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RESUMO

No decorrer das Ultimas décadas, inUmeras pesqtésasenvidado
esforgos no intento de superar a crenca de quegos jdigitais sao
apenas como formas vazias de entretenimento. Qaas$o, percebe-se
gue tais iniciativas vém modificando o imaginar@a@émico e social,
dando visibilidade as variadas fun¢des inerentes/@i@ogames, dentre
as quais, encontram-se as de natureza educacidéal. obstante,
mesmo adquirindo crescente atencéo, o debate sobmendizagem
através dos jogos ainda parece excessivamenteofoeedexperiéncias
provenientes do jogar propriamente dito, deixaneldado as vivéncias
gque mesmo nas “imediacdes” dessa atividade, orbéaurtorno dela.
Buscando agregar densidade as ponderagfes sotiteac&o baseada
em games, este trabalho discute sobre as expesérmilturais
construidas no ambito das comunidades virtuaisgkdpres, atentando
para os limites e possibilidades de suas qualidademtivas. Para isso,
recorre as nogbes de alegria, midia-educacéo, reuftarticipativa,
letramento, jogo eggaming Em termos metodoldgicos, inspira-se nas
perspectivas da (n)etnografia e da etnoarqueolaghastituindo-se
como um estudo de caso sobre a comunidade virt@dl Ibgos. A
construcdo dos dados ocorreu mediante o acompant@nuos
conteudos veiculados pela se¢do Videogames dopsiteipal, pelo
férum e pela pagina oficial no Facebook. Por s@arean de ambientes
online alinhados aos pressupostos da web 2.0,esstme levou em
conta tanto as iniciativas dos administradoresspago, quanto de seus
usuarios, no intuito de identificar as maneirasapefuais essas
comunidades se constituem como zonas de consurodugio e
circulacdo cultural a servico dos jogos eletrbnichigsse sentido,
verificou-se que as experiéncias socioculturais jdgadores com este
tipo de insercdo detém carater ambivalente: de anbo, | oferecem
recursos capazes de contribuir com 0s processoseréno e
aprendizagem desenvolvidos no &mbito da educacamlfoe de outro,
demandam a formulacdo e implementagéo de ac¢Oesifecsgme capazes
de preparar os sujeitos para os desafios suscitpdtas formas
participativas criticas, criativas e estético-fidés da cultura digital.
Por fim, conclui que a conversdo da diversdo pragtacpelos jogos
digitais em alegrias culturais depende da mobiimagor parte
instituicdes de ensino, por meio da qual, estezbekicimentos devem
estreitar seus lacos com as praticas e vivéncEsit®s nogaming
dispondo-se a enriquecé-las com a cultura elabosata a sua



responsabilidade — nesse caso, emoldurada aodpmiaa midia-
educacao e dos letramentos digitais.

Palavras-chave: Jogos Digitais, Educacdo, Alegria Escolar, Midia-
educacéo, Cultura Participativ@aaming



ABSTRACT

During the last decades, numerous studies have reHdds in an
attempt to overcome the belief that digital games jast as empty
forms of entertainment. In this regard, it is cldéeat such initiatives are
changing the academic and social imaginary, giwrggpility to the
various functions inherent to the video games, aywanich are those of
an educational nature. Nevertheless, even gaimageasing attention,
the debate about the learning by means of ganiesestims too focused
on the experiences derived from play itself, legviaside the
experiences that even in the "surroundings" of dlstévity, orbit around
it. With the aim of to add density to consideratiabout games-based
education, this paper discusses the cultural expees built within the
players virtual communities, paying attention toe thimits and
possibilities of their formative traits. In methddgical terms, inspires
itself in the perspectives of (n)ethnography anbnearchaeology,
establishing itself as a case study about the Ugjos community. The
Data were collected by means of the monitoringhef ¢content carried
by the Videogames section of the main site, by fttvem and the
official page on Facebook. Since they are onlingrenments aligned
with the assumptions of web 2.0, this examinatiooktinto account
both the initiatives of the administrators of spaaed of their users, in
order to identify the ways in which these commauasitare constituted as
areas of cultural consumption, production and &tion, at the service
of video games. In this sense, it was found that sbcio-cultural
experiences of the players with this type of ineartholds a ambivalent
nature: on one hand, offer features that can dartiwith the processes
of teaching and learning developed within formaleation; and on the
other, require the development and implementatiospecific actions
able to prepare individuals to the challenges datsg critical, creative
and artistic participatory forms of digital cultuf€inally, concludes that
the conversion of fun caused by the digital ganmés cultural joys
depends on the mobilization by educational insting, through which,
these institutions should strengthen their tieshwifie practices and
experiences included in the gaming, offering toicgnthem with the
culture elaborated under its responsibility — its tbase framed the
principles of media education and digital literacie
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1 INTRODUCAO

Este trabalho é fruto de uma brincadeira — issamesle uma
brincadeira. Levada t&o a sério, ao ponto de dia aguilo que estou
prestes a compartilhar com o leitor. Para ser n@®BCiso, 0
“passatempo” ao qual me refiro teve inicio durant@inha graduacao,
periodo que de costume é terreno para inUmerassatis identidade
(profissional), sobretudo quando se é um estuddatdicenciatura.
Embora mantivesse uma afinidade de longa data dédueacéo Fisica
e com os esportes, isso nado foi o suficiente peitareque o tédio, o
desénimo e o descompromisso tomassem conta de maialgdo com o
curso durante alguns semestres. A monotonia deotithano repleto de
atividades e disciplinas que me soavam praticamieémticas, e que
ciclicamente despertavam-me uma sensacdlejdevy exerceu grande
influéncia sobre 0 meu comportamento.

Por outro lado, a0 mesmo tempo em que demonstrameop
interesse em relacdo a boa parte daquilo que visatarde aula, minha
consciéncia se esforcava para me trazer de voltaeaidade”,
alimentando uma espécie de culpa, decorrente darieinica com a qual
encarava as oportunidades que a universidade dirdfarecer — ainda
gue algumas delas me fossem bastante simpaticts.das, destaco as
que dizem respeito ao trabalho investigativo, ertepaor conta de sua
intima relacdo com a intelectualidade intrinsedargdo professoral.
Soma-se a isso o fato de haverem boas chancesde epolvimento
com essa atividade me abrisse novas portas, atdagsjuais veria
coisas “diferentes” daquelas que a rotina da salawa teimava em
apresentar. Apesar de ja possuir inser¢cdo em gdgpssquisa naquele
periodo, uma chance assim nunca me fora dada, mosméo pela via
institucionalmente sancionada: os programas dmgdio cientifica.

Num dado momento, percebi que, se quisesse meuaaeptlas
veredas da pesquisa, teria que fazé-lo por coliaripr sem ajuda de
professores ou orientadores, sem o direcionamentoespaldo de um
projeto previamente elaborado, e sem nenhum tipdi@dinanceiro.
Certamente, isso nado seria facil, e as chancesalewgviesse a desistir
no meio do caminho eram muito elevadas. Portandovigal tracar uma
boa estratégia, que me permitisse minimizar ososfale todas essas
desvantagens. Sem muito pensar, intui que a chasge @ sucesso
residia na escolha do tema: precisava ser interessausado, mas ao
mesmo tempo munido de relevancia para a area. Adiamtudo, era
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fundamental que fizesse parte de meu universoralleime agucasse o
instinto de descoberta, mesmo em face das adveesidanunciadas.
Pode-se dizer que se tratava de uma deciséo ¢re@amo tal, motivo
de impasse.

O que eu ndo desconfiava, era que este objeto seegpeve
muito proximo a mim, e que a ele ja destinava, eesthais tenra idade,
fracdo consideravel de meu tempo livre: cerca dad?@s semanais —
jornada similar aguela que constituia minha rotinauniversidade. Era
algo tdo Gbvio e ao mesmo tempo tdo adequado, guespantei por
néo ter pensado nisso antes. Refiro-me aos jogdaidi Mesmo diante
de uma indisfarcavel afinidade, confesso que mt isseguro, em boa
medida, por conta do raso conhecimento que tinbeesas discussdes
pertinentes ao tema, sobretudo em relagéo a discipbm a qual atuo.
Tudo o que sabia a respeito das relagdes entregadees e Educacéo
Fisica, tinha origem em chavBes e lugares comunsretiiva
credibilidade neste campo, como aqueles que ags00® jogos
eletrénicos a um estilo de vida sedentério, respaipela incidéncia
de varias das doéncas que tém afetado a integridadmdividuo
hodierno. Ainda que reconhecesse seu meérito, ésteirso ndo me
cativou, justamente por alimentar minha j& mendanaensac¢do de
deja vu Referenda-lo me garantiria a tentadora seguratgs
esteredtipos, mas néo traria aquilo que mais desegguele momento:
um desafio que retirasse da inércia.

Face a todas essas barreiras, ndo conseguia ratribucarater
formal e sistematico & empreitada que estava grastéciar. E como se
as limitacdes exigissem a adocdo de uma posturpestatoria, por
intermédio da qual, seria necessario contrabalaacascassez de
condicbes objetivas para o desenvolvimento de urmeaquysa,
unicamente com a vontade de concretiza-la. E pacagu dependia ndo
apenas de animo, mas principalmente de (muita) iirag#o.
Exatamente como nos tempos de crianca, quandodaz@@nta ser 0os
super-herdis que via pela TV, dispondo apenas d&engol pendurado
entre os ombros — que fingia ser minha capa —esritdematica postura
ostentando destemor. De todo modo, no caso emagestaz-de-conta

1 Aqui, ndo é feito nenhum tipo de distingdo enéemos jogo eletrénico, jogo digital, game

e videogame. Entre os significados associadosas espressdes estdo: 1) todos os jogos que
se baseiam em alguma tecnologia digital; 2) apasefiortateis ou que se ligam a TVs; 3)
softwares lidicos “acomodados” em unidades fisicas virtuais de armazenamento
(ULICSAK e WILLIAMSON, 2010).
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era bem diferente: dessa vez, eu brincava de ssguigador —
“personagem” que até hoje teimo em ndo abandonar.

Este breve relato esta diretamente relacionado bgetivim do
presente trabalho. Antes de explicita-lo, é coremtei esclarecer que,
desde o inicio da “brincadeira”, pude realizar algs peripécias, quer
dizer, reflexbes atinentes aos games. Estas gséuish por assuntos
que pendem entre a cultura corpdral a ontologia dos jogos
educacionafs passando por temas como a alégfitesse meio tempo,
observei que a tdnica dos debates vém se modificatidersificando-
se, sobretudo no campo educacional, no qual, ornisle de parcerias
entre os videogames e 0s processos de ensino pr&égarta mais uma
heresia. Se em outros tempos, prevaleceram légiglasivamente
reducionistas e preconceituosas, nas quais 0s gadeEs eram
concebidos como afazer vazio de significancia, igeor para uma
miriade de problemas como a violéncia e a alienagimal; hoje,
raciocinios assim tendem a ndo serem mais aceitosanta facilidade.

Mesmo com a atencao e importancia recém adquirdizgp que
a problematica envolvendo a educacédo através dos figitais ainda
possui inumeraveis pontos cegos. E justamente yaraeles que se
voltam minhas lentes: do caso pessoal que acabardar, entre tantas
outras historias dispersas que ndo ha como akrdirgiu a hipétese de
que as aprendizagens suscitadas pelos games né@@nocapenas
“dentro” deles, isto é, no jogo propriamente dias também “ao
redor” e “por causa” deles. Isso significa quemate vias pelas quais
os individuos constréem conhecimentos, os jogososfiguram como
impulsos, gatilhos ou mesmo catalisadores, quevpaes conferem
sentido a saberes e fazeres alojados fora de sem®ids, mas que
gravitam no seio da(s) cultura(s) daqueles quegany. Afinal, ainda
nao tenho plena clareza se analiso os videogamegig@uero me
aprofundar na pesquisa académica, ou se dela nowedtpr porque
quero entender mais sobre os videogames.

Creio que tais indicios sinalizam a necessidadeesfercos
dispostos a captar o que existe em torno dos jegptsetudo no que diz
respeito as préaticas, aos comportamentos e adficgigns que ocupam

2 (CRUZ JUNIOR e DA SILVA, 2009), (CRUZ JUNIOR e DBILVA 2011), (CRUZ
JUNIOR, 2010), (CRUZ JUNIOR, 2011b).

% (CRUZ JUNIOR, 2011a).
4 (CRUZ JUNIOR e CRUZ, 2010).
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essas adjacéncias. Ademais, com a ascensdo de modatidades de
interacdo subsidiadas pela comunicacdo digitaleasimnente pela
internet, nota-se que tais elementos tém se tormada vez mais
complexos, de modo que as suas articulagdes cgogos estdo mais
propensas a se diluir por formas diversificadasatesumo, producgéo e
circulagdo cultural. Sendo assim, buscando agrelgamsidade aos
debates sobre a educacgéo baseada em games, legiteotse propbe a
discutir sobre as experiéncias culturais constauida ambito das
comunidades virtuais de jogadores, na tentativecenhecer os limites
e as possibilidades inerentes as suas qualidachestieas.

1.1 JUSTIFICATIVA
“JogarDiabloé suprir algumas necessidades

basicas do nosso cérebro num ciclo viciante e
cheio de recompensas. Eu clico, clico, clico,

ganho coisinhas douradas e mergulho numa
cachoeira déopaminague deixa a vida muito
mais feliz. E como se eu fosse um macaco de
laboratério, mas um macaco que entrou nessa por
conta prépria e sabe o que esta fazendo. As vezes
parece um trabalho. Mas é um trabalho mais justo
e recompensador do que qualquer tarefa na vida
real, com suas 60 horas de escritério, mais 20 de

transito na marginal e utot® vagabundo no fim
do més.”

(Marcus Oliveira — Colunista da Kotau

Embora o0 excerto se reporte especificamente ao Geeéo 111,
€ igualmente admissivel vé-lo como uma descric@@rym dos jogos

® Na giria dos jogadores, o termo designa aquilo sguadquire ao derrotar um inimigo ou
cumprir uma misséo (dinheiro, itens, armas e dife¥se caso, é bastante provavel que o autor
tenha feito uma alusédo a ideia de salario ou reragée.

® Site especializado em noticias e matérias sopmsjdigitais. Artigo completo disponivel em:
http://www.kotaku.com.br/critica-diablo-iii-e-umajecao-de-dopamina-sem-hora-para-
acabar/

" Jogo de RPG (género que consiste na interpreticfersonagens) produzido pela empresa
Blizzard, e langado no ano de 2012 — ap6s maisnue década desde o langamento de seu
antecessor —, tornou-se afamado, em grande parteopta das longas sessdes de jogo nas
quais tende a redundar, levando seus jogadoressarphoras e mais horas, ininterruptas,
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eletrbnicos convencionais. Num primeiro plano, farida passagem se
reporta de modo irreverente ao atributo mais pojplda videogames: o
potencial de diversdo. Como uma espécie de maatraaracteristica
tende a ser a mais enunciada pelos discursos gae egitimar os

jogos enquanto aliado importante na valorizacdo piaxessos de
ensino, sobretudo das escolas. Os jogos sdo cap@zgsomover

aprendizagens de forma ludica e interativa, deteasloqualidades
necessarias para (re)engajar as criancas e ossjoenatividades de
sala de aula, devolvendo-lhes o desejo de estarinstitlicbes de

ensino. Pelo menos é o que argumenta fracdo sigtivéh das

investigacOes a respeito do assunto.

Da maneira como é usualmente evocado, esse prefsujio a
impresséo de que tais perspectivas estdo imbuélesrth ingenuidade,
concedendo aos jogos digitais um poder quase méassiague oS
coloca na condi¢éo de balsamo, mediante o quaimsEpais problemas
da educacdo contemporanea poderiam ser solucion&tlaso, é
arriscado dizer que se trata de uma ideia necassamte falaciosa, uma
vez que j& existem comprovacdes cientificis que os jogos sdo uma
atividade prodiga no que se refere a capacidadgmdaver e gratificar
seus participantes. De todo modo, 0 que parecergasta crenca no
potencial formativo dos jogos € a obtencdo de peazémediatos,
provocados essencialmente por respostas nervosagdeseargas
hormonais.

Sob esta 6ética, o valor dos games parece insant@rconcepcao
individualista, que se encerra nas rela¢gfes deithad consigo mesmo,
mais precisamente, com 0s desejos e pulsdes quamaa sua psiqué.
Essa concepcéo d4 margem as classicas compara¢@eesjogos e o
gue costuma ser chamado de “vida real” — aspect tgmbém é
abordado na citagcdo acima: se a realidade ndoaz clpconsumar as
guimeras criadas pela mente, é natural que o jdgaia relevancia
enquanto dominio capaz de abarcar todas essaslgsnie fato, o jogo
e a vida cotidiana séo diferentes, e é importante epsas dimensdes
nao se confundam, sob pena de incorrer em desizagtees.

envolvendo-se com os seus desafios. Interessatde aque este fato lhe rendeu a fama de
“destruidor de relacionamentos”, “causa para déiess abandonos de emprego”, assim
como “gerador de discordia entre amigos” — evideetge, todos consistem em rotulos
irbnicos e hiperbdlicos.

8 No capitulo 3, ha um tépico especialmente reseraadratamento desta quest&o.
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Seja como for, € comum que essas mesmas difereejas
compreendidas como relagbes estanques de oposig@dentando a
(falsa) impressdo de que os games e a “realidadpfesentam
instancias totalmente incomunicaveis. Alem do messa compreensao
vai de encontro a uma das principais hipotesesndiefas por este
trabalho: os vinculos entre o jogo e 0 hdo-joga;adrario do que cré a
perspectiva supracitada, se estabelecem em cadigdbgico e
mutuamente influenciavel. Isso significa que, moviglos interesses e
“prazeres” suscitados por essas experiéncias Kidioa individuos
também podem ser estimulados a se envolver de fpraziva com a
realidade que os cerca, ou melhor, com a sua aulRwesume-se, entao,
que os videogames sejam capazes de fundar sistethastivos
informais, cuja funcdo principal é suprir as suaippas necessidades —
as demandas advindas do jogar.

Nesse caso, quais seriam 0s saberes e fazeres goastituem?
Seria possivel vislumbrar a formacdo de parcemna® esses mesmos
sistemas e o ensino formal? Que tipo de beneféssa alianca poderia
render a ambos? No intuito de fundamentar a pogdera respeito
dessas indagacoes, foram acionadas algumas categbave, entre as
quais, destacamos: alegria, midia-educacdo, culpandicipativa e
gaming O termo “escola” sera frequentemente empregasi@aginas a
seguir, sobretudo no primeiro capitulo, cujo temaséamente a alegria
escolar. Em vista disso, é fundamental esclarece;, @m termos
semanticos, a referida expressdo ndo abrange apesas sentido
classico: um estabelecimento onde a educacédo aeorita verdade,
muito mais do que um espaco fisico, a escola éeidiz como um
projeto de formacéo, que pode eventualmente seradpl a qualquer
contexto ou instituicdo, que ndo somente aquelsxyaais usualmente
atribuimos essa funcao.

1.2 PROBLEMA DE PESQUISA

Sob o ponto de vista da alegria escolar e da refli@acéo,
guais seriam os limites e as possibilidades edoais presentes nas
experiéncias culturais construidas no ambito dasuoaades virtuais
de jogadores?
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1.3 OBJETIVOS

Atentando para o problema delimitado, este estiict@a aomo
seu objetivo geral:

+ Discutir sobre as experiéncias culturaisydening presentes na
comunidade virtual do UOL Jogos, ponderando sobilarites
e as possibilidades de suas qualidades formativas.

