violéncia por qualquer motivo ¢ algo nocivo. Apesar de uma provavel
conseqiiéncia dessa estratégia ser o desenvolvimento da visdo critica através de
discussdes e polémicas que ocorrem fora do jogo, pdde-se observar que essa
conseqiiéncia parece ser recorrente nos newsgames de um modo geral. Tanto
The Arcade Wire: Airport Security como McDonald's Videogame, ao usarem do
humor para abordar acontecimentos e fatos cotidianos, tendem a criar um espago
propicio para discussdo para além do jogo — seja em blogs, sites, artigos
académicos, jornais, revistas especializadas ou de vulgarizacao cientifica, foruns
virtuais, entre outros. Alids, nada impede também que Darfur is dying e Ayiti:
the cost of life também gerem discussdes como essas, apesar de que o modo
como ambos foram idealizados €, claramente, outro.

Paro6dia: ao hiperbolizar partes negativas dos fatos, eventos, fendmenos,
assuntos abordados, o jogo busca defender que aquilo que tem sido considerado
“normal” pelo senso comum, na verdade ¢ “absurdo”, “ridiculo” ou, ao menos,
problematico. Ou seja, se na estratégia anterior, havia a defesa e o resgate de
uma ou mais vozes, nesse caso o que hd ¢ a desvalorizagdo de uma voz
dominante. Essa estratégia foi detectada como central em The Arcade Wire:
Airport Security e McDonald's Videogame.

Militancia e persuasio: ao invés de procurar abrir o espectro de possibilidades
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de conceber a realidade — algo que se observa nas estratégias anteriores — 0 uso
da militancia e da persuasiao no jogo destina-se a convencer o jogador a pensar e
agir de um determinado modo frente a um problema proposto. Ou seja: afunilar
as agdes plausiveis frente a algum problema social. E o que ocorre em Darfur is
Dying. Todos os caminhos do jogo (e do site que o abriga) tendem a levar o
jogador a se convencer de que ndo ha saida para os habitantes de Darfur além de
uma ajuda externa de internautas que se sensibilizam com a realidade local.
Assim, vende-se a idéia de que o povo em questdo depende da militancia do
jogador fomentada através do site.

d) Apresentacio de concep¢coes de mundo e valores culturais alternativos:
nesses casos, O jogo procura trabalhar com concepgdes de mundo que
extrapolam os limites culturais e sociais do jogador. Pode-se fazer aqui uma
analogia ao ato de incursdo — fora do plano ciberespacial — a culturas distintas,
como, por exemplo, mudar-se de sua cidade e seu pais para morar em locais que
tém valores e problemas distintos. Essa estratégia discursiva ocorre em Ayiti: the
cost of life, em que o jogador — provavelmente vindo de uma outra cultura que,
ainda por cima ¢ urbanizada — depara-se com dilemas que ndo condizem com
seu universo social, como ter que escolher entre poder dormir em uma cama ou

comprar uma bicicleta.

Tendo discriminado as estratégias adotadas na constru¢cdo dos jogos analisados, ¢
importante refletir sobre em que medida elas sdo de fato proveitosas para a fomentar a

reflexdo social critica nos moldes defendidos nessa dissertagdo. Isso leva a terceira

pergunta de pesquisa:

145



3°. Quais sdo as contribui¢bes e limites dessas
propostas para a construc¢do da consciéncia social
critica?

No geral, foi possivel notar que para cada jogo ha um caminho distinto que esta
estritamente relacionado a seus objetivos especificos e ao tipo de performance a ser
desempenhada. Um jogo como o Ayiti: The Cost of Life, em seu proposito de mostrar de
maneira razoavelmente complexa uma realidade que nao ¢ tdo bem conhecida pelos seus
potenciais jogadores tem uma relacdo mais equilibrada entre dificuldades/chances de vitoria
que um jogo como o Darfur is Dying. Este por sua vez, com seu intuito de angariar
militdncias no plano exterior ao jogo, atua projetando o jogador para uma derrota, como
argumento para salientar a dificuldade do povo da regido em tentar sobreviver por si s0.