Ancorados nesta meta estdo os seguintes objetpesificos:

» Identificar, entre as préticas culturais suscitguss games, 0s
principais papéis cumpridos pelas comunidades e@mm trato
das experiéncias de jogo, para além do jogar Enoemte dito;

» Reconhecer as possiveis inser¢cdes dos letrameritidétioo-
digitais nestas atividades, atentando para as wpdades no
horizonte de sua plena operacionalizagéo;

» Refletir, em didlogo com os principios da alegridtwral e da
midia-educacdo, acerca das implicacbes trazidas taier
experiéncias a educacao formal, sobretudo no quefes® ao
consumo e a producgéo cultural atinente as midias.

1.4 BREVE ESTADO DA ARTE

O banco de teses e dissertacdes da CAP#®S o ponto de
partida para 0 mapeamento envolvendo a problem#étgue se refere
a “alegria escoldl’, foram encontrados vinte e dois trabalhos, eatre
guais, dez concerniam-se na proposicdo de Snyeterganto os demais
apenas faziam mencéo ao termo, sem se ater a nerdierancial
tedrico especifico sobre o conceito. O conjuntmbijetos e enfoques
de pesquisa abordados se mostrou bastante divadsifi cotejando
eixos como: epistemologia; teorias pedagodgicasidiaab escolar;

° Por hora, podemos entendé-lo cafasoma total de atividades, letramentos, conhetinse
e contextos ativados dentro e em torno de um j¢848LEN, 2008. P. 269)Este termo sera
melhor delineado ao final do capitulo 3.

10 Coordenacso de Aperfeicoamento de Pessoal em Siysérior. Para maiores detalhes,
acessarhttp://capesdw.capes.gov.br/capesdw/

™ Corresponde ao termo-chave utilizado no processmdca.
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educacdo do campo; educacdo de jovens e adultmsisfo escolar;
praticas bem sucedidas.

Com base na leitura transversal das pesquisasy fi@anidas as
seguintes contribuicdes:

1) De acordo com os estudantes, o0s principais fatopes
corroboram para a ocorréncia de situacbes de egoial
(infelicidade) na escola sdo: o excesso de cargarihce de
tarefas; a aplicagdo de metodologias de ensin@quadlas por
certos professores (REDIN, 1997);

2) Partindo da premissa de que a escola é uma igétteicupada
por varios tipos de agente (docentes, alunos, eoadbres
pedagdgicos e psicélogos), que, por sua vez, teraewtrir
interesses e desejos distintos em relacdo as adizéd
desenvolvidas neste ambito, observou-se que aac8és de
alegria decorrem justamente dos momentos em que ha
confluéncia entre os objetivos de todos esses sdgme
(BRUSIUS, 1997; PEREIRA, 2006);

3) Ao investigar sobre os espacos e tempos escolagguais a
alegria se fez/faz presente, percebeu-se a proeciné&as
aulas de Educacéo Fisica, seguidas pelo recrdigpt&ada e
saida da escola (LOPES, 2006). A simpatia pordistaplina
também €& constatada pelo trabalho de Redin (19918,
consagrou o esporte, o teatro e a recreacdo comtivakades
mais associadas a este tipo de experiéncia;

4) Pensando nos beneficios que estas podem traz@raEssos
de ensino-aprendizagem, destacou-se a importaageedenca
das manifestacdes lidicas consagradas nas denfetiaseda
vida social (como o lazer), no contexto e cotidi@sgolares.
Esta parceira seria uma estratégia fecunda paeftimento
de projetos educativos norteados pelo principio atégria
(FREITAS, 2004);

Em linhas gerais, notou-se que a Educacao Fisiczoéponente
curricular mais associado as situacdes de alegadalar, em grande
parte, devido a sua relacdo intima com atividades sfio afetas ao
universo cultural dos alunos, e que, de ordin&@stdo presentes em
seus momentos de maior descontracdo. Nao obsemtdetematizacao
nao desrespeita as finalidades formativas da dis&jpconstituindo-se
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como conteddo de ensino, e ndo como mera distrd¢ésse caso,
temos um bom exemplo de que, ao existir coinci@éantre os anseios
de alunos e professores, as aulas se tornam wnddecundo para as
situacOes de alegria escolar. Isso vale tanto gueles que aprendem,
guanto para 0s que ensinam. Sendo assim, uma tEsatlas
sugeridas a escola diz respeito a ampliagdo d@sscde didlogo com o
campo do lazer, visando estender a todas as dissph incumbéncia
de dialogar com os componentes ludicos da cultem, com isso abrir
mao da sua condicdo de essencialmente pedagdgica.

Também recorremos ao banco de teses e dissertagbes
CAPES no mapeamento dos trabalhos produzidos godwe digitais.
Filtradas por assunto, utilizamos trés combinagbstintas de termos
para a realizacdo da busca: 1) “jogos eletréni@mseducacao”; 2)
“videogames” e ‘“educacdo”; 3) “jogos digitais” e digacao”.
Excetuando as indicagbes redundantes, obtivemostasah de 89
resultados. Ao observar os trabalhos listados,oidisenos da auséncia
de pesquisas relevantes ligadas ao assunto, espodécidimos realizar
outra rodada de buscas, na qual optamos por expasdfiltros,
retirando o termo “educacdo” das palavras-chaveluifxdo novamente
as redundancias, obtivemos mais 13 trabalhos.ifgpfocedemos ao
descarte de todas as referéncias fora do escoestigado, ou seja, que
nao discorrem especificamente sobre as relacdes jegos digitais e
educacalf, de modo que o nimero “liquido” de pesquisasddirzido
para 58.

Sob o ponto de vista tematico, este mosaico abranfpques
variados dos games, entre os quais, figuram: idcldgital; violéncia,;
ética e moral; esporte e saulde; imaginario e reptagbes de
professores e estudantes; ensino técnico/profeisiante; politicas
publicas; analise narrativa; educacgéo especidljrauliidica; educacéo a
distancia; préatica pedagoégica e ensino de conteddofplinares, tais
como Historia, Artes, Matematica, Inglés e Educdeida.

Embora ainda timida em termos quantitativos, dastas a
presenca crescente de pesquisas de cunho etnogrdfie cada vez
mais vém adentrando os videogames, mais precisasnts universos
de jogo e comunidades, afirmando-os enquanto sistesimbdlicos
dindmicos e ndo somente como técnicas ou contegMdsos. Além

2 Concebida em sentido lato, como prética sociallanjpe se sucede em contextos e
situag@es variadas, néo restritas ao ambito escolar
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disso, nota-se que tais leituras usualmente néaerpade instancias
formais de ensino, como as escolas, tangenciangwolhlematica

educacional mediante a imersédo em situacdes bd@aiso e consumo,
como aquelas respeitantes ao lazer.

Entre os exemplos cabiveis, esta o trabalho der@€2©09), no
qual, transitando por diferentes ambientes do Sktie™® na condicéo
de jogador, analisa os papéis cumpridos pelosregitaa formacéo da
subjetividade da pessoa online. Assim como elajd&(2009) também
partilhou das experiéncias construidas por mend®asna comunidade
de jogadores, s6 que dessa vez, no game Age ofr&miii>, objeto
sobre o qual o foco de interesse se direcionoueaeryolvimento e a
mobilizacdo da reflexividade histérica por interimoédlos desafios
impostos pelo jogo. Entre as inferéncias de suquies, encontra-se 0
fato de que os Jogadores acionam recursos alieysgtara suprir as
demandas provenientes do game — entre 0S quaigpiocia a criagao
de féruns de discusséo na internet.

Por sua abordagem “diferenciada”, a pesquisa ded&%e(2004;
2006) também merece destaque: nela, o autor igaestibre as formas
de subjetivagédo e administracdo intrinsecas aaogames, tomando
como sua empiria versdes demo de jogos populamwemplares de
revistas especializadas no assunto. Uma das pesjse sustentou sua
empreitada € a de que 0s jogos digitais representancampo de
governo, e como tal, imp8e aos seus integrantessén de normas e
cuidados de si, necessérios para a sua (con)fooneangfuanto sujeitos-
jogadores. Isso significa que os jogos configuram dominio
entrelacado por diversos artefatos culturais, quafo mais do que
influenciar as rela¢des dos individuos com as feges e com as
outras pessoas, institui modos singulares de seigahr consigo
mesmo. Cremos que um dos principais méritos presert esforco de
Mendes esta na leitura sistémica promovida aceydardmeno, que se

13 Jogo online produzido pela empresa Linden LabsMatalhes enfittp://secondlife.com/

% Trata-se de um termo para o qual ndo existe gébniinivoca, mas que tende a convergir
para a ideia de uma representacéo gréafica do chaivio mundo online, ou simplesmente de
“um componente do jogo controlado pelo jogador”I(EN, 2008, p. 267).

15 Jogo de estratégia produzido pela Microsoft, nal gujogador deve assumir o controle de
civilizacdes que ascenderam ao longo da histdasando batalhas em busca da conquista de
novos territérios. Para isso, é fundamental a eapéo de recursos naturais, por meio dos
guais, torna-se possivel a construcéo de instaaad®as, tropas, entre outros.
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desprendeu das pessoas, dos aparelhos e do jogay wonhecendo
agentes outros que interferem na constituicaoiddade.

Por seu alinhamento a temética, os textos publgcado
Seminario Brasileiro de Jogos e Entretenimento tBliJiSBGAMES)
também foram consultados, mais precisamente, ajgele figuraram
na trilha cultur®, entre os anos de 2007 e 2011. Este recortegeran
um total de 154 trabalhos, enfidl papers(artigos completos)hort
papers (posters), tutoriais envited talks (textos de palestrantes
convidados). Entre eles, notou-se a significatiypsiesenca de trabalhos
contendo discussdes afetas ao campo educaciongljege juntos,
atingem a soma de 88 artigos. Semelhante ao mapéanealizado no
banco de teses e dissertacbes da CAPES, a anakseeasquisas
veiculadas pelo SBGAMES também revelou a existédeiam quadro
tematico bastante diversificado. Excetuando aquglesiencionados,
figuram assuntos como: conteldos transmidiatiadfjra participativa,;
estilos de aprendizagem; ergonomia cognitbegiious gamedormacao
profissional na area de jogos digitais.

Junto com os habituais relatos de experiénciasgpeitzas e
andlises de produtos (jogos e plataformas), penmebe a
representatividade dos estudos direcionados asndéme técnicas e
conceituais da producdo de games (educacionaisps/ainda que sado
escassos os trabalhos que abordam as comunidatiessvde jogos
eletrdnicos, entre os quais, nenhum revelou paitgsficativas com a
problemética educacional, focando-se em questoe®:cas relacdes
entre ferramentas comunicacionais e a interagfegiaiso
(RODRIGUES, LOPES e MUSTARO, 2007); levantamentos
estatisticos acerca da formacdo de redes de dufdbi
(RODRIGUES, LOPES e MUSTARO, 2008); e a ontologia thundos
virtuais (FALCAO, 2007).

Ademais, observamos gque o objeto de tais invegt@gconsiste,
sobremaneira, na ldgica intrinseca as comunidadetaflas “dentro”
dos jogos online, ao invés daquelas que existentoemo deles — por
exemplo, em sites da internet ou em redes sotisiz.da sinais de que
ainda sdo pouco investigadas as praticas socioasltdescoladas do
jogar em si. Talvez caiba mencionar o esforco destdfo, Freitas e
Mendoncga (2010), no qual avancam em dire¢do ao, tparameio da

16 580 correlatas dos grupos tematicos (GTs). As idanilhas sdo: arte e design, industria,
computacao games for change esta implantada no ano de 2011.
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tematizacédo dopodcasts’ sobre jogos eletrénicos existentes no Brasil,
com base nos quais, prop6em uma arquitetura ds@mdlpecifica para
0s conteldos dessa natureza. Os autores justificanportancia dessa
forma de interacdo mediante o papel estratégico @umapre no
estreitamento dos lagcos sociais intrinsecos as midades (online) de
jogadores. Nao obstante, cremos que esta leitufacse estritamente
nos conteddos propriamente ditos, passando ao Ewgocontextos
simbdlicos pelos quais eles circulam e dos sentigesos articulam as
experiéncias de jogo.

Por fim, examinamos os textos publicados no grupdrabalho
Educacdo e Comunicacdo, pertencente a Associac@ioridh de
Pesquisa e Pés-Graduagdo em Educacdo (ANPED). Qaales, ndo
h& consideracdes a fazer, uma vez que, além dangeesarefeita de
trabalhos sobre jogos digitais, todos aqueles dradws representam
excertos ou sinteses de pesquisas ja consultadabawco de teses e
dissertac6es da CAPES — e posteriormente, exansimedantegra por
intermédio dos sites dos programas de pés-gradusgsiguais foram
defendidas/apresentadas.

1.5 ESTRUTURA DA DISSERTAGCAO

No intuito de favorecer a uma compreensdo ampkadasspeito
do tema, os conteudos deste trabalho foram dididlsiao longo quatro
capitulos. Desde j4, € valido esclarecer que néwartms como
referéncia a estrutura tipica dos trabalhos desisaaza, cuja sequéncia
I6gica usualmente estd segmentada em trés partesntadi:
fundamentacédo tedrica, métodos e resultados. Nmt®@ definicdo do
itinerério de discussédo, preponderou a logica donfemento”, no
interior da qual os interesses de investigacdcsdados em debates e
pressupostos mais abrangentes. Ou seja, ao invéatrdeuzir a
problemética dos jogos digitais ja nos primeirgsdds, optamos por
dedicar os dois primeiros capitulos a exposicdo @adscipios
pedagdgicos que nos amparam. E apoiado neles cgrmosr
circunscrever a problemética dos games no decaasr unidades
posteriores, que estédo organizadas de acordo esguema a seguir:

7 Consistem em sessdes ou trechos de audio digitial, transmisso ocorre por meio da
internet. E admissivel considerarpsdcastscomo uma verséo online atualizada das classicas
transmissbes de radio, das quais se diferem péboda que suas “atracdes” podem ser
baixadas sob a forma de arquivos avulsos, entjeas, o mais popular € o MP3.
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Capitulo 1 — apresenta a nogéo de alegria escolar, tal como
pensada por Georges Snyders, partindo da expos@§{i@ano

de fundo historico de sua génese, seguida de umee br
explanacdo acerca do conceito de alegria na Fidgsof
finalizando com os aspectos béasicos que caraaterzaas
interfaces com a educacéo;

Capitulo 2 — delimita o papel das instituicbes de ensino no
cenario da cultura digital, atentando para alguntzs
oportunidades advindas da insercdo e difusdo ddgsnho
cotidiano, destacando ainda, com o suporte da +ailliaacao,

as principais demandas formativas que emanam dessa
conjuntura;

Capitulo 3 — discorre sobre a tematica dos jogos (digitais),
tomando como ponto de partida suas caracteriggEsanciais
enquanto elemento da cultura, passando pelos maisci
enfoques tedricos empregados nas investigacOes gabnes;

em seguida, pondera sobre as relacbes entre daakega
diversdo, encerrando com a discussao pertinenteaagpo
educacional;

Capitulo 4 — destina-se a exposicdo dos principais resultados
obtidos por meio da pesquisa de campo realizada na
comunidade virtual UOL Jogos. Nao hé divisdo edérscricdo,
analise e reflexdo dos dados: somente relatos assampor
categorias especificas, nas quais todos estescesfame
encontram diluidos.
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2 CAPI'TEJLO | — A ALEGRIA NOS LABIRINTOS DA
EDUCACAQO: UM DIALOGO COM GEORGES SNYDERS

“Nao é de hoje que a escola é chata. Ela sempre
foi assim e isso acontece porque as coisas Sao
impostas as criangas. A prova de que uma crianga
gosta de ir a escola é se, na hora do recreio, ela
esta conversando com 0s amigos sobre as coisas
gue a professora ensinou. E ndo se vé isso. Entao
fica evidente que elas gostam da escola por causa
da sociabilidade, dos amiguinhos, por causa do
recreio. Mas elas ndo estdo interessadas naquilo
gue se ensina na escola. Existe outra expressdo
terrivel: grade curricular. Ja brinquei que deve te
sido cunhada por um carcereiro.”

(Rubem Alves)

No embalo das palavras de Rubem Alves, iniciamos mnaa
incurs@o pelo universo da escola. Em que pese apwfesto causado
por tais dizeres, este trabalho ndo se propderassay o coro de vozes
gue se esgotam em denuncias pleonasticas, bradambompeténcia
desta instituicio. Mesmo assim, sabe-se que &sasrgdo a condigcéo
primeira para a consolidagéo de saltos qualitattrasquaisquer ramos
de atividade. Por isso, € importante que tais patasejam levadas a
sério, mas ndo como mera desqualificacdo grato#ga) como juizo
aferido por um intelectual de grande prestigio amgo; mas como a
sintese de manifestagfes relativamente recorreatestidiano escolar.

Em outras palavras, antes mesmo de ser uma cadstata
académica, a “chatice” da escola soa como uma aremmpartilhada
por fracdo significativa das criangas e jovens @fi@quentam — e com
0 perddo da afirmacgéo incisiva, creio serem dessédes quaisquer
tipos de verificagdo cientifica a esse respeitoarAptemente, este
problema nédo é reconhecido como tal, isto €, com@roblema: sinal
de que ja foi naturalizado, tanto por alunos, quamr professores.
Embora concentradas em ocasifes especificas,uagd@s de tédio e
até mesmo de sofrimento vivenciadas nesta instiyigrem-na naquilo
gue ela tem de mais precioso: seus processos wsdditultural. Em
decorréncia disso, tal estado de aborrecimento id@u status de
condicao inata: uma espécie de cddigo indissoctvEINA escolar.

Contrapondo-se a essa premissa, 0 objetivo degtituloa é
justamente revelar o que ha de falacioso nestareemgdo, na tentativa
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de inspirar a reflexdo sobre as provaveis maneleasuplantar este
quadro. Em face da dificuldade de conceber a eswomlanterior de

“velhos” paradigmas — ha muito questionados, madaapersistentes —,
a busca por marcos tedricos capazes de ensejaarafotmacoes
almejadas, € uma acéo inevitavel. Por essa raadiecqu-me atraente
flertar com uma abordagem que se dispusesse arpem®s&ola como
uma instancia incumbida de proporcionar ndo somerjeeriéncias

formativas ao seu alunado, mas, igualmente, moragntazerosos, de
contentamento, que nem por isso deixam de ser ¢bmjzacom a sua
funcdo educativa.

Este foi o desafio ao qual se submeteu Georges e8iyd
professor aposentado da Universidade de Paris MboB8ne —, Snyders
dedicou boa parte de sua vida a tarefa de peresducacao sob uma luz
até entdo sem brilho neste meio: a alegria. Enestandimento, ela é
um dos grandes aliados na luta pela consolidaggonda@ancas que a
sociedade ambiciona. Em oposicdo a crenca dos bp#isos, a
renovacdo ndo é pré-requisito para a alegria, pahirario, esta atua
como seu impulso. Antes de melhor explicitar asiaglede meu
interlocutor, é vital esbocar, ainda que de mo@wdsro cenério no qual
suas reflexdes germinam, atentando para as cosdif§®rico-sociais,
que o levaram a ponderar a respeito da centralidadente a alegria no
ambito da instituicdo escolar.

2.1 PRELUDIO

No Brasil, o francés Georges Snyders adquiriu relade no
macico das décadas de 1970 e 1980, por meio de obnao “Escola,
classe e luta de classes” (1977) e “Para onde sdmedagogias nao-
diretiva®” (1978). Suas ideias exerceram grande influénciaesob
figuras de expressdo no meio educacional do Easscomo Dermeval
Saviani, José Carlos Libaneo, Paolo Nosella e Padive. Pedagogo-
militante fortemente influenciado pelos principi@® marxismo,
Snyders foi um dos grandes criticos das concepp@emgogicas
classica¥, assim como da famigerada tradicdo escolanovista,
movimento que despontou no mesmo periodo em queesssificaram
as criticas direcionadas ao paradigma educacioigénte. Foi

18 Grosso modo, estas concepgdes estdo inscritasdelorda educacdo bancaria criticado por
Freire (1987).
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justamente a insatisfacdo em relacéo a este impasge 0 inspirou a
sistematizar uma teoria fundamentada nas principategorias do
materialismo histérico dialético: a pedagogia pesgista.

Ao discutir sobre o papel social da escola em #elagos altos
indices de pobreza e marginalidade constatados rasil,BSaviani
(1988) toma como objeto as principais teorias etlonais da referido
periodo, visando identificar suas provaveis imgiies na ocorréncia
desses problemas. Segundo ele, estas perspectvasncontram
dispostas de modo relativamente antagdnico: deado kstdo aquelas
que almejam superar o alarmante quadro de desigleakbcial, assim
como as fragilidades que ele origina; e de ous@ue corroboram com
esta situacdo, reproduzindo-a, mediante a aquigscéoom 0s
interesses das classes dominantes. Nesta verfignigm alguns dos
paradigmas pedagogicos de maior espectro na histtai educacéo
brasileira, denominadas por Saviani como: a pedagwgdicional, a
pedagogia nova e a pedagogia tecnicista. Paraao, datas elas se
revelam incapazes de adequar o projeto politicagp@gico escolar aos
principios de uma sociedade verdadeiramente detiwacra

Sob este pano de fundo, indmeros estudiosos eawdasforgos
na tarefa de formular “solu¢cdes” capazes de dissolyv impasse
instalado ndo apenas na educacdo do Brasil, mdstam muitos
outros paises do mundo, dentre os quais, encordeaaFranca: foi
justamente de la que Snyders irradiou as princijghiias de sua ja
mencionada pedagogia progressista. Salienta-senguperiodo que
deu origem a esta e tantas outras proposi¢coesscargd educacional
teve como protocolo a disposicéo de perspectivamtdis no interior de
quadros binéarios, isto é, polarizados, constituidasicamente pela
corrente progressista (tendéncia critica) e pelsente conservadora
(tendéncia tradicional).

Atento aos casos de exclusdo social resultantes>geesiéncias
escolares, Snyders (1988) afirmou a urgéncia de@rer a renovacéo
dessa instituicdo, no intento de erradicar taisasiies de fracasso,
garantindo que os grupos sociais menos favoretaobém pudessem
se apropriar do conjunto de conhecimentos até erdgdtiitos aos
segmentos dominantes. Como ja foi mencionado, sedagogia
progressista esta estruturada de acordo com osmaxbrientacdo que
0 levou a conceber a escola como instrumento &c¢eeda luta de
classes e da superacéo do sistema capitalista.
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O anseio de construir um arcabouco tedrico comglativestas
demandas consumiu boa parte da trajetéria inteled® Snyders. Ao
listar as obras mais significativas produzidas paildor, Carvalho
(1999) observa a formacéo de dois nucleos tematicediante os quais
pode dividi-las em dois conjuntos distintos. O @i é constituido
pelos livros: Pedagogia progressigi®74), Escola classe e luta de
classe(1977) e Para onde vdo as pedagogias nédo-diretfl®y8).
Neste agrupamento, as intencfes do autor se dividdra as criticas
direcionadas as teorias educacionais supracitadaadic{onal,
escolanovista e tecnicista) e a sintese de suagypgdainspirada no
marxismo. Do outro lado, avancando para o segucmlgunto,
deparamo-nos com 0s seguintes titulos: A alegriascala (1988), A
escola pode ensinar as alegrias da musica? (1802ps felizes (1993)
e Feliz na universidade (1995).

Levando em consideracdo as intencOes deste tralgtkeamos
pelo didlogo com as producdes do segundo Blodtsta escolha se
justifica pelo anseio de revitalizar as proposic@esautor, a luz das
discussdes que circulam na cena educacional hadigdém disso,
tentamos ndo perder de vista as coordenadas b#stOnas quais a
pedagogia progressista de Snyders adquiriu vid#uk: no caso do
Brasil, obackgroundsocial deste periodo — décadas de 1970 e 1980 —
foi marcado por atritos de natureza politica retatiente singular: de
um lado, o cerceamento incisivo dos direitos cefsjto das amiudadas
acOes autoritérias exercidas por governos ditégoride outro, os
inflamados clamores de revolugdo e mudanga, disselns
insistentemente pela producéo intelectual de cardpessos. Em face
dessa particularidade, vimos como pertinente dbelgaimento deste
recorte. Cremos que tal escolha nédo resulta ndagédi do pensamento
do autor, tampouco na sua descaracterizagdo. Aresseito, Carvalho
(1999) constata que as duas fases da trajetoiSnylgers ndo sdo unos
isolados, mas que, na realidade, constituem tfm]anico conjunto em
gue o autor, de obra em obra vai constituindo diangn os principios
nos quais elabora a sua pedagogia, sua visdo dagédue sua proposta
politica” (CARVALHO, 1999, p. 165-166).

Sendo assim, mesmo partindo de uma fracao espedificsua
obra, as reflexdes sobre a alegria escolar quentosiale empréstimo
nao estdo dissociadas da proposta pedagogica gsgaede Snyders.

19 Mais especificamente “A alegria na escola” (1988\lunos Felizes” (1993).
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No decorrer da explanagdo, nossas diferencas degoitceituais em

relacdo as ideias do autor também serdo explisifadaja vista a

consideravel discrepancia existente entre as pratieas que no

momento figuram na agenda da educacdo contempoaeaelas que
concerniam as inser¢des historicas do autor. Rortarapropriacédo das
ponderacfes de Snyders feita por este trabalh@pe#r a esfera

expositiva, dispondo-se a adensar, reconfigurane@smo contrapor tais
ideias, por intermédio da interlocucdo com sujeogpensamentos
outros, visando tdo somente conferir maior atudédao debate acerca
da alegria.

2.2 SOBRE A NOGAO DE ALEGRIA

A despeito da apologia que faz ao termo, notouuse Snyders
nao promove uma discussédo tedrica aprofundada solemnceito de
alegria, nem mesmo recorre a estratégias de amabée simples —
como, por exemplo, levantamentos acerca da etingoldg palavra.
Sem duvida, essa observacdo evidencia um curiosmige: como
pode a categoria-chave de seu trabalho, ndo passaenhum tipo de
revisdo critica? Sob a Otica académica, isto padinfente soar como
um ato displicéncia intelectual por parte do autrgue em tese
caracteriza sua falta de rigor ao abordar o tema.

Por outro lado, esta atitude também pode ser eteca@@mo um
esforco para ndo “mutilar’ a alegria. Em outrasaps, presume-se
gue Snyders evitou associa-la a abstracbes debsasando nédo
comprometer sua base de entendimento comum — oemfengue
permite ao leitor se enveredar pelos pensamentastdo, sem que para
isso tenha que se apropriar de conceitos excessintardoutos. Ao que
parece, seu objetivo foi tdo somente facilitar esao as suas ideias,
mediante a preservacdo da alegria e de suas rieapeatepcdes num
nivel de compreensao quase prosaico.

Além disso, ainda que brevemente, Snyders (1988)ée busca
respaldo na filosofia do holandés Bento de Espind&a terceiro
volume de sua obra magna, Etica, Espinosa (1992psamta
fundamentos para uma teoria dos afetos, na qualigsmprincipios
basicos atinentes a natureza afetiva das acdesnhamaPara ele, as
paix6es sdo compostas por um nucleo dual, formado pindmio
alegria-tristeza. A alegria consiste na passageondeperfeicdo menor
para uma perfeigdo maior, enquanto, a tristezaizeead mesmo
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processo, porém, no sentido inverso. Ao entristeceer humano tem
reduzida sua sensacao de poténcia, o que tendeental o leva a
assumir um estado de maior passividade em relagdoumdo. J& a
alegria, atua como uma espécie de catalisador tBnga humana,
mediante a qual, a capacidade de agir é amplificRdaa Espinosa
(1992), a alegria nasce de encontros relativameaisuais, que
frequentemente se estabelecem através da intedac&ajeito com o
mundo. E desse tipo contato, declara o fil6sofee gurgem as
afeccoes, entendidas como *“[...] afecgbes do copmtas quais a
potencia de agir desse corpo € aumentada ou doainéifavorecida ou
entravada” (ESPINOSA, 1992, p. 267).

Ao tratar do conceito de poténcia, Abbaganano (R@6¢larece
gue a sua origem remonta ao periodo da Antiguididssica, mais
precisamente, ao pensamento de Aristételes. Beteyra tenha listado
quatro formas distintas através das quais se dmare fenémeno,
esclarece que todas elas partilham do mesmo cetrensformacéo em
estado inerte. Segundo ele, a poténcia consiste no

[...] principio ou [na] possibilidade de uma
mudancga qualquer. Esta foi a definicdo do termo
dada por Aristételes, que distinguiu este
significado fundamental em vérios significados
especificos, mais precisamengg:capacidade de
realizar mudanga em outra coisa ou em si mesmo,
gue é a [poténciadtiva; b) capacidade de sofrer
mudanga, causada por outra coisa ou por Si
mesmo, que € a [poténcipdssiva; c)capacidade

de mudar ou ser mudado para melhor e ndo para
pior; d) capacidade de resistir a qualquer
mudanca. (ABBAGNANO, 2007, p. 782).

Subsidiado pelas contribuices do filésofo Gilleslddize, Cardoso
Junior (2008) afirma que, no pensamento de Espireosdegria mantém uma
relagdo intima com o conhecimento. Neste vincudoladla, vale a “[...] clausula
pratica que parte da proposi¢cdo de que tornar-éeintaligente é correlato de
uma alegria, ou, inversamente, de que ndo se apre&win tristeza’
(CARDOSO JUNIOR, 2008, p. 1). A matéria-prima qeenpite a producao de
um saber é a unidade composta pelas ideias-afe©caator define a afeccéo
como

[...] o efeito ou acdo de um corpo sobre meu
corpo, supondo que haja mistura ou encontro de



41

corpos. Como a afeccao esta ligada a um efeito, as
idéias que se formam a partir dai (“idéias-
afeccdo”) permitem que eu conhega mais sobre a
constituicdo de meu corpo do que sobre a
constituicdo do corpo que me afeta (CARDOSO
JUNIOR, 2008, p.1).

Logo, sob essa 6tica, o conhecimento é encarado oesultado
da afeccéo, isto é, do impacto exercido por umaaegbre outro, do
qual se desdobra uma ideia: uma afecc¢do-ideia.nBorabranger as
causas do encontro entre 0s corpos, assimilandoagpeus efeitos,
esse conhecimento é, de acordo com Espinosa (199afjvo e
representacional, dado que o afeto — efeito prddump corpo pelo
encontro — pode variar de acordo com as pecul@deslaaquele que é
afetado. Desse modo, a ideia originada pela afeec@mpre uma ideia
“inadequada”, posto que é incompleta, pelo menbg @ se apreenda a
causa do encontro (CARDOSO JUNIOR, 2008).

As ideias-afeccdo estdo relacionadas aos afetosivpasde
alegria e tristeza. Passivos, pois sdo consequéaasatimulos externos,
gerados num corpo outro, que respondem a nossdititktde. No que
tange ao carater parcial das ideias-afeccdo, aigda hajam
semelhancas entre ambos os afetos, a alegria pestaresempre em
vantagem em relagao a tristeza:

As variagbes dos afectos (alegria/tristeza)
significam que estamos a mercé dos aumentos-
diminuicdes de nossa poténcia de agir, embora
estejamos momentaneamente menos presos a essa
variagdo quando nossa poténcia de agir aumenta,
isto €, quando somos afetados de alegria. Quando
experimentamos alegria, desejariamos permanecer
nesse estado, portanto o aumento da poténcia de
agir fornece um impulso para que permanegamos
afetados de alegria. Ao passo que, enquanto
estamos afetados de tristeza, nossa poténcia de
agir estd em um baixo nivel, por que nossa
poténcia de existir envida for¢as para afastar, um
tanto reativamente, pois sem conhecé-la, a causa
da paixao debilitante (CARDOSO JUNIOR, 2008,

p. 6).
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Mesmo em sua transitoriedade e casualidade, aiaglegmo
acréscimo ao potencial de acdo, impele o corpodoayelo
prolongamento deste afeto, a busca de novos centtddeias,
retirando-o de seu estado inativo e resignado cooorthecimento
“inadequado”, ou seja, parcial. Sendo assim, owinentre alegria e
inteligéncia/conhecimento, no pensamento de Esping$992),
extrapola o plano epistémico, suscitando reflexdescunho ético:
afinal, aqueles que querem saber mais e expandiuaacapacidade
intelectual precisam trazer a alegria ao seu fagoiazer dela o seu
impulso na busca por novos encontros, bem comnaita¢do de novas
afeccdes. Embora ndo fundamentada pelos mesmosenatas,
Snyders (1993) endossa o referido raciocinio, aigda de modo
sintético:

A alegria € um ato e ndo um estado no qual nos
instalamos confortavelmente, é ‘a atividade de
passar para... '. A alegria também & um ato na
medida em que, através dela, ‘a poténcia de agir é
aumentada’, um acréscimo de vida, fazendo o
individuo se sentir como que prolongado,

enquanto a ndo-alegria vai se restringir, se reduzi

se economizar, ficar de vigilia ou entregar-se a
dispersdo (SNYDERS, 1993, p. 42).

Na interpretacdo de Snyders (1988), a energia sk@anontida
na alegria também é um componente fundamental.eNeaso, ela
cumpre o papel de contribuir com o “cresciment@eisonalidade em
seu conjunto” (SNYDERS, 1988, p. 20). Em oposicanisieza e ao
puro prazer — percebido pelo autor como uma foraneigl, descontinua
deste afeto —, a alegria oferece condicbes favisr&vesvolucdo do
individuo; ao aprimoramento de suas formas de rseximpreender e
agir.

De todo modo, vale ressaltar que a exploracdo deateito visa
apenas evidenciar a importancia da alegria paraserolvimento
humano, destacando seu valor intrinseco, e defoaatio a crenca
equivocada que a descreve como um instrumento/igaele interesses
frivolos e heddnicos. Mesmo de posse das infornzagém®ladas, ndo
convém restringi-la a definicbes excessivamentdi@s; uma vez que
estas podem desprendé-lo de seu sentido trivigstaafdo-a da
simplicidade que permite a qualquer um saber, ajnéantuitivamente,
0 que ela designa. Desse modo, a alegria deve asepreendida,
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fundamentalmente, como o0 contentamento, prazer d@icidbhde
decorrente do contato com “algo” — ou, de acordo ogensamento de
Espinosa, do encontro entre corpos.

2.3 A ALEGRIA ESCOLAR E SUA RELEVANCIA

Sem grandes surpresas, Snyders (1988) anunciaegpmola esta
longe de ser a fase ou 0 momento mais prazeroseidaade seu
alunado. Segundo ele, o papel de preparar as mgmragdes para o
futuro tem impelido essa instituicdo a pensar séenea formacao do
adulto “de amanh&”, quando na verdade, sua inteégetem como alvo
as criangas e os jovens “de hoje”. Abdicando ds desejos imediatos,
esses sujeitos se conformam com as migalhas ddaséat oferecidas
pela escola, sob a promessa de que, ao atingireaicgidade, poderao
usufruir de todas as alegrias possiveis — até mekamoelas que, por
hora, sdo deixadas para tras.

Este discurso tende a se fortalecer conforme edudealizado é
insistentemente associado aos anseios da vidagoofal. Nesse caso,
0s investimentos e sacrificios exigidos pela escotapresente, séo
apresentados como requisitos para a obtencdo deoomemprego e
para a conquista de éxito na carreira escolhiddavia, alerta o autor,

[...] o risco é [...] que a escola apareca aosaaun
como um medicamento amargo que € preciso ser
engolido por eles agora, a fim de garantir para
mais tarde, um mais tarde bem indeterminado,
prazeres prometidos, sendo assegurados. E entéo,
a escola cairia na resignacdo de um presente
vazio, até enfadonho, como condigdo de sucesso
social muitos anos depois (SNYDERS, 1993, p.
12).

Para Snyders (1993), os valores educativos perraeaéi
ascese e austeridade, herangas da moral cristévakdiparentemente
ndo se dissiparam ao longo dos Ultimos séculosmaecendo
incubados em diversas praticas ostentadas pel#éesmatemporanea.
Nela, a rendncia que em outrora tinha como fimhaagdo divina e a
purificac@o espiritual, transfere sua razdo ddiexiara as aspiracdes da
vida adulta. Talvez por isso, a “[...] escola dgehmnde ndo ha
palmatoria, onde ndo ha mais castigo, ndo tem nrageém melhor, em
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relacdo a alegria, do que a mais rude escola diaga’s (SNYDERS,
1993, p. 12).

Face a essa conjuntura, o autor defende a imp@tahc
(re)estabelecimento do equilibrio na distribuicBmporal da alegria.
Sabendo que a escola exige muito de seu alunada; tio maternal a
universidade, uma fragdo preciosa das vidas de sdwsos —
aproximadamente 20 anos —, Snyders (1988) afirreaaqu troca desse
afinco, essa instituicdo deve lhes oferecer uméapertida imediata: a
possibilidade de conciliar, de maneira ndo hieliéega preparacao para
o futuro, com a fruicdo das alegrias do presente.

Os métodos e atitudes que a escola introjeta
servirdo ao sucesso posterior do aluno e sdo os
mesmo dos quais ele ja necessita no presente para
sentir alegria. A alegria presente exige um certo
autogoverno e um controle em suas acdes — e a
existéncia adulta terd que manter e desenvolver
essas aquisicdes. Isso significa a esperanca de um
futuro caloroso que prolongue a vivéncia atual e,
reciprocamente a satisfacao atual, como trunfo
dos futuros éxitos. Aqueles famosos executivos
dindmicos e solicitados em toda a parte, nao
seriam adultos que viveram plenamente as
alegrias da infancia e que ndo esqueceram da
intensidade delas? (SNYDERS, 1993, p.28).

Ao mesmo tempo em que enfatiza o valor social dl&s
Snyders (1988; 1993) também exprime a sua vontadeerbva-la, a
comecar pelos conteddos ensino. Ao transformadfisna, outros
componentes caros a esta instituicdo, tais commétsdos de ensino e
as relagbes entre professores e alunos, tambéamserdiretamente
afetados, alinhando-se as novas configuracbesdimtidas no ambito
dos saberes. Entretanto, ainda que acene favorwEma essas
mudancas, o autor informa que a escola, na ambig&eatar os lagcos
com a alegria, ndo pode renunciar aquilo que aratiegitima a sua
existéncia: a preservacao e socializacdo do patio@dltural humano.

Na escola, trata-se de conhecer alegrias diferentes
que as da vida diaria; coisas que sacodem,
interpelam, a partir do que os alunos mudarao
algo em sua vida, dardo um novo sentido a ela,
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dardo um sentido a sua vida. Se é preciso entrar na
classe, é por que, no patio, vocés ndo atingem o
grau mais elevado de liberdade, nem de alegria
(SNYDERS, 1988, p. 14).

Assim sendo, podemos conceber a alegria escokmtana como
aquela que, em esséncia, decorre do contato extilzelcom o
conjunto de producbes humanas (simbdlicas e maberlagado
historicamente, que por sua vez, encontra-se sobumgdos dessa
instituicdo. Se é verdade que o futuro adultougirhente encarnado na
crianca atual, ndo pode, sob o pretexto de garasgir pleno
amadurecimento, suprimir os desejos inerentes a isffmcia e
juventude — dos quais a alegria se faz fruto -eJag@o inversa também
é verdadeira. Ou seja, os desejos imediatos daceri@ do jovem
também nao devem interferir no devir adulto.