Notou-se também, analisando September 12 que jogos digitais criticos ndo
precisam ser necessariamente divertidos ou ter como objetivo prender o usuario através de
componentes ludicos para conseguir gerar discussdes e reflexdes. Esse foi um jogo cuja
polémica teve um alcance global, gerando discussao no mundo todo. Curioso notar que, até
por ndo estar focado no elemento “ludico”, ele ndo se auto-referencia como “jogo” em suas
instrugdes, embora seja classificado de newsgame por seu criador. Ou seja, nesse newsgame
a “tensdo” — considerada por Huizinga um elemento-chave da constitui¢do dos jogos —
termina logo apods o entendimento da estrutura e da proposta do autor. Nao ha, depois disso,
desafio, no sentido de “esfor¢o para levar o jogo até ao desenlace” um desejo de que
“alguma coisa ‘va’ ou ‘saia’” e nem ha possibilidades de o jogador “‘ganhar’ a custa de seu

proprio esfor¢co” (HUIZINGA, 1980: 14).

146



Talvez a escolha particular de September 12th em nio ser “divertido” faga voltar
mais a atencdo de seus interlocutores para o seu pano de fundo politico. E dbvio que hd a
possibilidade de ndo se entender a proposta do September 12, mas talvez a falta de
objetivos ou desafios seja um recurso para salientar o discurso posto pelo autor. A
desvantagem de uma escolha como a dessa simulacdo em particular ¢ a de o jogo
simplesmente se tornar enfadonho (algo, 6bvio, ndo mensuravel academicamente, mas
relevante o suficiente para afastar o publico em potencial). Para contrabalancar esse
possivel problema, no entanto, o jogo também faz uso de um recurso interessante — a
“mensagem” que se quer passar ndo tarda a aparecer no jogo, ndo exigindo um
comprometimento maior do jogador em permanecer na “partida”. Quando a simulagdo
“perde a graca”, a idéia do autor ja foi explicitada.

Isso ndo quer dizer, no entanto, que um jogo critico deva abrir mao de elementos
ludicos. Tanto em The Arcade Wire: Airport Security como em McDonald's Videogame
isso fica bastante claro — o desafio, a pontuagdo, a tensdo se da a cada nova partida, mesmo
se a ironia que constitui o discurso dos dois jogos ja tiver sido apreendida pelo jogador em
potencial.

Dito isso, ¢ interessante tentar observar quais foram, pontualmente, os limites e as
contribui¢des percebidos em cada proposta para o desenvolvimento da consciéncia social

critica:

a) Enaltecimento de posi¢coes ideologicas apagadas nas vozes de senso comum:
uma das desvantagens de conduzir o jogo de modo polémico para que acontecam
debates para além do universo da partida ¢ o fato de que sair do jogo para refletir

¢ uma tarefa a mais em comparagdo a perceber, no jogo, os discursos em
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articulacdo. Porém, o maior limite que parece existir nesse tipo de estratégia ¢ a
dificuldade de, ao evocar discursos tradicionalmente apagados pela sociedade de
maneira curta, direta e concisa, conseguir resgatar as nuangas que os constituem e
os fazem além de complexos, coerentes. Um newsgame tende a ser caricatural,
como qualquer charge. Porém, usar desse recurso para criticar ou satirizar uma
posicdo com a qual ndo se concorda ¢ muito mais confortavel do que se criar
discursos ageis, curtos para defender uma visdo especifica frente a um publico
que dela provavelmente ndo compartilha de antemao.

Apesar da polémica gerada em September 12th, 0 modo “rude” através do qual se
apresenta uma visao contraria a esperada pode ser tranqiiillamente desmerecido.
“Violéncia gera violéncia” ¢, de um ponto de vista discursivo, um tipo de
mensagem gasta, e para um interlocutor de ma-vontade em aceitar a opinido do
autor, facilmente criticavel. Por outro lado, pode-se dizer que a rapidez ¢ a
economia do jogo apelam, em grande parte, para um lado emotivo, podendo
trazer sentimentos negativos, como o constrangimento, a vergonha, a estupefacao
e, com isso, obtendo maior facilidade em levar o jogador a pensar sobre o
assunto em pauta. Mais que isso, para o sujeito desmerecer a idéia de que
“violéncia gera violéncia” ele tem de, no minimo, aceitar a sua existéncia, ou
seja, considerar que o modo como o governo conduziu suas agdes frente aos
paises arabes nao € o unico possivel. Assim, por mais questiondvel o discurso
alternativo proposto, ele cumpre seu papel ao desvalorizar o previamente
estabelecido ou, ao menos, ao gerar o debate. Em suma, parece muito mais
tranqiiilo e protegido para o autor usar esse tipo de formato de newsgame de

modo a denunciar ou desvalorizar posi¢des ideoldgicas do que apresentar vozes
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alternativas possiveis. September 12th se mostra muito mais forte ao dizer que “o
modo como os EUA agem com relagdo aos terroristas ¢ errado” do que ao
defender a posicao pacifista de que “violéncia gera violéncia”.

b) Paroddia: Talvez o maior problema do uso da parddia ou da ironia para tentar
fazer um sujeito perceber algo reside no fato de que a sua compreensao, por si s6,
ja depende de um olhar menos ingénuo sobre a sociedade. E possivel cogitar que
as mensagens e os discursos que estdo contidos em Darfur is Dying, se nao forem
“comprados” pelo jogador, serdo ao menos percebidos. J& em um jogo como o
McDonald’s Videogame, ¢ perfeitamente plausivel que o usuario permaneca na
partida (e em varias partidas) por conta do desafio lidico sem, no entanto,
perceber a relagdo (ir6nica, no caso) que se esta tentando estabelecer com as
praticas de empresas de fast-food.

Assim, por um lado, ¢ de se pensar que, ao ndo perceber a critica, o jogador pode
estar “comprando” ou “reforcando” uma idéia sobre o assunto em questdo que vai
contra a defendida pelos autores do jogo. Por exemplo, em McDonald’s
Videogame, é perfeitamente possivel que jogadores achem “super legal” subornar,
desmatar ou maltratar funciondrios para ganhar dinheiro. Ao colocar um discurso
em pauta, mesmo que para ironiza-lo, abre-se a opcao de o jogador aderir a ele (e
ndo a ironia que o desconstrdi) na sua producdo de sentido. Por outro lado,
também ¢ possivel defender que, ao manter seus interlocutores interessados em um
jogo por mais tempo, cria-se uma probabilidade maior de, a qualquer momento, o
publico comecar a perceber as sutilezas dos discursos ali articulados. Dado que
nenhum texto por si s6 garante o desenvolvimento de um olhar critico frente ao

assunto, o uso da parodia se constitui, a0 menos, como um espago propicio para
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que alguns jogadores percebam, no uso de certos discursos, a tentativa de
desmascarar outros. Muitos desses discursos a serem questionados, alias, podem
ser os mesmos que norteiam praticas cotidianas do jogador. Ademais, sendo o jogo
atraente e, em alguma comunidade, comentado, as mais diversas opinides relativas
a ele vao necessariamente entrar em choque, em debate, ¢ essa discussao por si sO
j& pode estimular reflexdes sobre o tema.
¢) Militincia e persuasio: A estratégia observada em Darfur is Dying de conduzir
o jogador para fora do jogo (ou seja, para o site) depende muito da vontade do
jogador de “sair do estado ludico”. O desequilibrio proposital do jogo — que forga
a derrota do jogador, ao passo que esse potencialmente entra para ser vitorioso —
tira dele seu carater desafiador. Se isso ¢ adequado para o fim proposto — chamar
a atencdo para a realidade do povo de Darfur — por outro lado, ¢ algo que pode
apenas afastar o jogador, em vez de conscientiza-lo. Além disso, o afunilamento
de possibilidades ndo favorece o jogador a refletir sobre o assunto e a considerar
outros pontos de vista. A intencao, explicita, ¢ a de que se “compre” unicamente a
1déia trazida pelos anuncios espalhados nas possibilidades de percurso do jogo — a
um dos quais, inevitavelmente, o jogador chegara ao longo da partida. E uma
estratégia que, se aplicada a situacdes semelhantes a de Darfur, terd seu valor
politico e devera ser considerada por conta disso. Contudo, ao se proceder desse
modo, vai-se contra uma das premissas do desenvolvimento da consciéncia critica
tal como idealizada no presente trabalho: a de instigar um olhar que entenda os
discursos em sua multiplicidade e no jogo social que os envolve. Além disso, ha
outros pontos limitadores dessa estratégia observados, ao menos, no caso

especifico do Darfur is Dying. Primeiro, demanda-se um suporte externo ao jogo
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d)