Como bem afirma Snyders (1993), ha, em cada faseddaum
conjunto de problemas e conflitos especificos, paraguais cabem
solucdes e estratégias proprias, por meio das quaislividuo pode
restabelecer o seu equilibrio e harmonia. Em cdddej existe uma
espécie de “perfeicdo conveniente” que precisaesgritada, para que
nao surjam descontinuidades entre a crianca, anjazeo adulto. Os
alunos precisam ser incentivados

[...] a gostar da sua idade, a desfrutar do seu
presente. O adulto amara a juventude néao sé pelo
que ela promete ser, mas pelo que ela ja é, ou seja
um periodo que merece ser vivido, ao invés de um
mero tempo de exercicios, nos dois sentidos da
palavra. A especificidade da infancia e sua
valorizagcdo constituem dois temas estreitamente
ligados: Na medida em que se consegue pensar a
infancia como distinta, ou seja, compreendida no
seu presente, é que ela deixa de aparecer como
uma auséncia em relacao ao adulto. A moderna
psicologia infantil formou-se demonstrando que a
infancia ndo se reduzia a ensaios preparatorios,
mas que ja constituia uma vida harmoniosa. Uma
pedagogia fara da escola mais do que um simples
lugar de previsdo (SNYDERS, 1993, p.30).
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Ha séculos, a infancia e a adolescéncia tém sditodthe como
fases da vida marcadas pela avidez em relacaegriaal presente, bem
como pela abundancia de caminhos para a sua fru@amundo
contemporaneo produz jovens ainda mais capazesretagdo as
geracgOes passadas, de desfrutar desse tipo deteomato: “[...] sem
diferenciar o que é causa e 0 que € consequélesgyassam a procura-
la, a solicitad-la, a exigi-la com mais intensidad®NYDERS, 1993, p.
35-36). Tal fato nos leva a crer que ndo ha comfurser a tarefa de
ponderar sobre as fungBes da educacdo formal, el @eessa
atmosfera imbuida de tanto entusiasmo.

2.4 ALEGRIAS ESCOLARES & ALEGRIAS NAO-ESCOLARES

Apés reconhecer a relevancia da alegria escolar ocom
componente essencial no processo de desenvolvinfemgders (1988)
explica que a sua origem nao é a mesma que aidakades de lazer.
As instituicdes de ensino ndo podem querer “comipatim essa esfera
da vida, pois além nao dispor de tanto instrumeetoscursos capazes
de instigar as vontades de seu publico, se lutarem as mesmas
“armas”, estardo fadadas ao fracasso, posto queaafisalidade
principal ndo é trazer alegria a ele — funcdo qodepser facilmente
aplicar ao lazer. Na ansia de vencer essa dispuiscola poderia
colocar em segundo plano, ou até mesmo abandonias \de seus
atributos identitarios — por exemplo, a sistemdéide, a diretividade e a
obrigatoriedade de sua intervengéo.

A participagdo cada vez mais incisiva do lazemeeas instancias
formativas de diferentes grupos sociais, atua camdator agravante
desse conflito. Com isso, as comparagdes entretra & a extra-
escolaridade passam a questionar ndo somente aetémip que a
educacdo escolar possui de fomentar a alegria, tammbém a sua
capacidade pedagdgica. Afinal, se ambas as ate@déebcolares e de
lazer) estdo aptas a promover a inser¢cdo do indivitb universo da
cultura, parece légico privilegiar aquela que tamesso em fazé-lo
aliando o contentamento como seu diferencial. Biali$so, temos a
impresséo de que este seria um confronto entradalgsproporcionais:

O lazer se estruturou em instituicbes. Os

instrumentos de lazer, desde a televisdo até a
organizacdo dos esportes e das férias, ocupam
posicbes-chave em nossas sociedades, sem
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paralelo com as simples distracdes de tempos
atras. Ademais, certas instituicdbes de lazer,
consideradas meios de formacéo, estabelecem
uma concorréncia cada vez maior com a escola.
Elas prometem aos seus seguidores — que ndo sao
alunos, que ndo sdo constrangidos como alunos —
progredir sem despender tanto esforco como na
escola, desfrutando de alegria muito mais
rapidamente do que na escola. Se a escola néao
quer travar um combate por demais desigual, ela
devera se preocupar bem mais com a satisfagdo de
seus adeptos. Enfim, os temas da peniténcia, da
dificuldade e do valor educativo tendem a se
dissipar. Vivemos num mundo onde a procura da
alegria, ao invés de provocar culpa, aparece como
um dos valores mais confessaveis, as vezes
mesmo como valor dominante (SNYDERS, 1993,
p. 36).

Na salvaguarda da escola, Snyders (1993) assegarase por
um lado, as atividades de lazer tém maior chandeader as pretensas
alegrias, estas, por outro, também tendem a sgriadenotadamente
“faceis”. Os critérios e parametros de escolhalguam alguém a optar
por se envolver ou ndo com uma dada atividade emntesepo livre,
baseiam-se sobremaneira em gostos previamentdteimtst. Logo, 0s
espacos de lazer possuem um potencial relativamesgiito de
fomentar a alegria, uma vez que neles sdo redupgldgscos” de que
seus adeptos extrapolem os circulos culturais lgpedao familiares. A
insisténcia em caminhos para alegria ja trilhagastifica o uso do
termo “facil”, visto que nesta légica dificilmentea espaco para
conflitos entre o que o sujeito deseja e aquilo gueferecido a ele.
Percebe-se entdo, que a maior potencialidade @v &mn relacdo a
escola (a liberdade e ndo diretividade) também s maior ponto
fraco, uma vez que oferece risco de alojar seupt@slem zonas de
conforto.

Em contraste a este viés, a escola aposta na géawplida
“bagagem” cultural de seus educandos. Ao envidar@s nas tarefas
de selecdo, organizacdo, sistematizacdo e soci@tizade seus
conteldos, essa instituicdo visa tdo somente redsiziossibilidades de
que algo se repita ao longo do processo de estaman. Nessas

s

condi¢cbes, o aluno é capaz de estabelecer arii@dagntre as suas
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experiéncias, sobrepondo-as em torno de um nuglegador, no qual

todas elas se acumulam e passam a servir de &xo®, referéncias

para as suas acOes. Eis que ocorre entdo, o almggande sua

capacidade de discernimento: nesse momento, él@ egtto cogitar um

numero maior alternativas, de variaveis, implicand@m suas escolhas
— dentre as quais, encontram-se aquelas que sgodam a busca da
alegria.

Todavia, admite-se que o alto grau de racionalzada
transmissdo cultural escolar também tem causadosagmtre alunos e
professores — nesse caso, entendidos como reetsninstitucionais.
Espremidos entre estruturas burocraticas implasaveempos
milimetricamente racionados e distribuic6es discgks inflexiveis, os
conteldos culturais chegam ao alunado de maneita vaz mais
arbitraria e apressada. Contraditoriamente, os wEsnecanismos que
permitem aumentar a variedade de gostos do indiyiduiginando
novas sendas para a alegria, S80 0sS mesmos ggegritemente,
empobrecem esse tipo de experiéncia, ao torndianravel a angustia,
a indiferenca e até mesmo ao sofrimento.

Auto intitulado artista-satirico, o polonés Paul ckynski é
conhecido por suas obras de aguda sagacidade,ua#s rgtrata o
mundo hodierno com impiedosa acidez critica. Opog$érrenho das
guerras, da exploracdo humana e da desigualdadeyh@ki também
contemplou a escola huma de suas obras (FIGURAaDzindo de
modo perspicaz o preocupante estado de reificagéoprpvalece em
sua organizacgdo interna. Nesta, expfe a imagenmdenenino cuja
nuca é cruelmente pressionada por uma prensa spégags de um
livro aberto, que por sua vez é parte de uma extpila que ainda
aguarda passar pelo mesmo procedimento.
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Figura 1 — “Prensa” curricular

No decorrer de sua argumentacdo, Snyders (1998ggrode
modo apaziguador, evitando a justaposicdo da esaplazer, assim
como a adesdo a oposicdes maniqueistas. A esseitgesacena
positivamente a constituicdo de uma relacdo congriéam entre a vida
escolar e a vida extra-escolar. E de seu conhetinure a escola,
apesar de significativa, € apenas uma das fasegiddade seus
educandos, portanto, é incoerente outorgar a pts de detentora de
todas as formas significativas de cultura. Contddmbém afirma que
somente ela tem o potencial de abranger, de marsdrRdOMIca,
publicos advindos de classes e culturas distintagfa que, ndo
somente o lazer, mas, em geral, toda a esfera@sdmdar tem grandes
dificuldades em realizar. Sendo assim, a escola

[...] parece indispensavel, por um lado, por ter a
oportunidade de atingir largos contingentes de
jovens, mesmo que reticentes — digamos, com
otimismo, inicialmente reticentes —, e, por outro,

por superar o nivel dos gostos e dos habitos ja

2 As obras de Kuczynski expostas aqui foram obtitasite: http://capu.pl/node/27 INele,
ndo ha nenhum tipo indicacdo acerca dos titulosgdmauras. Logo, todos os nomes que
utilizamos para designa-las sao ficticios.
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familiares, levando a um nivel mais elevado
(SNYDERS, 1993, p. 39).

Cabe enfatizar que a escola ainda esta longe diébejua
distribuicdo das oportunidades de éxito, dentrora fle seus dominios,
entre esses jovens. De um lado, estdo aguelesogseguem extrair o
méaximo dos conhecimentos difundidos por essa b,
consumando as promessas de sucesso utilizadakapmmeo estratégia
de persuaséo; e de outro, estdo aqueles cuja si@@ énenos tem sido
— trilhar, na escola e fora dela, um percurso atéd®, no qual tais
saberes nao surtirdo efeitos (significativos) nasttogéo de seu futuro.
Estamos diante de um fato: a sociedade é constippod estruturas e
relacbes de poder que sustentam conjunturas ciamies, perpassadas
pela desigualdade entre diferentes grupos.

Conterraneo e contemporaneo de Snyders, o socidhiguwe
Bourdieu, em parceria com Jean-Claude Passerorgcete grandes
contribuicbes para desmistificacdo da crenca de @uescola se
configura como um suposto odasis de igualdade em awideserto de
desigualdade. Mais precisamente, assim que BourdieBasseron
puseram a nu varios dos mecanismos de exclusdonmai#io social
mobilizados nesta instituicdo, foi abalada a car@dc de que a
universalizacdo do acesso a educacao era/é oesudigdara garantir a
dissolucdo das diferengcas entre as classes. Comp @&s autores
evidenciam a obediéncia das escolas as estrutareslatdes de forca
vigentes no restante da sociedade.

Além disso, Bourdieu e Passeron (2008) verificamre qu
desproporcdo na posse de capital econdmico naairéco fator que
corrobora com este quadro: as desigualdades estgrupos sociais
também séo perpetuadas de acordo com a quantidadeapmtal
culturaf* que estes tém a sua disposicdo. Vale ressaltaa tpmria de
Pierre Bourdieu repercutiu profundamente em vpaises do mundo,
entre eles o Brasil. Possivelmente, a justificaipsaa a sua rapida
propagacao sustenta-se no alto grau de uniformid@dente as Idgicas
de funcionamento da instituicdo escolar: isso Ba@mique, mesmo
inserida em cenarios socioculturais distintos, ssasituras e processos
basicos parecem estar sempre em sintonia, mesrfacerde realidades
dispares.

21 Mais detalhes em Bourdieu (19983, trés estados do capital cultual
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Este é o pano de fundo sob o qual Snyders (198R8)l&ntevé
provaveis distor¢cdes acerca de suas ideias: diamedificuldades e
limitagbes com as quais convive boa parte dos pwenlongo de sua
escolarizacdo, uma proposta pedagogica amparadaajegiria pode
assumir uma conotacdo fundamentalmente elitistas, Ream tese,
somente aqueles que gozam de condi¢cdes plenanmraciveis a
apropriacdo cultural, estariam habilitados a extma a satisfacdo que
essa experiéncia pode oferecer.

Em sua resposta, Snyders (1990) declara que &pimstacéo,
apesar de aparentemente logica, é unilateral antiistie sua meta:

A maior parte das criancas em situagdo de
fracasso sd@o as de classe popular e elas precisam
ter prazer em estudar; do contrario, desistirdo,
abandonardo a Escola, se puderem. Se néao
puderem, continuardo, mas ndo aprenderdao muito.
Quanto mais os alunos enfrentam dificuldades -
de ordem fisica e econbmica - mais a Escola deve
ser um local que lhes traga outras coisas. Essa
alegria ndo pode ser uma alegria que os desvie da
luta, mas eles precisam ter o estimulo do prazer. A
alegria deve ser prioridade para aqueles que
sofrem mais fora da Escola (SNYDERS, 1990, p.
164).

Com isso, percebemos que o projeto de Snyders (1988) nao
se encerra em finalidades frivolas e transcendentgie beneficiam
somente aqueles que ndo tém sua vivéncia escolturljza por
condigcbes existenciais adversas. Pelo contrari@ pretensdo é
justamente suprir a lacuna motivacional que exstiee a cultura e os
jovens — sem restricdo de classe —, oferecendesasebsidios para que
elaborem, isto €, aperfeicoem suas formas de semirsar e agir,
através dessa aproximacao. Para isso, advoga endiawransformacéo
dos conteudos escolares e do tratamento recebidelgm como pré-

requisitos a consolidagéo da alegria propriamesuelar.
2.5 A ALEGRIA, A ESCOLA E A CULTURA
Sem renunciar a formagédo do adulto, sabemos af® epte a

escola deve valorizar a infancia e a juventudeeds slunos, extraindo
dela as alegrias que lhes séo préprias, ou medisoalegrias culturais
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fixadas como referéncias do presente. Para issn,éndecomendado
reproduzir integral e acriticamente o0s principios instrumentos

sancionados pelo campo do lazer, caso contrarsa, iestituicdo esta
sujeita a perda de sua identidade. Ela ndo tenomqmdo de alegria
pura e isolada como finalidade primeira. Nem sengpcontato com a
cultura é uma experiéncia imediatamente agradfelizl, Mesmo assim,

ao lazer é concedida a prerrogativa que o perrgite, nome da

satisfacdo de seu publico, deixa-la em segundm ptammesmo nédo se
pode dizer da escola.

Com base nessas premissas, € correto afirmariguedtituicoes
representam a alegria cultural de modos diferenjas,se refletem de
acordo com as suas respectivas prioridades — ¢atertem rendido
maior credibilidade a uma, em detrimento da o8emdo assim, de que
maneira a alegria escolar poderia ser melhor diimeada entre
conteldos culturais sob sua responsabilidade, dk maumentar seu
grau de “competitividade” no confronto com as akesgdo lazer e suas
evidentes facilidades?

Uma das respostas a essa interrogacdo esta, cenfodita
Snyders (1993), no reconhecimento de que a escplar &€xceléncia, a
instancia responsavel por perpetuar aquilo ha dies elaborado no
patriménio cultural humano. Por conseguinte, a egs&gdo nao
competem somente desvantagens: se por um ladotoogedu de
elaboracdo de seus contelddos culturais, expredsoasforma de
complexidade na sua apropriagéo e fruicdo, podersggurar como um
entrave para 0 gozo instantaneo da alegria; pa,0ét ele quem
condimenta a satisfagdo resultante desse encootmertendo a
dificuldade e o estranhamento iniciais, num acrds@ forca da alegria
resultante, ou melhor, no aumento da poténcia haman

Para Snyders (1993), o apice da cultura “cultivaula espécie
estd encarnado nas obras-primas. As acdes edsgcaldxem té-las
como sua bussola e principal substancia. De antemdatiza-se a
pluralidade de manifesta¢des, linguagens e disaiplique cabem nesta
seleta fracdo da cultura. Isso significa que aa®primas, a0 menos na
acepcdo do autor, ndo se reportam apenas as eripgdesnientes do
campo da arte, como faz crer o uso habitual deeegfo.

E essencial estender o termo e a nogéo de obra-
prima ao conjunto de areas — mesmo que nédo se
possa esperar que atinjam a todas: obras-primas
do passado, mas também do presente; obras-
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primas artisticas e literarias (e é a essas que
costuma se reservar a palavra), mas também as
grandes descobertas cientificas que levaram a
novas imagens do mundo, novos modos de
pensamento; as grandes sinteses das ciéncias
humanas que levam a perspectivas plenas quanto

as civilizagbes e aos dialogos entre as
civilizagcbes; obras-primas morais, problematicas
dos valores; obras-primas de acdo, a Iuta
sistematica contra a injustica; obras-primas
técnicas, sobre as quais, ndo sei dizer granda cois
(SNYDERS, 1993, p. 163).

A elasticidade do dominio das obras-primas criadigd@es
favoraveis a apreensdo de novos caminhos paraegsaal culturais
escolares. Contudo, é também por influéncia dessplitade, que
eventualmente surgem lacunas no entendimento aderexato papel
dessas producBes no amago das acles pedagogicaslddmmaneiras
de tornar essa compreensdo mais apreensivel, @&eesrido que as
obras-primas, na qualidade de principais represtagada cultura
elaborada, diferem-se, distanciam-se e, em alguomemtos, até
mesmo se contrapdem aquilo que Snyders (1988) deaatacultura
primeira — dividida por ele em duas frentes distintas.

A primeira se inscreve no plano socioantropologidas
manifestagbes culturais. Mais precisamente, em ardAocia com
Abbagnano (2007), a cultura (primeira) € descrita@ o conjunto de
modos de vida engendrados, assimilados e repramudiel geragcdo em
geracado, entre os membros de um determinado amlétigerido em
coordenadas histéricas e sociais especificas. \émdrar que, de
acordo com tal entendimento, a ideia de cultura esié associada a
nenhum modelo normativo aplicado aos processosatdos formais.
Nesta acepcéo, a cultura expressa, sobretudo,aimadéo decorrente
do convivio dos individuos com os demais integsmte seu grupo
social. Nas palavras de Snyders (1988), esta rampdesponde as

[...] formas de cultura que sédo adquiridas fora da

escola, fora de toda autoformacdo metddica e
teorizada, que nao sdo fruto do trabalho, do
esforco, nem de nenhum plano: nascem da
experiéncia direta da vida, nds a absorvemos sem
saber; vamos em direcdo a elas seguindo a
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inclinacdo da curiosidade e dos desejos
(SNYDERS, 1988, p. 23).

Relativamente préximo a este significado, estégoirsdo viés da
cultura primeira: a cultura de massa. Nessa categdnyders (1988)
enquadra todos os conteudos culturais, engendgzos veiculos de
informacdo e comunicagédo dotados de grande al@apelo social. De
acordo com o autor, 0s principais representantesedgegmento sdo: as
histérias em quadrinhos e revistas de grande timages filmes e
programas de TV que atraem grandes publicos; ageare musicas
gue tocam insistentemente nas transmissdes de Balmndo ele, ha
gue se ter cautela com a intima relacdo entre taraule massa e a
inddstria cultural.

A cultura de massa é um fenémeno da indUstria
cultural [...]; a qual, de um lado, esta a proalga
vantagens, de outro lado esta desejosa que sejam o
menos possivel modificadas as estruturas sociais
gue, no conjunto, ndo lhe sdo desfavoraveis; um
mercado cultural. (SNYDERS, 1988, p. 43).

Cunhada pelos frankfurtianos Theodor Adorno e Max
Horkheimer, a no¢do de industria cultural surgiungoforma de
combater a crenca de que a cultura de massa € aguatprlegitimo
advindo espontaneamente das proprias massas, ,istla écultura
popular’. De acordo com o0s autores, a submissdo piveipais
veiculos de informacdo e comunicacdo, ao podetiqgmoké econdémico
das agéncias tributérias ao sistema capitalistayita na multiplicacéo
dos vetores que difundem as ideologias necessariagfirmacao do
status quo Do ponto de vista educativo, isso atua como cbkidna
formacdo de sujeitos criticos e autbnomos, capdeemir de maneira
consciente e responsavel na construcao da realiftadeseu lugar, a
industria cultural plasma um individuo “semiformadmulturalmente,
incapaz de ultrapassar o estado mimético na relagéo o mundo
objetivo (ADORNO e HORKHEIMER, 1985).