— site, links, longas contextualizagdes por escrito. Segundo, parece uma estratégia
aplicavel a contextos muito especificos: nem toda agdo politica transformadora
pode ser realizada satisfatoriamente através de militdncias ciberespaciais e/ou de
forma ndo presencial — embora estas, caso sejam possiveis de se concretizar, ndo
devam ser, de modo algum, desmerecidas.

Apresentacio de concepcdes de mundo e valores culturais alternativos:
Pode-se considerar que, embora essa estratégia seja a mais dificil de se
concretizar com €xito (como normalmente sdo todas as propostas que fogem de
uma denuncia simples e pura de algo ja estabelecido), talvez seja a que tenha
maior potencial em ser explorada para fins educacionais criticos. Na realidade, a
complexidade discursiva de um jogo que cria universos ou vivéncias a partir de
algoritmos e o compromisso educacional e politico com os discursos veiculados
exigem grande aten¢do e responsabilidade. Em newsgames como o September
12th a “rudeza” observada nos discursos ali defendidos pode ser colocada em
segundo plano frente a “crise” que se procura causar em crengas, visoes e valores
estabelecidos. J& em jogos ou simulagdes que se propdem a criar “um mundo
alternativo”, cada incoeréncia ou contradi¢do, por menor que seja, pode ser ou
percebida, ou acatada de modo nao refletido pelo jogador, enfraquecendo o
proposito do jogo. A equivaléncia observada entre adulto e da crianca em termos
de cansaco/satde no Ayiti: The Cost of Life, por exemplo, pode trazer
interpretacoes inadequadas aos fins dessa simulagdo. Entretanto, a possibilidade
de um sujeito “vivenciar”’, mesmo que no ambito do ciberespaco, um universo
constituido por outras premissas e outros conjuntos de valores e, dentro dele,

procurar as melhores solucdes possiveis para se obter sucesso €, certamente, algo
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enriquecedor e que tem um grande potencial para ampliar o arcabougo discursivo
do jogador. Ao sujeito, conceitos que muitas vezes se apresentam como neutros
e/ou univocos nas suas praticas cotidianas — como felicidade, sucesso, familia,
trabalho — podem adquirir uma profundidade e uma flexibilidade que tendem a
instigar uma reflexdo sobre seus proprios valores sociais. Isso ¢ favorecido pelo
fato do ciberespago ser propicio para as experimentagdes € para os testes, 0 que
estimula a curiosidade e a postura investigativa frente ao conjunto de regras
(sociais, morais, culturais — adaptadas para regras de jogo) a serem
compreendidas. E uma alternativa trabalhosa e muito passivel a falhas, mas que
pode, se explorada com o devido cuidado, levar aos jogadores experiéncias
bastante atraentes, chamativas, divertidas e ao mesmo tempo com um grande

potencial reflexivo.

As consideragdes acima ndo tém o intuito de fechar o espectro de possibilidades de

interpretacdo das escolhas estruturais realizadas pelos autores dos jogos em questdo. Em

outras palavras, as relagdes entre as maneiras diferentes de se construir os jogos € suas

possiveis conseqiiéncias na interagdo com o usudrio nao estdo sendo abordadas aqui como

unicas, mas como plausiveis dentro de um espectro mais amplo e ndo previamente

determinado de possibilidades. Também ¢ importante ressaltar que cada estratégia, em

geral, e cada escolha realizada do ato da criagdo de cada jogo, em especifico, tem de ser

levada em conta junto com uma gama de fatores que ndo foram abarcados no recorte

proposto. Como exemplo, ¢ relevante o contexto que envolve o jogo (se serd

disponibilizado num site, como serd introduzido ao jogador, quais as referéncias externas
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que ele tera) ou, ainda, o interlocutor previsto (pessoas que ja tem um olhar critico sobre o
assunto e que irdo apenas reafirmar sua posi¢do ao jogar, pessoas que nao tem esse olhar
mas que podem, em potencial, compreender o que se estd querendo defender).

Como ja foi dito de inicio nesse trabalho, ao se focar uma pratica letrada em seu
uso, ¢ impossivel de prever estruturas, ferramentas, materiais, eventos que garantam o
desenvolvimento de uma consciéncia critica. Sdo discursos sendo articulados entre
diferentes pessoas, com diferentes historias, diferentes concepgdes de mundo. Contudo,
sendo cada enunciado uma “arena” em que os sentidos sdo negociados, é razoavel pensar
na possibilidade de se criar espacos mais ou menos propicios para instigar olhares
sobre a malha social que tentem perceber o jogo discursivo que constitui a sociedade.
Entender como os criadores de jogos tém feito isso e quais as possiveis conseqiiéncias do
que eles ja fizeram € um passo inicial para avangar na direcao critica proposta.

A resposta as perguntas de pesquisas apresentadas, portanto, possibilitou um
aprofundamento tedrico no estudo de jogos que ja vinham sendo implementados na pratica,
além de permitir uma proje¢ao inicial de algumas diretrizes e pardmetros para a criacdo de
videogames que, no ato da interacdo, podem favorecer o desenvolvimento da reflexdo
social critica. Além disso, tais constatacdes levam a uma problematizagdo mais ampla sobre
o possivel papel social dos jogos digitais: programadores e designers que almejam criar
jogos com conteudo formativo devem estar a par de como a estrutura do software pode
encaminhar o jogador, na interagdo, para um conjunto de percursos mais ou menos
previsiveis. Mais que isso, devem ter ci€éncia de como esses percursos potencialmente
veiculam e preconizam certos valores culturais em detrimento de outros. Cabe ao designer
e ao programador se conscientizarem do poder persuasivo do objeto que estdo criando, € se

conscientizarem de que suas crencas e valores certamente influenciardo na estrutura do
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jogo, o que os obrigam a ter clareza politica do que pretendem neste ato de criagao.
Reconhecendo no ato de jogar as relagdes entre as forgas centrifugas e centripetas
da lingua, questionar como os jogos podem servir ao desmascaramento de discursos
especificos que reproduzam o status quo também pode ter implicagdes positivas de um
ponto de vista pedagogico e educacional. Ou seja, a visdo aqui apresentada pode ser 1til a
professores que pretendam usar jogos para o desenvolvimento da consciéncia critica. Nesse
sentido, apontaram-se duas possibilidades neste trabalho: explicitar as diferentes posigdes
ideologicas exploradas nos jogos ou instigar o usudrio a subverter as regras ali contidas.
Ambas acabam por tornar os videogames, portanto, ferramentas uteis no processo de

construcao da reflexao critica (MAGNANI, 2007).

5.2. Projetando parametros para a constru¢do de jogos digitais criticos

O presente estudo permitiu, numa perspectiva mais ampla, a possibilidade de refletir
sobre parametros que possam nortear a construcao de jogos digitais criticos. Vale ressaltar
que ¢ impossivel a elaboragdo de um manual prescritivo que paute a construgcdo de
videogames nessa dire¢do — primeiro, ¢ impossivel trabalhar com previsdes que déem conta
do carater aleatorio da acdo e da interagdo, ja que estas dependem de enunciados,
interlocutores e contextos Unicos; em segundo, qualquer tentativa de “cercear” as
possibilidades de produg¢do de um jogo vai contra a prOpria caracteristica criativa e
inovadora deste ato. Por outro lado, ¢ possivel observar algumas regularidades nas
tentativas trazidas de se questionar crencas previamente estabelecidas. Desse modo,
sistematizar e classificar tais regularidades pode vir a facilitar e estimular o trabalho de

quem pensa em producao/uso de jogos de uma maneira engajada politicamente.
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Propde-se que a potencialidade dos jogos em instigar, na interacdo, uma reflexdo

social critica, pode ser vista a partir de (pelo menos) trés recortes ndo excludentes:

A) Nivel tematico/representativo

Esse recorte coloca em pauta a relagdo entre o campo semantico € O universo
representado pelo jogo e a sociedade que o envolve. Nesse sentido, os jogos podem ser
mais relacionados com aspectos sociais transcendentes ao seu lado técnico, ou mais
abstratos, por exemplo. Podem também estar mais ou menos voltados para as convengdes
proprias do mundo dos jogos. Ou, ainda, as habilidades necessarias para resolver os
desafios que o jogo propdem podem ou exigir mais conhecimento das proprias regras do
jogo (como universo proprio), ou demandar a “importacdo” de um conhecimento de mundo
também adquirido fora das telas.

Parece mais ou menos claro que o nivel de abstracdo do jogo ¢ uma variante que
influencia na propensao do jogo a criticidade. Em outras palavras, um jogo como o The
Sims, em tese, parece ser muito mais propicio a uma exploragdo critica sobre a sociedade
do que o Pong. Isso, porque, quanto menos abstrato o jogo, mais os elementos culturais e
representativos ficam em evidéncia. A conexdo com praticas sociais ¢ muito mais
facilmente percebida em uma regra que defina que “comer uma panqueca fara diminuir seu
nivel de fome e, por conseqiiéncia, melhorara o seu humor” do que em uma que postule que
“ao quadrado branco ultrapassar o limite direito da tela, o jogador ganha um ponto”. Sobre
essa questdo, vale relembrar a relagcdo entre a andlise da narrativa presente num jogo e seu
aspecto social e cultural MURRAY, 2005).

Além do nivel de abstragdo do jogo, ¢ esperado que a escolha tematica faca

diferenca nesse sentido. Simular ou representar regras e jogos sociais especificos
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(independentemente da cultura ou da sociedade em questdo) abre um espectro de
possibilidades de questionamento e reflexdo sobre cultura, ideologia e sociedade muito
maior do que se teria, por exemplo, num simulador de voo. Ou seja, ¢ de se esperar que as
reflexdes que usudrio faga durante o ato de jogar tenham uma tendéncia a se relacionar com
os conhecimentos que o usudrio coloca em agdo. Caso seja um jogo de tiro ao alvo, os
conhecimentos exigidos poderdao ser no¢des de gravidade, peso da flecha, forca, mira. Em
simuladores com tematicas vinculadas as suas praticas sociais, ¢ esperado que, para
negociar sentidos na interagdo com o jogo, ele evoque também um arcaboucgo prévio

relacionado.

B) Nivel argumentativo

Refere-se, basicamente, a que discursos e concepcdes de mundo sdo salientados a
partir do recorte proposto pelo nivel tematico. Ainda, diz respeito ao modo como, em linhas
gerais, 0 eixo argumentativo ¢ construido no jogo e para que tipo de posicionamento frente
ao mundo ele tende a conduzir o jogador. S3o questdes pertinentes a esse nivel, por
exemplo: se 0 jogo estd mais inclinado a reproduzir discursos hegemonicos sobre o tema,
ou se ele procura desconstruir tais discursos — como fazem os jogos criticos analisados no
capitulo anterior.

E nesse nivel que se situa toda a discussdo sobre como as diferentes regras do tipo
ludus e paidea podem direcionar o jogador para determinadas interpretacdes, como foi
mostrado no caso apresentado pelo proprio Frasca (2001) em relagdo ao jogo Mario Bros’ e
nas ponderagdes apresentadas a partir da analise comparativa dos jogos The Sims e Ayiti:
The Cost of Life. Em linhas gerais, pdde-se perceber que as estratégias utilizadas na

construcao dos jogos digitais criticos analisados no presente trabalho — enaltecimento de
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posic¢des ideoldgicas apagadas nas vozes de senso comum; parddia; militdncia e persuasao;
apresentagcdao de concepcgdes de mundo e valores culturais alternativos — se localizam nesse
nivel argumentativo. Ao passo que os dois primeiros tendem a se ancorar em
contradiscursos, os dois tltimos tendem a chamar a aten¢do — cada qual do seu modo — para
mundos que fogem ao cotidiano do jogador.