Unem-se assim os problemas de dinheiro e a
vontade de difundir uma ideologia dominante,
destinada a manter e a consolidar o poder da
classe dominante, a obter a adeséo ou pelo menos
a resignacdo dos dominados. Uma ideologia
extremamente difundida e insinuante, uma vez
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que a classe dominante coloca a sua disposi¢éo os
mais poderosos meios de difusdo (SNYDERS,
1988, p. 43).

Aparentemente, a centralidade do termo “elaboraéai, sua
compreensdo acerca dos conteddos escolares, ddosndle que
Snyders seja simpatico a classica dicotomia entadtza e a baixa
cultura. Nesse sentido, Silva (2000) alerta que #sb de dissociacéo
também d4 margem a afirmacdo de assimetrias der podeizos
etnocéntricos. Estes, por sua vez, podem agir caiementos
legitimadores das assimetrias de poder existentgs eeterminados
segmentos socioculturais. Nos debates travadosrese no campo
educacional, o curriculo, juntamente com outras&sr de normatizacéo
burocratico-institucional aplicadas ao trabalhoeihte, tem sido alvo de
inUmeras criticas engendradas, em sua maioriamigitd das teorias
pos-estruturalistas. Boa parte destes esforgoseettirecionado a tarefa
de desmistificar a falsa neutralidade destes ordents, pondo a o nu
seu carater de terreno de disputa, no qual difesegrupos se enfrentam
a fim de afirmar seus respectivos interesses etpfle mundo.

Quanto a isso, é fundamental (re)lembrar o contexte deu
sustentacdo a proposicdo de Snyders. Num periogdeessado por
acalorados embates entre diferentes perspectivdagpgicas, uma
vertente adquiria grande visibilidade no campo adional: a Escola
Nova. De modo sintético, podemos entendé-la coma aspécie de
inversdo no eixo das relagdes instituidas pelo mogedagobgico
tradicional: ao invés de contelidos e objetivosra#ne selecionados de
modo supostamente arbitrario e verticalizado, asagbes de ensino
operariam em funcdo de tematizacdes voltadas, sxalente, as
demandas e interesses afirmados pelos préprioosaluBom isso,
esperava-se minimizar os problemas sociais ded¢eseno fracasso
escolar, por meio da ndo-imposicdo de saberes €rsdis” a grupos
diferenciados. Além disso, buscava-se atenuar adessofrivel que
fragilizava a relacao dos educandos com as prateEassino vigentes.

Contudo, apesar de bem intencionado, o modelo pgiagda
Escola Nova se mostrou tdo incompleto quanto aogede almejava
superar: se por um lado, a selecédo dos saberdarescperpetrada pela
pedagogia tradicional desacordava-se com a realidadseus alunos, e
por isso contribuia fortemente para que muitossdateandonassem a
escola; por outro, a perspectiva escolanovistavpeckvido a nao
introducdo de novos conhecimentos no universo ralltle seus alunos,
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mantendo-os, quase sempre, sabendo aquilo quebigmsantes de

passar pelos processos educativos. Ainda queuss;&#s de fracasso
fossem minimizadas, o papel formativo da escoledeziria a ratificar

aquilo que j& era familiar ao educando, agregarmaa ou mesmo
nenhuma consisténcia a sua formacao.

Portanto, a pedagogia progressista precisa seraglacantes de
tudo, como uma sintese das principais potenciagl@ttubadas nestas
teorizacdes, na qual Snyders (1988; 1993) tomanuaéstimo suas
principais especificidades: da pedagogia tradid¢janaportunizacdo do
acesso ao arcabouco cultural da humanidade; da gpgda
escolanovista, a preocupacdo com a maneira pelaqeu alunado se
relaciona com os conhecimentos escolares. O “eddbbdyr por sua vez,
nao é sindnimo de prescri¢des fixas e enviesadaslueres, valores e
crencas, mas se exprime, sobretudo, enquanto prualiggde, como
um devir. No tépico adiante, nos deteremos maisesedte aspecto.

Diante disso, nota-se que nédo é intengcdo de Snydegs)
diminuir o mérito da cultura primeira, aceita embas as vertentes
(socioantropologica e de massa), negando a suzdneia para a vida
das criancas, jovens e adultos. Pelo contrariolcaeaa sua
responsabilidade de promover a primeira “abertuwwanmiindo”, por
meio da qual, as novas geracdes sdo capazesrdegmal a civilizagdo,
tornando-se parte de um coletivo. Além do mais, o foi
mencionado, ela é também é um terreno fecundo asralegrias
culturais.

Entretanto, o autor ndo deixa de sublinhar a dfexde que a
cultura primeira tem em lidar com as obras-primaftuais, em
especial, com a tarefa de torna-las acessiveidas tos grupos sociais,
nao somente em termos de oferta, mas também, spauial, no que se
refere as condi¢cdes necessérias a sua aproprigdote disso, é
atribuido a escola o papel de realizar a mediagfie a cultura primeira
e a cultura elaborada, assegurando, de um laduijcéid das alegrias
culturais, e de outro, a promocdo de saltos qtisb& no
desenvolvimento de seus alunos.

2.6 A ALEGRIA ESCOLAR COMO CONTINUIDADE E RUPTURA
Em certo sentido, soa como plausivel a hipétespidea escola e

seus conteldos especificos (ainda) enfrentam séifiasldades em
penetrar no universo cultural de seus alunos. Apameente, nao
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conseguem atingi-los com a mesma forca e incigieidda cultura de
massa. Aos olhos do alunado, a escola parece eadaais distante ndo
apenas de seus modos de pensar e agir, mas diadeatiomo todo.
Quando a cultura elaborada ndo acena com posait#idde insercao na
vivéncia cotidiana, tudo aquilo que se faz e/owageende na escola
passa a habitar um plano etéreo, inatingivel entitidvel com a
experiéncia imediata.

Sao indmeros os alunos avidos por deixar o
recinto para ir ao encontro do mundo cotidiano,
pois este lhes parece o mundo ‘auténtico’;
encontrar condutas, desejos e até mesmo idéias e
palavras que ndo existem e ndo tém equivalente na
escola. A distancia entre o escolar e o vivido fora
da escola é tao grande que a escola se descobre,
por essa razdo, desbotada e fantasiosa
(SNYDERS, 1993, p. 120).

O descompasso existente entre as expectativas tiedacdo
educando e os conteldos socializados nos procdssessino é um
forte indicio de que existem fragilidades na méditagultural cumprida
por essa instituicdo. Propensa a naturalizar aatgipia escolar, este
tipo de racionalidade se revela débil quando da tla apresentar os
jovens a sua contemporaneidade. Para Snyders (18%&)caismo é
uma das razbes recorrentes para a configuracdo uderas de

insatisfacéo:

[...] os professores (e também os pais) tendem a
apresentar aos jovens as idéias e os livros qse lhe
agradavam antigamente, quando tinham a mesma
idade que eles. O circulo fechado da escola parece
muito propicio a tal passadismo, diante do que
toda uma geracdo reclama o direito a
originalidade, vive a novidade do seu mundo e
reivindica ser diferente — e é disso que ela espera
sua alegria (SNYDERS, 1993, p. 121).

Apoiando-se em projetos desenvolvidos em solo &gngnyders
(1993) discorre sobre algumas tentativas de apeampdm entre a escola
e as experiéncias da vida cotidiana. Segundo éf®iea desse tipo de
empreitada costuma se inspirar nas ldgicas oper@siqroprias ao
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mundo do trabalho, sobretudo naquelas que dizepeitesao ramo
corporativo. Pouco a pouco, Snyders (1993) percetpee estas
abordagens serviam — e provavelmente ainda serverosomo
fundamento para a preparacdo de varias simulagasgjuais os alunos
enfrentam situacdes reais do cotidiano de divgrsafissbes, as quais
devem corresponder de maneira fiel e competentguirgo o0s
protocolos e estatutos pertinentes a cada funcéao.

De certo, acdes como essa demonstram capacidadezie
alegria aos jovens, ao passo em que minimizam ridssaentre as
experiéncias educativas e a vivéncia extra-escdilada assim, Snyders
(1993) se questiona a respeito da exata eficacimidiativas dessa
natureza. A origem dessa desconfianca advém daigs@me que tais
projetos, tendencialmente, resumem-se a reprodgaito que ja é feito
em outros espagos, sem muito ou mesmo nada a eti@sa eles.
Diante disso, o0 autor infere que a instituicdo ksatdo deve se reduzir
aquilo que a “realidade” oferece, devendo apeg#arabém ao “irreal”,
que nesse caso, aplica-se as obras-primas da acuitugs suas
respectivas alegrias. Sdo elas que permitem abardaal em suas
aberturas a manipulacdo, a criagcdo e a superagfmiai-se da
“seguranca” oferecida por ele, e que em muitosscasoconverte em
rigidez, dureza, impossibilidade. Nao se tratatgodo, de suprimir uma
dimenséo (realidade ou irrealidade) em detrimeraoodtra, mas de
encontrar um equilibrio entre elas, possibilitaaddissolugdo de suas
respectivas incompatibilidades.

A escola [...] deve, como se diz, abrir-se mais par

a vida, aproximar-se mais do mundo — mas
também é essencial que ela se mantenha na sua
alteridade: um lugar onde o que se escreve e 0 que
se faz ndo tem consequéncia em relacdo a
realidade; onde se pode proceder, em condi¢des
menos duras que as da vida, as primeiras
abordagens da cultura e da alegria que lhes
correspondem (SNYDERS, 1993, p. 138).

Ao se engajar numa relacdo mimética com a realjdaaigtada
no principio da reproducéo pura daquilo que jdtexessescola prescinde
do contato com as obras-primas e, portanto, da puéria
especificidade. Consciente disso, Snyders argunugréaa escola deve
se afirmar como um mundo diferente, onde necessante o real e o
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irreal sdo conciliados de modo particular. A tensfdre essas
dimensdes, segundo ele, cumpre o papel de instigadesejos de
transformacao/superacao das condicdes atuais stéreia.

Para vencer tal dicotomia, Snyders (1993) propéfirmacao de
uma relacdo de continuidade entre cultura primeicaltura elaborada.
Basicamente, este principio consiste na criac&mdwinicacdo entre o
aluno — seus gostos, valores, vivéncias, expeatatvproblemas — e 0s
conteudos escolares, no intuito de diminuir osoki&xistentes entre as
suas experiéncias intra e extra-escolar, e opaguaimpliacdo do grau
de abertura do individuo aquilo que lhe € ensinaddEssa
complementaridade deve atuar como um elemento quea ae
enriquece aquilo que é sentido, vivido e pensatiojpeem.

A cultura primeira visa valores reais,
fundamentais: em parte, ela os atinge, em parte,
nao o consegue: a cultura elaborada é uma chance
muito maior de viver esses mesmos valores com
plenitude, o que levard a uma reflexdo sobre a
relagdo entre cultura primeira e cultura elaborada,
relacdo esta que me parece colocar-se como
sintese da continuidade e de ruptura (SNYDERS,
1988, p. 24).

Quando aproximada das acdes de cunho pedagégimatuaa
primeira acena como porta de entrada para as ageguilturais,
permitindo reduzir, ou mesmo anulargap existente entre 0 mundo da
escola e o mundo cotidiano, principalmente no gueefere ao vinculo
entre o conhecimento e a realidade.

Ao discorrer sobre a continuidade, Snyders (1988 O carater
estratégico da introducédo e valorizacdo da culwimeira dos jovens
no ambito escolar. A esse respeito, 0 autor esmague ela é o
combustivel responsavel por impulsionar o conjalet@cdes proprias a
esse grupo rumo as téo alegrias almejadas. PadeiSny cerne da
condicd@o juvenil se concentra na convivéncia ddaviddo com seus
pares, numa rede de relacbes mantidas pela idepertienca, e pela
afinidade entre os integrantes, que se expressaambedos mais
variados esquemas de pensamento e atitudes — afi@nmuito
associados ao termo “tribos”. Diante disso, ha sgieadmitir que os
jovens

[...] colocam expectativas enormes na vida de
grupo, nos companheiros, no grupo de
companheiros; uma de suas maiores alegrias,
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encontram-na em viver entre jovens o mundo dos
colegas; seja em classe, e é um dos sustentaculos
que evocam sem cessar (‘felizmente ha os
colegas’), embora entdo as relacBes sejam em
parte impostas pela instituicdo, seja fora da ascol

— sobre modos mais ou menos organizados, desde
o centro de férias, os lugares de animacao, até os
encontros na rua (SNYDERS, 1988, p. 26 e 27)

Os gostos e estilos de vida do jovem sédo a suaantéstintiva,
fracdo irrenunciavel da identidade de sua categddanterior da nogéo
de continuidade, eles sdo apreendidos como lingsagediante as
gquais esse sujeito profere suas crencas, valorsées de mundo, que,
por sua vez, devem reverberar, isto €, adquiromeecimento entre as
praticas de ensino, sob pena de afirmar, ao ingégdis$olver, o fosso
existente entre a cultura primeira e a culturackada. Sem o esforco de
equacionar essa alteridade, as experiéncias desparés e alunos
dificilmente poderdo coincidir. Os atos educativoanter-se-80 como
esfor¢cos predominantemente impositivos, ao invésedeonsolidarem
como incentivos a producao autbnoma de sentidigmficados.

HiGH SCHOOL COMICS - RODRIGO CHAVES & RODRIGO CHAVES

rrasemucan |estanosancico: N
APRENDER BIOLOGIAP - QUEM TEM OLHO AZUL
€ INOTIL... A COR DOS OLHOS DETERMINA CATA MAIS MINA...
© SUCESSO REPRODUTIVO... /

e

Figura 2 — Continuidade na aula de Biologi&

Neste ponto, convém recordar que a cultura primapasar de
uma via mais acessivel para a alegria, € tambéitadiay pois possui
um potencial restrito de expandir as mesmas sgibisfaque se dispde a
desencadear. Logo, ndo basta que os conteudosailescolares
abram-se ao didlogo com o alunado e suas expex¥meiinrias,
buscando encerrar-se nela, dado que a “[...] edoda@o se reduz a um

22 Fonte:http://contratemposmodernos.blogspot.com/2011/gth/echool-comics-aula-e-
inutil.html
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desenvolvimento do que ja estava latente, a umesmfincia as forcas
espontaneas do ser” (SNYDERS, 1993, p. 162). Aerafiicesso na
tarefa de estabelecer a continuidade cultural,-dey@roceder ao estado
para o qual estdo propensas as obras-primas: araupEste
acontecimento deve trazer a consciéncia dos alupatendimento que

[...] existem coisas que ultrapassam e até mesmo
transcendem o habitual. Que [eles] percebam que
existem grandes obras, grandes acgfes, grandes
personagens — muito acima do que se faz
diariamente. Choque, atracdo do choque, atracao
pelo que passa das medidas ou, pelo menos, das
minhas medidas. A continuidade é a valorizagéo
da vida, da pessoa, da cultura dos alunos. A
ruptura é a confianca nas obras-primas e no papel
da escola de modo que o aluno néo fique alheio a
elas (SNYDERS, 1993, p. 161).

A ruptura resulta do encontro com os conhecimeesaslares,
através dos quais o0 aluno, que j& se deixou afstr processo de
ensino, mediante o estabelecimento da continuidaddera agregar
novos elementos a sua compreensdo do mundo, taraandais
complexa, critica, ampliada. Como sugere o termawechaver uma
espécie de desate temporario no elo que mantérdiddno ligado a
sua cultura primeira, permitindo a ele se distandela, tornando-a
objeto de apreciacdo. Este esforco deve facilitaprocesso de
integracdo de novos componentes a sua atual redealberes e
experiéncias.

A alegria da cultura elaborada é a alegria de

ampliar minhas aquisicbes sem as trair: adquirir

uma visdo junto dos problemas e das tarefas; fazer
aparecer os elos entre 0 que vejo, 0 que penso
viver — e 0s acontecimentos que atravessam o
mundo. E assim, apreendo mais dados e os
apreendo com mais acuidade, pois eles iluminam-

se uns pelos outros. E a0 mesmo tempo, sou
concernido por mais, participo mais, é assim que

posso esperar compreender meu lugar, encontrar e
tomar o meu lugar (SNYDERS, 1988, p. 51).
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Em face do raciocinio exposto, é cabivel deduz& gwnidade
entre continuidade e ruptura precisa cumprir umgdo catartica. Para
Abbagnano (2007), a catarse é a ‘[...] libertac@ogde é estranho a
esséncia ou a natureza de uma coisa e que, poraisgerturba ou
corrompe” (ABBAGNANO, 2007, p. 120). Mesmo ndo send
dissidéncias de uma suposta natureza humana, &icégs culturais
acabam, erroneamente, por assumir uma conotaci@oistiza, quando
na verdade, o papel cabivel a elas no ambito dmegsos pedagdgicos
€ o de criar as condicdes favoraveis a catarsis €dmo a estranheza, o
espanto e tantos outros tipos de inquietacdo. Gaeaseja possivel
intensificar o seu ritmo de desenvolvimento, ohlggnano precisa sofrer
abalos, ser desestabilizado, abandonar a inéeciguéetude de sua zona
de conforto. Ao deixa-la, fica exposto a contateacéntros) com
diferentes tipos de agente, que podem lhe afetaradids variados, nédo
o deixando retornar a sua composicao original.&pay gle € literal, mas
positivamente “corrompido”.

Mesmo assim, ha que se ter cautela ao conduzirapogzionar
esse tipo de experiéncia, pois,

Pode acontecer de o sentimento de ruptura ser tdo
forte que a continuidade nédo fica mais
salvaguardada [...] O universo da cultura e da arte
correria 0 risco de servir simplesmente como
compensacdo, como suplemento de alma ao
mundo cotidiano, que abandonariamos a sua
propria sorte, afirmando que n&o possivel
melhora-lo (SNYDERS, 1993, p. 165).

Ainda que a continuidade crie canais de comunica&gée 0s
conhecimentos de professores e alunos, e que arauptalendo-se
dessa intercambialidade, instigue o amadurecineigma nova forma
de viver baseada na cultura elaborada, este emad&ando alcanca a
plenitude, caso ndo culmine numa reconstrucdo sipseenas de acéo,
pensamento e percepcdo do educando. Logo, a

[...] cultura ndo é uma soma de conhecimentos,
um conjunto de obras a admirar, amar, degustar,
mas simultaneamente obras e um modo de vida e
a procura de novos modos de vida; sdo os modos
de vida inovadores [que] permitem tirar das obras
toda forca de inovacdo que elas contém,
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reciprocamente; €& apoiando-se nas obras
inovadoras que se vai fortificar os novos modos
de vida (SNYDERS, 1988, p. 68).

2.7 — EM SINTESE

A alegria é a passagem de uma perfeicdo menor garfecao
maior, resultante de um encontro entre “corpos”qoal ocorre uma
afetacdo (mutua ou unidirecional) que gera o aumeatpoténcia de
agir. Tal estado atua como uma espécie de impglso,ncita a busca
por novos encontros, através dos quais esta patélecacdo avivada,
esta alegria, possa se expandir ainda mais. Partieste postulado, a
alegria escolar pode ser considerada como a cofisgigudo encontro
entre o “corpo-aluno” e os “corpos-culturais” solregsponsabilidade
dessa instituicdo. A condicdo para tal sensibifivaé a coincidéncia
inicial (a continuidade) entre a cultura primei@etucando e as agbes
pedagdgicas do educador, que nesse caso devenaliralgomas das
alegrias ja consagradas no atual nivel de consaiéacaluno. Este é o
estimulo necessério para que ele (o aluno), envigath satisfacéo ja
conquistada, lute para perpetua-la, estendé-la.

Em face ao esgotamento de fontes conhecidas deiaaleg
educando deve ir ao encontro de meios outros,tnitdrde manter vivo
seu estado de contentamento. Estes, por sua viggrdexdele um
investimento, no sentido de irradiar sua “teia”tanal, a fim de
expandi-la, e assim alcancar o seu objetivo. Nestajuntura, a
intervencao escolar se faz determinante, poispeializar os conteddos
culturais orientados pelo norte das obras-primagyarge o
desenvolvimento de seu alunado, oferecendo a elesubsidios
necessarios para a ampliacéo de sua rede de sabpnet® com ela, do
conjunto de caminhos disponiveis para a alegria.

E importante salientar também que a abertura dé@y cultura
elaborada pode, de modo paradoxal, acarretar ngmebfa” no ciclo
de (re)producéo da alegria. Ao se agregarem a@strdle compreensao
encarnada pelos sujeitos, esses novos integraetesndperturba-la,
impelindo-a a se reorganizar, de acordo com adog@&o dos elementos
até entdo desconhecidos. Mesmo diante das situaigdesio-alegria,
resultado eventual de sua ocorréncia, a ruptudaa® faz necessaria,
posto que atua como mecanismo capaz de forne@seaglssencial para
a descoberta de novos tipos de alegria.
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Se por um lado, é pela continuidade cultural quedocando
alcanca a satisfacéo que ja Ihe é familiar, amgitizsua poténcia de agir
a um estado predefinido por seu arcabouco de éxpéas culturais, por
outro, é por meio da ruptura que este individumsteumentaliza para a
tarefa de leva-la mais além, adiando o seu fim. 3soy percebe-se que
nas obras de Georges Snyders, a alegria ndo assataris de funcao
inata, etérea ou imutével. Tais reflex6es sé&o psguas pela premissa
de que a possibilidade de se alegrar com algunmdigpencontro (nesse
caso, com as obras-primas) ndo é um dgulimri. Sem dlvida, os seres
humanos jA nascem aptos a ela, isto é, dotadosapkrelhagem”
necessaria a fruicdo desse tipo de contentameréio. didstante, os
processos de constituicdo do sistema causal daaalagtural, estao
diretamente vinculados aos tipos de socializac&ayjaais os individuos
sdo submetidos ao longo de suas existéncias.

Ao figurar entre as instancias implicadas nestdigoracdo, a
escola também cabe a responsabilidade de ensipap@ meio da
alegria, sem com isso prescindir de sua funcadnatiggarantir o
acesso das novas geracdes aos principais bensgddolecultural
humano, democratizando-o. Acima de tudo, trataeseedonhecer que
esta instituicdo detém um papel fundamental nadoém dos sujeitos,
mas que nem por isso pode se furtar de reconhdegitimidade das
demais esferas constitutivas da vida cultural des seducandos,
mantendo com elas um didlogo continuo e fecundo.
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3 CAPITULO Il — JA NAO SOMOS MAIS OS MESMOS: DA
FORMAGAO DO SUJEITO A CIDADANIA NO CENARIO DA
CULTURA DIGITAL

Este capitulo tem o objetivo de circunscrever ablproatica
educacional no ambito de um dos mais proeminend@®nienos
culturais da contemporaneidade: as midias e nozesolbgias de
informacdo e comunicacdo. No decorrer das proxip&@gnas, serao
explicitados alguns dos aspectos que dizem respeigeu processo de
generalizacdo, as formas de participacdo cultwral igauguram, e as
suas implicacGes na formacdo das novas geracoefinP@ao tecidas
consideragdes acerca da midia-educacdo, entendendoio campo
responsavel por promover as obras-primas, as cidditles e rupturas
especificas a esta forma cultural.

2.1 CULTURA, IDENTIDADE e COMUNICAGAO

“Quando a imagem de Nelson Mandela pode ser
mais familiar para nés que o rosto do nosso
vizinho de porta, [é sinal de que] alguma coisa
mudou na natureza de nossa experiéncia
cotidiana.”

(Anthony Giddens)

Entre as estratégias mais adequadas para iniciiscassao
envolvendo a cultura primeira, optamos pela interddo com a
categoria identidade. Por entender que a tarefafidmar praticas
pedagdgicas e conteludos que estejam em continuidatdela demanda
um (re)conhecimento prévio dos codigos, valoreis@g de mundo que
comp8em o universo do educando, e sustentam oesg&angimento a
um determinado segmento cultural, cremos que tefioi@ossa nos
auxiliar na ponderacdo acerca da problematica @&@mlacAlém disso, a
clareza acerca dos sistemas de significado quenter® malhas
identitarias pode contribuir também na formulacécaddes especificas
voltadas a ruptura cultural.

Desde ja, admite-se que o conceito de identidadd@we de ser
univoco, ou mesmo consensual entre os pesquisadorgamo. Na
verdade, suas origens e insercfes nos remeterarardds disciplinas,
gue transitam entre os dominios das ciéncias hwmnansociais: da
Psicologia, com seu enfoque sobre a dimensdo némtinstituicdo do
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sujeito, a Sociologia e Antropologia, cujo inteeesse volta aos
processos de configuracdo de grupos especificosga® respectivos
comportamentos, assim como do papel das institsicée sua
manutencdo. Em boa medida, é justamente essaida@ggsn que torna
0s debates sobre a identidade um terreno fértl foalo o tipo de atrito,
afastando-nos cada vez mais de uma resposta gefinit

Em meio a essa controvérsia, vimos como interessant
perspectiva de Stuart Hall (2006), cujas contribeg; contemplam
aspectos gerais da construcdo identitaria, tangedej pela via dos
processos culturais, os aspectos subjetivos eisagissua composicao.
De inicio, o autor esclarece que este esfor¢co serénnum contexto de
transicdo paradigmatica, no qual, ideias e presisgae tem
historicamente regido a definicdo do termo, enemmse em intensa
revisdo. Em certo sentido, afirma ele, isto se dewobreposicdo de
importantes  rupturas  epistemolégitas que, entre  outros
desdobramentos, tem abalado a hegemonia das ndgiesista e
sociologica de sujeito. Hall argumenta que, endquastas concepcoes,
no geral, conferem a unidade e estabilidade o pak&o eixos
sustentadores das identidades subjetivas e sociaisnodernidade
tardia, tais principios cedem espaco a fragmentagédescentracao.

Naturalmente, esta transformacdo ndo se deve umitama
ascensdo de novos fundamentos tedrico-conceitmais,igualmente a
consolidacdo de novas formas sociais que escancagduoralidade de
referéncias intrinseca a vida civilizada:

As sociedades da modernidade tardia [...] s&o
caracterizadas pela ‘diferenca’: elas séo
atravessadas por diferentes divisbes e
antagonismos sociais que produzem uma
variedade de diferentes ‘posi¢cfes de sujeito’e- ist
€, identidades — para os individuos. Se tais
sociedades ndo se desintegram totalmente nédo é
por que elas sdo unificadas, mas porque seus

2 Entre as principais contribuicbes para este mavimde desconstrugéo, o autor enuncia: a
critica ideolégica de Karl Marx; a arquegenealod@& Michel Foucault; a psicandlise de
Sigmund Freud; a ideia de lingua como sistema Is¢egada por Ferdinand de Saussure; e as
lutas sociais do movimento feminista — que embd@ra $eja uma corrente necessariamente
“tedrica”, promoveu grandes rupturas no que seeefelualidade entre o publico e o privado,
ao escancarar a logica opressora vigente no int®lares, tornando as relagdes domésticas,
antes entendidas como fragdo intima da vida dowidhmbs, parte da esfera e das lutas
politicas.
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diferentes elementos e identidades podem, sob
certas circunstancias, ser conjuntamente
articulados. Mas essa articulagédo é sempre parcial:
a estrutura da identidade permanece aberta.
(HALL, 2005, p. 17).

Se em outrora fatores como a classe socioecon@naiddiacao a
um determinado estado-nacdo foram preponderantsse ngpo de
determinacéo, hoje, essas mesmas dimensdes diviplerse nunca de
maneira harmdnica, espago com 0s novos papeidstreizidos a baila
no jogo das identidades. A principio, 0s novos legaeconhecidos por
esta expansao estdo associados a fatores comm géerunalidade e
etnia. De todo o modo, dependendo do contexto dergéo dos
individuos em questdo, outras variaveis podem tergra acad
Embora exija um trato mais cuidadoso, atento asvamizes do
processo, interessa-nos pensar sobre um aspeetdifeEspque se revela
fortemente implicado na configuracdo deste cenagobalizacdo

Apesar da crescente visibilidade adquirida ao lotg® Ultimas
décadas, sabe-se que a globalizacdo ndo é um feadde recente
guanto as suas discussfes dao a entender. Comie adproprio Hall
(2006), a expansdo global ¢ um principio intrinsécdégica do
capitalismo, e como tal, ha indicios de que estanmrcha desde a
formacgé&o do referido modo de producéo. A esse itesfigctavio lanni
(2001) esclarece que a economia politica é o pjlee sustenta a
globalizacdo: movido pelo impulso de acumulacéo cdpital, este
processo se alimenta da integracdo assimétrioa ewtrcados de grande
e pequeno porte, que tende a perfurar a frontesaedtados nacionais,
abrindo caminhos para o intercambio (parcial, uteig ou mesmo
unilateral) de mercadorias provenientes de difeserggi6es do mundo.
O autor ressalta que, embora apareca sob a aumaoddade, a
afirmacéo das economias-mundo se inspira em ideéxpansionistas,
tais como o colonialismo, o imperialismo e o metitiamo, que ja
remontam aos primordios da modernidade — ou mesmopréprio
inicio da vida civilizada.

2 Segundo Canclini (2009), aspectos como grau de trugd

(analfabeto/escolarizado/graduado), nivel etérioriarfca/jovem/idoso) e localizagéo
(urbana/rural), também tém se mostrado muito infiee nos estudos mais recentes
envolvendo a questédo do multiculturalismo.
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Base para o estabelecimento de acordos transnacioaa
ampliacdo das malhas comerciais entre paises fmiainda é — um
processo fortemente atrelado as condi¢des técparasa circulacao de
mercadorias. A principio, ao tornar viavel a uitdo de maquinas e
veiculos de transporte mais eficientes, a des@ldertnovas formas de
energia, trago marcante das diferentes etapas dalugéo Industrial,
foi o pontapé inicial para tal reordenamento nm@ldas dindmicas de
troca. Por meio dela, as relacdes entre tempo a;esdquiriram um
novo status, no qual, 0 mundo se apequena no cemuks avanco
técnico-cientifico.

Diante dessas informacfes, pode-se entender o &odgu
estudiosos como Roger Silverstone (2005) sugericentela ao se
discorrer sobre os marcos histéricos associadogpast& génese da
globalizacdo. Segundo ele, ndo é seguro atribiisponsabilidade pela
intensificacdo deste movimento a um conjunto testie fatos recentes,
desconsiderando a complexa trama de determinag@esdas remete a
um passado ndo tao préoximo. Mesmo assim, tambénmegep o papel
vital cumprido pela técnica ao longo dessa tragetor

Transporte e comunicacdo. Viagem, comércio e
império. Ferrovia, telégrafo, telefone, radio,

cinema, televisdo, Internet, unindo modernidade e
globalizagdo: do vapor as valvulas, aos

transistores, aos chips. Um processo continuo de
dominacao, extensao e abstracdo, a medida que a
tecnologia progressivamente reduz o globo. O que
agora definimos como globalizacdo e o que agora
anunciamos como um admirdvel mundo novo
liberado pelas maravilhas do eletrbnico e do
digital tém uma histéria. Uma historia da

maquina, uma histéria das instituicdes e industrias
que cresceram em torno da maquina e uma
histéria das coisas, das pessoas, das noticias, das
imagens, das idéias, dos valores que eram
transmitidos pela maquina. E, pelo fato de a
globalizagcdo ter uma histéria, devemos ter o
cuidado de ndo a atribuir exclusivamente a
condicdo poés-moderna. (SILVERSTONE, 2005,
p. 198-199).
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Além de ressaltar o papel fundamental cumpridospetaursos
técnicos de baixa sofisticacdo, esta passagem tamié provoca a
pensar sobre as fun¢gdes desempenhadas pelos spayatonicativos,
no tocante ao ensejo as transacdes de nivel piandtesse sentido,
presume-se que as distingBes entre meios de “coagdit” e meios de
“transporte” ndo parecem tdo evidentes. Pelo messsm atestam
Michele e Armand Mattelart (1999), ao declarar qiesde a segunda
metade século XVIII, periodo em que o liberalisnaor@mico ganha
félego na cena europeia, ambos os sistemas témigxéuncao central
na unificagdo e no fortalecimento das economiagerfimacionais.
Inspirado na mecéanica de funcionamento do corpoahomeste modo
de organizacdo se destaca pela importancia que déorenacao
rigorosa entre os trabalhos desempenhados poremliésr setores —
entendidos como “6rgdos” e “aparelhos” —, em pm@limegridade e
prosperidade do estado-nagéo (o organismo):

Neste sistema total, a comunicagdo é componente
basico dos dois aparelhos “organicos”, o
distribuidor e o regulador. A imagem do sistema
vascular, o primeiro (estradas, canais e ferrovias)
assegura 0 encaminhamento da substancia
nutritiva. O segundo assegura o equivalente da
funcdo do sistema nervoso. Torna possivel a
gestdo das relacdes complexas entre um centro
dominante e sua periferia. E o papel das
informagfes (imprensa, peticdes, pesquisas) e do
conjunto dos meios de comunicacdo pelos quais o
centro pode “propagar sua influéncia” (correio,
telégrafo, agéncias noticiosas). Os informes séo
comparados a descargas nervosas que comunicam
um movimento de um habitante de uma cidade ao
de outra. (MATTELART e MATTELART, 1999,

p. 17).

Além de interesses econbmicos, a globalizacdo tenb@ssui
uma faceta inerentemente cultural. Na verdade, dpua@mcarada por
este viés, € comum que o fenbmeno assuma outrasnof&atoes, tais
como aquela defendida por Renato Ortiz (1994), nal @ termo
“globo” cede lugar ao termo “mundo”: referimo-nasis precisamente,
ao que o autor entende por mundializacéo da cultuesste respeito, é
importante destacar a funcdo intersticial cumpnmas industrias



70

culturais, entendidas como vetores ativos da logagitalista, que agem
sobre as produgdes simbdlicas humanas, de moduha-#s as ldgicas
de producdo em série e a mercantilizagao. Ocoté® ea intensificacao
da clivagem entre os bens materiais e 0s bens Biodo

Hall (2006) argumenta que este tipo de aproprisggianostra
decisivo no processo de formacdo das identidadesaisoda
contemporaneidade: ao despojar as culturas nasicleasua historica
hegemonia, a cultural global tem condi¢bes de eptracontato direto
com as culturas locais. Estas, por sua vez, aa @lgEsso a novos
conjuntos de significados, isto é, a novas fontes idkentificagdo
(crencas, valores, comportamentos e visfes de Mguaoultrapassam
os limites geograficos e ideoldgicos de seus estadodo, sdo capazes
de ampliar o nimero de arranjos identitarios aarele de seus
integrantes. Balizados pela norma do consumismetdso, tais fluxos
culturais, afirma o autor, também abrem espaco para
compartilhamento de identidades entre comunidadefadas em
espacos-tempos longinquos, cujas interfaces séenéraglas pelos
mercados intercontinentais de significados:

As pessoas que moram em aldeias pequenas,
aparentemente remotas, em paises pobres, do
‘terceiro mundo’, podem receber, na privacidade
de suas casas, as mensagens e imagens das
culturas ricas, consumistas, do Ocidente,
fornecidas através de aparelhos de TV ou de
radios portateis, que as prendem a ‘aldeia global’
das novas redes de comunicagédo (HALL, 2006, p.
74).

As noc¢des de espaco e lugar, antes consideradiasdaiaveis,
hoje parecem divorciadas, uma vez que boa pareslpmticas sociais
cotidianas parecem ndo mais depender (essenciamédatpresenca
encarnada numocus fisicamente demarcado. Com 0 avanco e a
proliferacdo dos sistemas ubiquos de telecomuricagd zonas de
abrangéncia dos produtos culturais mundializadexgandem no ritmo
das transmissfes radio-televisivas, das projediematograficas e das
trocas de mensagens instantaneas online. O munska @ ser o
horizonte de referéncia cultural de todos os posois o toldo da
globalizacdo e da mundializacéo.
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Obviamente, o intercambio cultural entre o globallecal nédo é,
sob o ponto de vista da construcéo identitariamovimento simétrico
e igualitario: oscila entre a dissolucao e a afg@eadas singularidades.
De um lado, estdo as industrias culturais, movexsflarcos na tentativa
de generalizar significados estereotipicamente enicos a ldgica
comercial; de outro, estdo 0s grupos minoritariges @m resposta a esta
tendéncia homogeneizante, resistem a tais intregec@ie)afirmando
tracos particulares de sua comunidade, tais comtoriss, crencas e
demais tradicbes. Esta tensdo interfere de forntarmdmante na
constituicio das experiéncias cotidianas, sejars #ldividuais ou
coletivas — ainda que tal influéncia ndo seja motalte consciente aos
seus implicados:

A percepcado que temos de nosso lugar no mundo
depende, é claro, de como vivemos nele e de
como o vemos. A esse respeito, arrisco dizer que
estamos constantemente nos movendo para fora e
dentro da cultura global. Passamos de estruturas
locais de referéncia, da ordinariedade do dia-a-dia
da vizinhanca, do local, para tempos e espagos
gue tém uma referéncia e definicdo mais extensas.
Fazemos isso no trabalho e no lazer. No espago
fisico e simbdlico. Por vontade propria ou sob
ameaca. E nesses movimentos, 0s movimentos de
individuos e grupos, estamos constantemente
reivindicando o direito de ser ndés mesmos,
reivindicando identidade, uma parte do pouco que
sobra dos bens globais comuns. Invasores,
violadores, terroristas, todos. E algumas vezes
com sucesso. (SILVERSTONE, 2005, p. 202-
203).

Em face da indefinicdo e do desenraizamento qua wad mais
caracterizam o sujeito hodierno, parece-nos ad@sceertificar o
dominio de determinados caracteres e nichos cidtsoare outros, uma
vez que a vivacidade do jogo das identidades emelinente tornaria
efémero qualquer juizo a esse respeito. Por issmmesoam como
invidveis as tentativas de especificar a pretessastancia simbdlica”
intrinseca a “cultura primeira” dos individuos emestédo, sejam quais
forem os seus contextos de origem. A miriade deizeatidentitarias
que se deslocam pelo territério global cria novasmés de
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pertencimento hibridas e desterritorializadas, goe,seu turno, péem
sob desconfianga os esforcos que almejam a cinauéstas. Diante
disso, faz-se obrigatéria a indagacéo: quais semmtdo, os enfoques
de maior fecundidade nesse cenario?

Em meio a este impasse, Silverstone (2005), noviemeferece
um conselho de grande valia:

Nossa capacidade de nos conectar, nos comunicar,
nos informar, nos entreter, de modo instantaneo,
insistente e intenso em qualquer lugar e em todo
lugar tem profundas consequéncias sobre nosso
lugar no mundo e nossa capacidade de
compreendé-lo. Se ainda ndo tinhamos uma, aqui
esta uma 6tima razao para estudar a midia, por seu
papel nisso tudo, na possibilitacdo e na
transformacao de relagBes sociais e culturais no
palco do mundo, e em sua significancia para nés
enquanto cuidamos de nossas atividades diarias
nesse mundo (SILVERSTONE, 2005, p. 199-
200).

Ao se consolidar como um dos principais pivés dacesbacao
dos processos de circulagéo e diferenciacao sdiicaly as midias, de
forma paradoxal, também atuam como pontos de cgéreia para toda
essa diversidade. No enfrentamento entre modos ddetificacédo
dispares (local e global), sua presenca € um coenpernvital na
interacdo entre diferentes nichos de significadf@ somo instancia que
amplia feixes de troca, seja como entidade queemda hierarquias e
assimetrias de poder. Enfim, na medida em que s@rmam como
plataformas, isto €, vias de acesso a horizontdsrais até entdo
inalcancaveis — ao menos, por meio das formas d@lsldade
tradicionais — e, em certo sentido, inevitaveisiédias propagam sua
presenca ao longo de todo o territério terrestdgdamdo(-se a) praticas
e comportamentos variados, que por sua vez, tambtagram as
identidades daqueles que os perpetuam.