O uso de contradiscursos oferece contraponto a visdes naturalizadas e disseminadas
por determinados grupos. Isso pode criar espaco, como ocorre majoritariamente no jogo
September 12th, para um debate que, no minimo, demanda que o usudrio explicite sua
posicdo. Na parddia, o contradiscurso acaba tendo a funcdo de levar o holofote aos
aspectos negativos de uma determinada pratica ou de um sistema de crencas. Dos dois
modos, o estabelecido ¢ subvertido para, através de resultados inesperados, for¢car um olhar

sobre outros modos possiveis de se encarar a situagdo em questao.

A apresentacdo de concep¢des de mundo inexistentes no arcabougo discursivo do
interlocutor previsto tem um outro papel. Nesse tipo de estratégia, o intuito ¢ levar ao
conhecimento do jogador articulagcdes sociais distintas, cujos problemas, dificuldades e
modos de se entender o mundo sdo diferentes. Esse tipo de estratégia pode tanto chamar a
atencdo do jogador para problemas sociais que ele ndo percebia por conta dos limites de
suas praticas cotidianas, como pode instiga-lo, ao compreender que existem outros arranjos
sociais possiveis, a refletir sobre seu proprio sistema de crengas (que muitas vezes pode
estar sendo visto como unico possivel) e sobre a aderéncia que esse sistema possui a

historia, a cultura, e a sociedade que o envolve.

C) Nivel organizacional

Este nivel pressupde olhar ndo o eixo argumentativo do jogo, mas o modo como o
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conjunto de discursos do jogo se articula de uma forma mais ampla. Ou seja, considera-se
aqui a maneira como as vozes se articulam em jogo, por exemplo, e se ha mais de uma
posicdo discursiva em embate. Se no nivel anterior o foco eram quais vozes que eram
defendidas/disseminadas através dos jogos, neste nivel o que se avaliard é como essas vozes
sdo organizadas/articuladas.

Para avaliar isso, parece interessante tomar por base a no¢ao de Bakhtin (1988) de
como a polifonia pode ser explorada na literatura — o autor de um romance, em vez de fazer
com que os discursos de todos os personagens estejam colados aos seus proprios, cria
discursos diferenciados e os deixa fluir de acordo com sua logica interna, mais
“orquestrando” vozes do que, de fato, criando — baseado estritamente em seu conjunto de
valores — cada personagem e visdo de mundo a ser representada. Transpondo essa logica
para a criacdo de representacdes e discursos dentro dos videogames, a polifonia nesse
sentido poderia estar relacionada ao modo como os discursos sdo criados. Ou seja, se eles
estdo organizados, por exemplo, de modo que diversas vozes se confrontem sobre 0 mesmo
tema ou se o eixo argumentativo tende a ser univoco, ndo propiciando ao jogador a
oportunidade de perceber outras vozes em confronto dentro do proprio jogo.

De maneira geral, ndo parece que este seja um nivel que estd sendo levado em
consideracdo na producdo de jogos criticos. A criticidade tem sido instigada no embate
entre provaveis concepgdes prévias do jogador e posigdes alternativas e/ou contra-
hegemonicas provenientes da logica dos jogos. Essa impressao, a0 menos, converge com 0s
dados obtidos a partir os jogos analisados no capitulo anterior, que possuem uma postura
mais subversiva no nivel da linha argumentativa. Nos casos em questdo, nota-se que a
estratégia utilizada de “colocar em crise” as concepgdes do usudrio tendem a se limitar ao

uso de contradiscurso ou, ainda, de discursos de realidades alternativas, nao incluindo, na
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propria estrutura do jogo, embate de discursos. Em outras palavras, nenhum jogo analisado
foi construido de modo a colocar lado a lado os diferentes modos de se pensar sobre um
mesmo tema, tal como por exemplo, Dostoievski faz, de um modo geral, em sua obra
literaria.