3.2 - MIDIAS, PARTICIPACAO CULTURAL E CIDADANIA
Num periodo em que as desigualdades existentas @n{yovos,

sejam elas de ordem material ou imaterial, paredstantes de uma
dissolucédo, seria uma atitude imprudente recomsrlagares comuns
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que, com frequéncia, subentendem a presenca geadeablas midias
na vida e na rotina de todos os habitantes do faela@bviamente, a
complexidade do tema implica cautela no trato das squestdes
essenciais, demandando leituras detidas acerca cdagadicOes
usualmente submersas nos discursos otimistica sinpsticamente
totalizantes. Ademais, a importancia desse tipomgglida aumenta
conforme tais debates se direcionam as regides em@ndolvimento,
tais como a América Latina.

Sobre este territério, em particular, Jesis Matrbero (2009)
adverte acerca das incongruéncias criadas por sesisectivos
movimentos de modernizacdo, entre os quais, digdes@assagem,
figuram aqueles que possuem relacéo direta consi@smss e redes de
telecomunicagdo. Por conta do jA mencionado movonede
globalizacdo, que sistematicamente eleva a press@ocida por
organismos multilateréidsobre estados e governos, tais esforcos tém se
traduzido fundamentalmente sob a forma de investioseem setores
“estratégicos” para o progresso nacional. Estaémrid se mostra
altamente controversa, ao passo que 0s critériggomeaveis pela
classificacdo e demarcacdo dessas mesmas zonatesse oscilam
entre os designios da economia mundial, e as neadss imediatas
que emergem dessas populacbes. Em funcéo dissoemipéncia dos
ramos de atividade filiados a Comunicacéo, diz ele,

“[...] resulta desproporcionada e paradoxal em
paises como 0s nossos, com necessidades basicas
insatisfeitas no ambito da educagéo ou da saude, e
onde o crescimento da desigualdade atomiza
nossas sociedades, deteriorando os dispositivos de
comunicacagisto €, de coesdo politica e cultural”
(MARTIN-BARBERO, 2009, p. 12).

Mesmo em face a esse tipo de descompasso, notaessol
panos de fundo como este também tém amadurecidss remntidos e
perspectivas para a cidadania. Ou melhor, despontaras vias de
fortalecimento da participagdo popular nas ins#neim que tramitam
os temas de interesse regional, nacional ou mesunaiad. Entretanto,
tais contrapartidas ainda ndo parecem estar plerianoensolidadas,
seja no plano politico, seja no plano cultural. Blguns casos, elas

% Dentre 0s mais representativos, estéo o Banco Miumd Fundo Monetério Internacional.
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sequer foram identificadas, fato que as converte En@tensas
possibilidades, mas que ainda estéo inertes ouopoperacionais. Por
isso, como forma de ampliar e ao mesmo tempo fuadan a

discussdo, vemos como necessdria a apresentag@guiieas nocdes
basicas concernentes aquilo que daqui em diané esgendido por
“midia”. Além disso, é preciso contextualiza-la eslacdo ao seu
paradigma emergente, que, para todos os efeitasjst® no paulatino
deslocamento da hegemonia dos meios de comunicEcatassa para
as chamadas midias digitais.

De inicio, em relagdo a questdo conceitual, esanes que o
termo “midia” detém uma composicéo plurifacetadpegando em seu
cerne um conjunto variavel de significados. Faadisdonancia entre
concepgdes que prevalece nas discussbes do raraogdasrprincipais
alternativas tem sido a observacé@o dos principai$idos que cercam
seus usos habituais. Assim fez o norte-americaay Shirky (2011),
gue chegou a concluséo de que a midia costumaaeada para aludir
a trés ideias distintas — mas que de certo modd&amestao
articuladas: a) ummstituicdo, empresa ou organizacao; b)pwedutos
resultantes de sua atividade; c)apmrelhose as plataformas por onde
estes se disseminam — e que ainda assim ndo daieaser tdo
“produto” quanto aquilo que fazem circular.

No intento de ilustrar seu raciocinio, o autor ake\do seguinte
exemplo:

Tomemos como referéncia a televisdo, que
codifica sons e imagens em movimento para a
transmissdo pelo ar e, mais recentemente, a cabo,
para uma subsequente reconversdo em imagens e
sons, utilizando um dispositivo de codificacédo
especial. Qual é o nome do conteddo assim
transmitido? Televisdo. E do aparelho que exibe
imagens? E uma televisdo. E as pessoas que
preparam esse conteado e enviam o sinal
resultante — em que indlstria trabalham? Na
televisdo, € claro. As pessoas que trabalham na
televisdo fazem televisdo para a sua televisdo
(SHIRKY, 2011, p. 51).

Além da polissemia, a midia também carrega umae fort
conotacao histodrica, o que de acordo com Silvees(@005), confere a
ela o status de processo, devir. Seja qual fornzemsdo em foco
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(atividade, conteudo ou aparelho), suas manifesta@stdo sempre
condicionadas pelas determinagbes técnicas, dgltuga politicas,
inerentes as suas coordenadas espaco-temporaigdisaesta mudando,
ja mudou, radicalmente. O século XX viu o telefomejnema, o radio,
a televisdo se tornarem objetos de consumo de maesatambém
instrumentos essenciais para a vida cotidianal’M\ERSTONE, 2005,
p. 17). Todas estas transformacdes interferem loaquie o autor
denomina de “textura” da experiéncia, ou seja,maseiras pelas quais
as pessoas concebem, interpretam e (re)constroesalidade, bem
como nos modos pelos quais (inter)agem com seuwes ey mundo
social.

Este fato d4 a entender que a midia tem partiaipati@a sobre a
configuracdo de aspectos elementares da vida ,diémiee os quais,
encontra-se 0 NOSSO senso comum, ou, como expvisdana Chaui
(2000), nossas crencas silenciosas. Em virtude,dlverstone (2005)
acredita que esta seja a dimensdo de nossa eids@ncgue mais se
projetam as acfes da midia, e como tal, deve sdevirase inteligivel
(chave de leitura) para a analise dos fendbmenasitgidos aos meios de
comunicagdo. A midia se alimenta do senso comunhe fd& seus
alicerces, utiliza-o como ponto de partida, fio dwor para suas
intervengbes. Do mesmo modo, ao obter acesso aginiéne de seu
publico, esta habiltada a fornecer a ele novosnifiigdos e
representagdes, que poderdo ser decodificados cajida de outras
producdes simbdlicas — algumas delas até de spaigpautoria. Ainda
que ndo estejam dispostos numa relacdo de cautp-edstes
intercAmbios abastecem os sujeitos de referénatesyés dos quais
varios comportamentos e modos de pensar lhes cdloados.

Ainda assim, o determinismo ndo é, ao menos sofica do
autor, uma boa conselheira para aqueles que seedawe por este
campo de investigacao:

A midia nos deu palavras para dizer, as idéias para
exprimir, ndo como uma forca desencarnada

operando contra nds enquanto NOS ocupamos com
nossos afazeres diarios, mas como parte de uma
realidade de que participamos, que dividimos e

gue sustentamos diariamente por meio de nossa
fala diaria, de nossas interacBes diarias

(SILVERSTONE, 2005, p. 21).
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Ainda no que se refere a questdo conceitual, devesstar
cientes de que, apesar de aparentemente aceitagedefinicbes de
midia sustentadas unicamente pela triade prodatdegdo-consumidor
vém perdendo seu potencial de andlise. O peso desgmste se eleva
na medida em que os veiculos de massa (como a TRAdo e o
Cinema), marcados por seu modelo notadamente eciolial e
assimétrico, passam a dividir espaco com novasaf@de comunicacao,
cujas principais caracteristicas desestabilizanssidas relacdes de
poder, ao criar condi¢cdes de possibilidade paerdgbes dialdgicas e
isonbmicas: “Enfrentamos agora o fantasma de nmg intensificacéo
da cultura midiatica pelo crescimento global darimét e pela promessa
(alguns diriam ameaga) de um mundo interativo em tqdo e todos
podem ser acessados, instantaneamente” (SILVERST2005, p. 17).

Vale ressaltar ainda que os sistemas de comuni@agagurados
pelo cinema e, posteriormente, aprimorados pe&vigglo, j& haviam
promovido transformacdes de grande envergaduraodelat proprio
modelo massivo. De acordo com o socilogo Manustella (1999), a
expansao de ambos implicou no reordenamento dendmnlinguisticos
gue ha séculos se mantinham soberanos na regéosiaflukos
informacionais de tipo “um para muitos”, de moddeslocar o eixo de
suas trocas simbolicas dos sistemas alfabético pa signos
audiovisuais. O autor assume que a suposta supaderdas letras em
relacdo as imagens e sons existe desde o séculm.¢/Ill periodo que
coincide com a criacdo dos primeiros sistemas fisrnda letras e
fonemas. Entretanto, com o advento da prensa &ficgr fato que
imortalizou 0 nome do alemao Johannes Gutenberrgatiicada a sua
centralidade para a formacdo do cidaddo modermo:ccacréscimo no
potencial de reproducao de obras classicas — 6 anessiveis apenas
para os membros do clero e de uma seleta fatialeza —, e com o
consequente desenvolvimento de ramos de atividae @ imprensa,
as capacidades de ler e escrever foram elevadpssém de principais
vias de acesso ao patriménio cultural humano.

Ao versar especificamente sobre a condicao infamtilritanico
David Buckingham (2007) explica que, sob o prisrasadessibilidade,
um dos grandes diferenciais das midias audioviseaisrelacdo aos
seus predecessores, foi a suspensdo das restiigiestas aos
individuos néo alfabetizados. A esse respeito,adastiue a educacgéo
(escolar), enquanto principal requisito para a@ento universo
“letrado”, tardou para ser assumida como direitwarsal, destoando do
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acelerado avanco testemunhado em campos como aliSom e a
Literatura. Em decorréncia disso, por mais questocda disseminacao
de informagbes tenha sido reduzido drasticamenteneste o0s
segmentos da elite escolarizada dispunham das idsalgs de
decodificacdo exigidas pelas mensagens presentesidia impressa,
enquanto o restante da sociedade permaneceu anmdeg&l universo
simbdlico, por conta de sua inaptidao linguistica.

Gracas a evolugdo dos sistemas de transmissaateiftese ao
barateamento dos aparelhos domésticos, a telgyviimse transformar
numa alternativa vidvel para reduzir a desigualdilacesso existente
entre esses grupos. Para Castells (1999), issoduficiente para que a
midia, em sua recém constituida forma de orgamgzasgi convertesse,
em definitivo, no epicentro cultural de nossas exdmiles — ainda que
essa preponderancia tenha sido compartiihada cdnosoweiculos
tradicionais:

O padrdo comportamental mundial predominante
parece ser que, nas sociedades urbanas, o
consumo da midia é a segunda categoria de
atividade depois do trabalho e, certamente, a
atividade predominante nas casas. Essa
observacao, no entanto, deve ser avaliada para o
verdadeiro entendimento do papel da midia em
nossa cultura: ser espectador/ouvinte da midia
absolutamente ndo se constitui uma atividade
exclusiva. Em geral € combinada com o
desempenho de tarefas domésticas, refeicdes
familiares e interacdo social. E a presenca de
fundo quase constante, o tecido de nossas vidas.
Vivemos com a midia e pela midia (CASTELLS,
1999, 418-419).

A paix&o latino-americana pelas telenovelas, tesnarrente nas
obras de Martin-Barbero (2009), é apenas um downsas deste
movimento de popularizacdo. Até mesmo no Brasik pan que cerca
de 90% da populagdo ndo adentra espacos de caoulagltural
fundamentai®, o consumo midiatico doméstico se afirma comoeafaz

% Segundo dados apresentados pelo entdo secrek@datigo do Ministério da Cultura
(MINC), Alfredo Manevy (2010), este percentual esponde a parcela da populagdo que ndo
frequenta museus, teatros, galerias de arte ou ongslas de cinema.
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soberano — a sombra apenas do trabalho, eviderttn®nirky (2011)
concebe esta predilecdo como resultado da combinagdre as
gualidades intrinsecas aos meios audiovisuais eeasiliaridades
histéricas do periodo em que estes ascenderane &nalementos mais
relevantes nessa conjuntura, o autor aponta: ajménudcdo das
jornadas de trabalho; b) a elevacao nas taxas smddi@xpectativa de
vida; ¢) o (consequente) aumento no tempo livrgatisrel para as
praticas extra-profissionais; d) a crescente “dodmizacéo” dos
aglomerados urbanos; e) o menor custo fisico e ahedb
processamento informacgfes sob a forma de imagemeesn relacdo a
atividades classicas de lazer como a leitura ganizacdo de encontros
sociais face a face.

Mesmo alavancando todas essas transformacgdes,adigraa
consolidado pela midia televisiva, em parceria oatinema e as radios,
nao perfurou uma convencgao inerente & propria cmacdo massiva: 0
abismo entre produtores e consumidores. De ceitieiga passividade
do espectador diante da assimilagdo de mensagdi#icais ndo é mais
encarada como uma premissa inequivoca, uma vesajoalltiplicam
as investigacBes reconhecendo a existéncia de siiregrativas nos
processos de recepéioTal mudanca enfraquece as teses acerca do
individuo como “tabula rasa”, reconhecendo a suanaumia relativa,
conferindo-lhe, por consequéncia, o poder de wiai® entanto, esta
capacidade tende a se limitar & esfera da intagiet em razdo das
impossibilidades técnicas relativas a formulac&m eedirecionamento
de respostas (informacdes) equivalentes, quer, dgzeaimente eficazes
aguelas engendradas pelo polo emissor. Em outlagras, trata-se de
uma autonomia de mao unica.

Desse modo, ao incorporar diferentes facetas doepso de
comunicagdo (industria, conteddos e tecnologiasamacterizacédo
através da qual a nocdo de midia tem adquiridoidsgntarece de
relativizacdo, sobretudo quando submete o conjutgo relacdes
existentes entre tais instancias a uma logica sixelmente linear e
unidirecional. Dada esta adverténcia, podemos miistar alguns dos
aspectos que selam as rupturas entre a comunickcduassa e o
paradigma que chamamos deltura digital. A principio, assume-se
gue esta expresséo ndo possui uma definicdo diiciabnsensualmente

2" Entre as referéncias mais significativas no cen&iino-americano, estdo o mexicano
Guillermo Or6zco- Gomes e o ja mencionado JesusihBarbero — ambos os investigadores
se debrugam fundamentalmente sobre os processesafgao televisiva.
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aceita em ambito académico. Nao obstante, a nic#tg@lo dos debates
travados sob a sua égide insinua a existéncia debave comum de
entendimento, que apesar de ndo declarada, @astdi num conjunto
de ideias e argumentos tacitamente acolhidos. Sesdion, de que
forma podemos definir a cultura digital? Em oufpatavras, quais sao
principios que a sustentam?

No intento de subsidiar a formulacdo de possivespastas a
estes questionamentos, optamos por prolongar ogdidtom Shirky
(2011), tomando de empréstimo uma de suas hipéteseca do
problema, a saber. a polarizacdo existente ent@dufores e
consumidores, traco marcante da midia massiva, iathamente
articulada a uma outra clivagem de semelhante i@poa: a que
separa o0s profissionais dos amadores. O autor cexgiue esta
diferenciacdo, ou melhor, que a sua exacerbacé&mnta a0 mesmo
periodo no qual foi criada a prensa tipograficajurgo com ela, suas
respectivas normas e sistemas de producdo. Mesmm a0
extraordinaria reducdo dos custos da impressdoaderimis em larga
escala, 0 preco a se pagar por uma obra fracadstml&, pela baixa
vendagem, era quase sempre muito alto: a falérasagdaficas. Em
meio a contextos de alto risco, a apreciacdo der@qrias de sucesso
surge como estratégia fecunda, que, nesse casgke tadbaila a seguinte
constatagdo: nem sempre as pessoas responsaveigppdr as
maquinas (os tipdgrafos) sdo competentes o sutiicigara selecionar o
que deve (ou nao) ser publicado.

Eis que surge entdo a figura do editor: individoeestido dos
conhecimentos necessarios para realizar tal esdééato, este agente
respondeu de modo perspicaz ao problema de sua,gpatmeio da
adocao de taticas variadas, dentre as quais, destag predilecdo por
obras consideradas “classicas”. De inicio, eramrésgas somente
biblias sagradas. Mas estas logo foram seguidasodburas assinadas
por grandes filésofos e pensadores da antiguidaddongo prazo, este
tipo de agenciamento também serviu para alimentaemrca de que a
publicacdo é um privilégio reservado natural e wsichmente as
“obras-primas” criadas por mentes excepcionais.

A este conjunto de relagbes sociais e diretrizedutivas, Shirky
(2011) d4 o nome de Economia de Gutenberg. O &ardrém enfatiza
que a funcéo editorial € uma engrenagem de impmaécapital na
mecanica das midias massivas, sejam elas impresseletronicas. O
produto final que chega aos consumidores peladtel@V, pelas ondas
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do radio ou mesmo pelas projecdes de cinema, estars imbuido do
trabalho de inlmeros especialistas responsaveifilp@r” programas,
cenas, matérias e fatos cotidianos, impedindo guéeédos de baixo
apelo circulem por seus respectivos canais deadifus

Com a ascensédo do paradigma cultural alicercadonmidm&s
digitais, presume-se que as fronteirais existeatére 0 profissional-
produtor e o amador-consumidor foram seriamentgliradas. Alguns
até creem que elas se dissolveram por completoa Palhor
compreender os fatores implicados neste abalosdanecessario
delinear os contornos da ja aludida cultura digi@uanto a isso,
reafirmamos a complexidade intrinseca a essa ngg&oem virtude da
amplitude de seu campo de discussdo, tem sofricio @orelativa
indefinicdo de seus fundamentos epistemolégicos.

Por essa razdo, optamos por alinha-la a algumaseflazbes
formuladas por Pierre Levy (1999), cujas contribag aos estudos
ligados a tecnologia, tornaram-no uma referéncigstndos do género.
Em termos de caracterizacdo, a nocao aileerespaco tem se
apresentado como uma das principais ferramentasceitoais
empregadas na compreensao das transformacdes sostajadas pela
internet. Na compreensao do autor, este termoaasin

[...] o novo meio de comunicagdo que surge da
interconexdo mundial dos computadores. O termo
especifica ndo apenas a infra-estrutura material da
comunicagdo digital, mas também o universo
oceanico de informacfes que ela abriga, assim
como os seres humanos que navegam e alimentam
esse universo (LEVY, 1999, p.17).

Sob o ponto de vista técnico, a expressao “compttadbrange
nao apenas os notdrios PCRefsonal Computejs mas todos os
aparelhos capazes de processar informacoes effaig]itraduzindo-as
em respostas especificas dentro de um determinsigona. Por isso,
vale ressaltar que nesta descricdo cabem tambéntehsdares
smartphongpalmtops videogamedabletsentre outros dispositivos. Na
pratica, o termo traz a baila a condicao inerentéenimterativa destes
aparelhos e plataformas, posto que suas funcOesanms estdo a
reboque de instrucbes e comandos dados pelos asudrdvidos por
seus respectivos interesses e finalidades. Eststanjente o ponto de
contato entre a técnica e o significado, a padiqgdal se projetam as
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atividades da rede, e cuja complexificacdo catatisprocesso de
irradiacéo da cibercultuf® “[...] [do] conjunto de técnicas (materiais e
intelectuais), de praticas, de atitudes, de modopehsamento e de
valores que se desenvolvem juntamente com o crestmdo
ciberespaco” (LEVY, 1999, p.17).