Talvez esse seja, portanto, um outro caminho interessante para se pensar em jogos
digitais criticos com elementos ludicos. Fazer do jogo uma arena de discursos ndo s6 entre
as concepgdes do jogador e as concepcdes do autor manifestadas na logica do software,
mas entre diferentes posi¢cdes ideoldgicas e seus papéis no jogo social mais amplo parece

uma alternativa promissora para a area.

5.3. Consideragoes finais

Buscou-se, neste trabalho, compreender o videogame como um objeto através do
qual concepcdes de mundo sdo colocadas em evidéncia, se confrontam, se articulam,
desmascarando-se ou fortalecendo uma ou mais posturas ideoldgicas especificas. Para isso,
foi necessario tentar considerar toda sua complexidade, seja como maquina — que, em
ultima instancia, ¢ pautada por algoritmos e numeros binarios — seja como artefato cultural
— cujas condicdes de produgdo e uso constituem suas praticas e suas possibilidades e limites
discursivos e expressivos.

Os resultados obtidos nesta dissertacdo podem ser uteis como ponto de partida para
reflexdes nas mais variadas areas. Podem, por exemplo, auxiliar estudiosos interessados em
compreender os mecanismos particulares de como os jogos — através de escolhas prévias
conscientes ou nao de seus criadores — tendem a direcionar as possibilidades de construcao

de sentido do jogador no ato da interacdo. A sistematiza¢do de estratégias especificas na
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criacdo de jogos digitais criticos também pode servir de parametro tanto para que
produtores engajados nessa linha compreendam a responsabilidade que existe no ato de
criar e fazer escolhas para se programar o jogo como a verificarem limites e possibilidades
de idéias ja postas em praticas. O estudo também propicia a emergéncia de outros caminhos
a serem explorados na academia em relacdo aos jogos e a constru¢do de sentido. Um
exemplo nessa dire¢do que pode ser muito promissor cientificamente sdo andlises
envolvendo videogames produzidos com uma proposta artistica. Afinal, historicamente, a
arte ¢ um espago propicio para a desestabiliza¢do de discursos que tendem a se cristalizar e
naturalizar no senso comum. O uso de termos e conceitos de Eco (1971) referentes a arte
mostraram, ainda, que a apropriacdo de ferramentas teoricas criadas, em principio, para
questdes de um ambito estético podem contribuir para se compreender videogames
respeitando sua complexidade constitutiva.

Além disso, o estudo realizado permitiu reafirmar a defesa de Zancanaro et al.
(2001) quanto a necessidade de se ter, na equipe que desenvolve um jogo com fins
educativos, especialistas nas areas dos conteidos em pauta, tendo como principal exemplo
disso as inadequagdes discursivas encontradas no jogo Ayiti: The Cost of Life. O
especialista, ao ser incorporado na equipe, pode atuar tanto no sentido de auxiliar na
producdo do jogo quanto no posterior periodo de testes. Indo além, esse trabalho permite
considerar que a participagcdo do especialista em linguagem nas etapas de consultoria e de
controle de qualidade desse tipo de software seria igualmente recomendavel para avaliar se
o modo como os discursos sdo articulados no jogo estd corroborando ou ndo para o
fortalecimento do eixo argumentativo pretendido.

Em uma perspectiva mais ampla, ¢ interessante compreender como o videogame se

situa na sociedade como uma pratica social, dissipando assim a possibilidade de
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pensamentos simplistas que o julguem como um objeto perverso e prejudicial a juventude e
a sociedade. O lado politico salientado ao decorrer do estudo mostrou que ha diferentes
maneiras de se apropriar dessas praticas sociais € que nenhuma necessariamente favorecera
per se o usudrio a desenvolver um olhar mais critico frente ao mundo que o rodeia. O
percurso da presente pesquisa retoma idéias sobre a LA ¢ o fazer ciéncia defendidas na sua
introdugdo: a produgdo académica nao € neutra, ¢ tanto as escolhas teoricas, como o viés

analitico adotado refletem a posi¢ao ideoldgica privilegiada pelo analista.
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