A revelia da Economia de Gutenberg, a conectividaggentada
pelas redes telematicas trouxe para perto do thdivi‘comum” a
possibilidade de tornar publicas quaisquer infodeagde seu interesse:
desde pensamentos acerca da condicdo humana eglgigssitudes,
até relatos envolvendo os fatos corriqueiros da diéria. Tudo pode
ser comunicado: do sagrado ao profano; do eruditmoaular; do banal
ao extraordinario. Claro, admite-se que tal libdeda pode
ocasionalmente estar sujeita a *“filtros”, uma veze qo estado,
provedores e demais entidades responsaveis par agrambientes
online, tendem a estabelecer seus proprios regotasjenormas de
conduta e politicas de uso. Em geral, o respefamial a esse tipo de
diretriz € o preco a se pagar pelo direito a Jidiie e a interagéo.
Mesmo assim, lembremos que o ciberespaco aindadezaquivado de
inUmeras tentativas de regulagdo, preservando piertseu espirito
anarquico e subversivo — limitacdo que paradoxaenéambém é
considerada sua maior qualidade.

Em outrora, encarava-se a organizagdo de gruptsiglcomo
consequéncia natural da representatividade qudvditaisto €, da
constituicdo de grandes coletivos. Nas ambién@asitiura digital, este
requisito desaparece: a existéncia de afinidadeteresses confluentes
entre j4 é o suficiente para a formacdo de uma cmtade de escopo
mundial, pouco importando se ela possui somentedimia de pessoas
interessadas em temas exéticos. Isso quer dizea dissolucao virtual
das distancias também amplifica a capacidade deulagdo de
segmentos periféricos e minorias, conferindo-lhefompara fortalecer
suas singularidades, para além dos limites traggjath sua insercéo
local.

Outro aspecto digno de mencdo, diz respeito asdetaentre as
midias digitais e os meios de comunicacdo de massme de se
vincularem numa légica de substituicdo e lineamlddis sistemas tém
esbocado inumeros esforcos de coexisténcia que,geral, s&o

28 Compartilhando das perspectivas de Sérgio Amaz{#10j e André Lemos (2010),
esclarecemos que neste trabalho os termos CiherceltCultura Digital serdo utilizados como
sinénimos.
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efetivados mediante complexas din&micas de colghorasso significa
que o fato da internet oferecer formas de interédmblativamente
simétricas e dialdgicas, ndo tornou obsoletas @gripdades técnicas e
culturais da TV. Pelo contrario, em certos casagaha potencializa-
las. Pelo menos assim atesta Henry Jenkins (2@68)arando que as
singularidades destes meios tém sido exploradastegitamente por
diversas industrias do setor, especialmente no donentretenimento.
Antes de se focar no tema, o autor esclarece d¢edigs de iniciativa é
reflexo de um movimento mais amplo, chamadonvergéncia
midiatica:

Por convergéncia, refiro-me ao fluxo de
conteldos através de mudltiplas plataformas de

midia, a cooperacdo entre mdultiplos mercados
midiaticos e ao comportamento migratério dos
publicos dos meios de comunicagdo, que vdo a
guase qualquer parte em busca das experiéncias
de entretenimento que desejam. Convergéncia é
uma palavra que consegue definir transformacdes
tecnoldgicas, mercadoldgicas, culturais e sociais,
depreendendo de quem estd falando e do que
imaginam estar falando (JENKINS, 2009, p.29).

Tal empenho pode ser identificado, por exemplo, rpeio da
proliferacdo das narrativas transmidiaticas. Nante a sua producéo,
elas se caracterizam pela distribuicdo de um Unigeerso ficcional
entre diferentes plataformas de comunicacgéo (liviibres, séries de
TV, jogos digitais e comunidades online), de modoe gseus
consumidores consigam usufruir de diferentes tigesexperiéncia,
gravitando em torno de um mesmo nudcleo simbéli€mn termos de
marketing, estes contetdos representam uma tatieaviga atingir
diferentes nichos de mercado. Entretanto, taisyposdainda mantém
ligacBes organicas entre si: podem oferecer rateirgeiramente
idénticos para todas as suas marcas e modalidadesntdo, operar
como uma espécie de quebra-cabeca, no qual, cadapessui um
sentido isolado, mas que ao mesmo tempo integnageim do todo.

Jenkins (2009) argumenta que esta dinamica delaj@w exige
a participacdo ativa dos consumidores, caso camttais contetdos
correm o risco de perder o significado, devido séauia das conexdes
necessarias para impor ordem ao caos instalade setis respectivos
meios, mensagens e logicas de funcionamento. Aigso,dadmite que,
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embora a aplicacdo dos principios ligados a coléweig midiatica
esteja voltada a fins de carater notadamente teareas formas
participativas suscitadas por ela também podemirsarfinalidades
nobres, como aquelas ligadas as acfes politicanegrgajadas. Com
base nestes pressupostos, Jenkins pfdpdm conceito de midia
sustentado por dois eixos distintos:

[...] no primeiro, um meio € uma tecnologia que
permite a comunicacao; no segundo, um meio é
um conjunto de ‘protocolos’ associados a praticas
sociais e culturais que cresceram em torno dessa
tecnologia. Sistemas de distribuicdo sdo apenas e
simplesmente tecnologias; meios de comunicagéo
sdo também sistemas culturais. Tecnologias de
distribuicdo vém e vao o tempo todo, mas os
meios de comunicagdo persistem como camadas
dentro de um estrato de entretenimento e
informacgédo cada vez mais complicado (JENKINS,
2009, p. 41).

Quanto a questdo da participacdo, nota-se quel@ iafrinseco a
redefinicbes como esta, tem revestido a nocédo died@ de novas
feicbes. A esse respeito, Pier Cesare RivoltelG0gR esclarece que,
com a presenca cada vez mais elevada de pess@ast@emtes virtuais,
alteram-se tanto as nocbes de espaco publico eadptiv
respectivamente, quanto as caracteristicas tipgiessa dualidade. Com
isso, afirma o autor, a consciéncia civil tambénaltera, passando a
reconhecer a legitimidade de sua posicdo cambigpie,se desloca
entre diferentes zonas de existéncia: online direff— nenhuma mais
significativa que a outra. Logo, a cidadania que @utrora se via
restrita aos contextos materialmente demarcadpsnee seu campo de
abrangéncia e exercicio em direcdo aos espacospegevirtuais, para
0s quais também se prolonga a ambivaléncia eneéodi e deveres —
expressos por um rol um parcialmente novo de poéss.

N&o é a toa que a cultura digital tem sido compielencomo um
novo fildo promotor da participacdo social em difges niveis e
instancias. Embora ainda restem duvidas acercaala medida de sua
contribuicdo, este paradigma tem adquirido crescesmtonhecimento

290 autor se vale da definicdo cunhada pela historiaLisa Gitelman (2006).
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no dmbito das politicas publicas, revelando queesso aos beneficios
da comunicacgéo digital se afirma como um importaeter de inclusao
social. No cenério brasileiro, a influéncia desteério tem se refletido
em diversas iniciativas promovidas pelo GovernoeFad como a
criacdo de programas interministerfai€nvolvendo os gabinetes de
Ciéncia e Tecnologia, da Cultura, da Educacédo ejaotente, das
Comunicagfes. Por outro lado, este esforco nadfisggque os rancos
de sua modernizagéo (inacabada) ndo se manifestetai® propostas.
Como exemplo, podemos citar a crescente partioipdgdetor privado
em projetos de origem estdtalDe qualquer maneira, uma das poucas
certezas a esse respeito é que as midias digitaiie cada vez mais
entranhadas nos processos culturais, e em decaridieso, tornar-se-
ao alvos de ainda mais investimentos, tanto da gétalico, quanto da
iniciativa privada.

3.3 CONTROVERISAS ACERCA DOS “FILHOS” DA CULTURA
DIGITAL

No ano de 2001, veio a publico o célebre artigoitespelo norte
americano Marc PrenskyDfgital Natives, Digital Immigrants que
mesmo ndo sendo o precursor das discussdes sebtiladles juvenis
no contexto da cultura digital, tem sido considerach dos trabalhos de
maior impacto sobre o tema nos ultimos anos. Nesasido, Prensky
(2001) afirmou que a crescente onda de populadzal@s novas
tecnologias de informacdo e comunicacdo tem carithib para o

%0 De acordo com informagdes obtidas no portal lmiasitle Incluséo Digital, existem no total
22 programas subsidiados pelo Governo Federak estquais, destacamos: Computador para
Todos; Pontos de Cultura — Cultura Digital; PROUEAPrograma Um Computador Por
Aluno; Proinfo — Programa Nacional de InforméatieaEducacédo; Programa Banda Larga nas
Escolas; Territorios Digitais; Programa Nacionalg®io a Incluséo Digital nas Comunidades
— Telecentros BR. Mais detalhes dittp://www.inclusaodigital.gov.br/programas

31 Em parceria com o governo e a prefeitura do Ridatweiro, a companhia telefénica TIM,
subsidiaria do Grupo Telecom da ltalia, anunciomplantagdo de um projeto piloto, através
do qual pretende instalar redes de fibra ética emtgs estratégicos da cidade. Embora
também esteja prevista a instalagdo de redes pev@adgas), a intengdo maior € permitir que
moradores de regides periféricas tenham acesgeraghbanda larga popular, isto é, gratuita.
O que chama atencgéo é o fato de que até mesmalbmizd afetadas por problemas sociais
cronicos — como os altos indices de miséria e nelidade — estarem incluidas nesta proposta.
Entre elas, destacamos a comunidade Rocinha, ar nfawela do pais. Fonte:
http://www.tecmundo.com.br/tim/16233-tim-wi-fi-naginha-marca-inicio-de-projeto-com-
conceito-de-cidade-digital.htm#ixzz1hCXum7H7
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surgimento de um novo tipo de cisdo sociogeracicnatentada pelas
diferengas nos niveis de desenvoltura através dess criancas e
adultos, respectivamente, incorporam e mobilizacursws midiaticos
em suas praticas culturais.

Foi diante do desafio de ilustrar esta diferencacggie o autor
resolveu lancar mdo de uma metéfora tipicament®@olbgica, e que
de algum modo, viraria a marca registrada de sabsalhos vindouros:
aos jovens que desde a mais tenra idade convivem a midias
digitais, entre as quais figuram, por exemplo, oshmutadores, a
internet e os videogames, deu o apelidoatésos digitais, enquanto os
individuos da geracao anterior, que no geral, diveras formas de
comunicagdo massiva (TV, cinema e impressos) camao psincipal
referéncia cultural, receberam a alcunha idegrantes digitais.
Enquanto os nativos tém as novas tecnologias camdirggua materna,
sendo capazes de utilizd-las de modo fluente estigafilo, os
imigrantes, por sua vez, enfrentam dificuldadesstabelecer com elas
uma relacé@o coesa, exatamente como as pessoasvgnelo num pais
estrangeiro, sdo obrigadas a se comunicar pomigtio de uma lingua
que acabara de aprender.

Entre as varias implicacdes desta disparidade,sRye(2001)
enfatiza aquelas que repercutem diretamente solsresistemas
educacionais. Nesse sentido, argumenta que graamtie gas criticas
direcionadas a educacdo norte-americana tem origem
incompatibilidade existente entre os modelos pegiagé oficiais e os
novos perfis dos educandos. Diante disso, acrgdigaas escolas ndo
estdo preparadas para lidar com as novas geragiiasyez que estes
individuos guardam diferencas radicais em relac&eus pais e avos.
Segundo ele, tais transformacdes néo residem apanagaréncia, isto
€, has maneiras de vestir, andar e falar, maserade, encontram-se
arraigadas em sua forma de raciocinar e procesdgarmacoes.
Conforme nascem e crescem em mei0o a um ambierdaenealte
midiatizado, essa geragdo desenvolve um conjuntoesteuturas
cerebrais ajustadas as experiéncias que estes meaparelhos
proporcionam, estimulando o surgimento de esquen@itivos
especiais. Com base nos padrdes de comportampitimstbos nativos
digitais, o autor elenca as seguintes caractexssta) l6gica multitarefa
(fazem os deveres de casa, enquanto ouvem muisimeaen mensagens
onlinecom os amigos); b) predile¢éo por imagens, acsiaeéspalavras;
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¢) raciocinio ndo-linear; d) necessidade contifaglbacksretornos)
imediatos.

Em que pesem as limitagbes identificadas na comgéeede
Prensky (2001), convém reconhecer que as suax@efleobtiveram
ampla absorcdo, germinando em diferentes campoisciplihas, e
dando margem a proliferacdo de outros dualismostéfaras similares.
A titulo de exemplo, podemos mencionar o trabaltelblandeses Ben
Vrakking e Wim Veen (2008), no qual é apresentada autra analogia
curiosa para explicar o papel da tecnologia nogeswm intensificacao
das diferencas entre as geracfes. Resumidamenaeitares parecem
insinuar que as discrepancias existentes entrencasa e adultos
remetem a uma espécie de estado transitorio, at@devéual os seres
humanos caminham em direcdo a um novo elo evolutrata-se da
passagem délomo Sappienpara oHomo ZappiensEm termos de
caracterizacdo, este arquétipo parece avancar pencaelacdo as
demais discussfes sobre a juventudgh-tech trazendo poucas
novidades a respeito. Mesmo assim, vale destacar ajutermo
“Zappien¥, nesse caso, alude ao neologismo zapear, teroanente
aplicado para designar o habito de transitar, tiatui e
compulsoriamente, por entre diferentes canais derniacdo -
comportamento facilmente observavel em individuag @ssistem
televisdo.

No rastro de outros debates articulados a cibereylta
problemética envolvendo os perfis e identidadesniiafjuvenis também
produziu suas proprias querelas, quer dizer, emlefgicos instigados
por atritos entre concepc¢des binarias, que ndosemlarizam entre o
bloco dos “otimistas” e dos “pessimistas”. De umolaencontram-se
agueles que enaltecem o papel salutar exercids petaologias sobre
as novas geracdes, especialmente no que se refeeparacdo para o
futuro que se descortina; do outro, aqueles quemrsideram causas da
degenerescéncia de uma pretensa bondade e inodétntiaecas as
criangas e jovens, tornando-as mais suscetivaisritutas socialmente
nocivas — como a rebeldia e a erotizacdo precomdoEa também
existam leituras menos radicais, podemos admitr @yrotagonismo
nestas “batalhas” ficou por conta das vertentesomeroderadas. Além
disso, sabe-se que o debate permanece vivo, ainelssups tensdes
estejam aparentemente mitigadas.
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Entre as reflexdes voltadas a este atrito, valdadas a de
Buckingham (2007), na qual reGne representdintde ambas as
correntes, identificando 0s principais argumentospressupostos
diluidos em seus trabalhos. Curiosamente, suasusdes indicam que,
mesmo diante de propostas diametralmente opostEs perspectivas
se revelam altamente congruentes no que se referdipa de
racionalidade empregada no trato das relacdes amtariedade e os
meios de comunicacdo. Nesse sentido, o0 autor imfeectais visdes
estdo densamente permeadas por principios detstasiré unilaterais,
gque negligenciam iniUmeras das contradi¢cdes fundaieto problema.
Entre as principais, estdo aquelas concernidas anatec plural da
condicdo infanto-juvenil, que, distanciando-se dakealizacoes
classicas, abarca um conjunto diversificado de répeias nao
necessariamente alinhadas as suas descricdesapalarps. Por conta
disso, diz ele, estas correntes se revelam igudédmercapazes de
nortear a formulacdo de politicas culturais, sefa fncdo do
sentimentalismo saudosista, seja em razdo do r@manvisionario.

No cerne do discurso que ampara a aclamada gedigifial,
Buckingham (2008), ao retomar o debate num momeuoterior,
também nota a presenca de fortes inspiracdes mogegicas. Sabendo
das oportunidades oferecidas pelas midias digitsEsautores desta
vertente — entre os quais, inclui-se Prensky —eiend levar em conta
somente 0s comportamentos de maior valor simbdigto, é, aqueles
dotados de maior potencial persuasivo, sem nedmsggnte se ater a
sua representatividade perante as demais tendéns@ias no grupo
em questdo — as criangas e 0s jovens. Em outra# as) estes trabalhos
coincidem em seu anseio indeclarado de confirmamocoegra as
ocorréncias que, de acordo com o contexto em esi@épodem néo
passar de excecoes.

A titulo de reforco, vale mencionar as principaistiaas
enderecadas por Buckingham (2008) a este modeio,cbeno as suas
respectivas caracterizacoes:

e Ao contrario do que se cré, a maioria dos joveresiugsam
a internet diariamente ndo promovem usosS necessaAria

%2 No viés denominado “a morte da infancia”, enconts®e nomes como os de Joshua
Meyrowitz, Barry Sanders, Shirley Steinberg, JorcKeloe e Neil Postman — provavelmente
seu maior expoente. Na direcdo oposta, onde senteaca categoria intitulada “a geracéo
eletrénica”, séo mencionados Don Tapscott, SeyrRapert, Jon Katz e Douglas Rushkoff.
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inovadores e criativos, mas, na verdade, apenas se
comunicam e trocam informacgdes de modo trivial;

« Embora sua existéncia seja um fato, os “ciberjcveles
imaginacao popular empoderada ainda sdo a minoria;

e Com frequéncia, as tarefas de producdo multimadati
exigem um minimo de infraestrutura (computadores,
softwares de Ultima geracéo, internet banda largag
costuma ser menos acessivel aos membros das classes
menos abastadas;

« Pesquisas ja constataram que os jovens podem s&r mu
menos “fluentes” e alfabetizados tecnologicameoteuk
muitos desses autores admitem — por exemplo, muitos
desses jovens enfrentam dificuldades em promoves us
competentes de ferramentas de busca, 0 que sugera q
sua desenvoltura neste tipo de tarefa ndo é ma®aglos
adultos;

e Tal poder, por sua vez, esta concentrado na diroethsa
consumo, isto é, na fruicdo de bens e servicos adesli
pelas tecnologias, em contraste com a sua faceizaci
cuja lenta evolugéo da a entender que as midids &i#&o
pouco exploradas em termos de cidadania.

Estas observagBes nos levam a um outro importani gle
tensdo: passados pouco mais de 10 anos desdesarapgdo das teses
de Marc Prensky, como estardo hoje os individuestificados naquele
periodo como nativos digitais, agora que ja seatam adultos? Foram
“substituidos” por uma nova geracao, que atribui nowo status (e
novas caracteristicas) a esta categoria? Ou pecgranao posto de
“vanguarda”’, rompendo definitivamente com a cisderagional
promovida pela crescente absorcdo das novas tegia®loo ambito
cultural?

As questdes sdo evidentemente complexas, e sumliafguns
dos pontos cegos e ambiguidades a sombra do prabkon isso, mais
do que nunca, entende-se que 0 seu trato exige lluan atento e
multidimensional, pronto para concatenar os difeereterminantes
implicados neste tipo de mudanca social. Afinglimas

[...] diferencas entre as gera¢des sdo uma funcgéo
perene da idade — os interesses de jovens e velhos
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sédo obrigados a divergir de forma sistematica e
previsivel — mas outras sdo uma consequéncia de
desenvolvimentos histéricos mais amplos, que
incluem a mudanca tecnoldgica. Mesmo assim, o
surgimento de uma assim chamada ‘geragéo
digital’ s6 pode ser adequadamente compreendida
a luz de outras mudangas — por exemplo, na
economia politica da cultura juvenil, as politicas
sociais e culturais e as praticas que regulam e
definem a vida dos jovens, e as realidades de seus
ambientes sociais cotidiafdgBUCKINGHAM,
2008, p. 15).

Mesmo com o esgotamento de algumas controvérsaichmtes
baseados neste tipo de oposicdo permanecem vivostudd, o
maniqueismo determinista que os sustentou em ases ihicias parece
ter perdido terreno. Em seu lugar, cada vez magsepte nestas
discussfes, estad a consciéncia acerca do carabévatdente do tema,
promovendo a confluéncia entre perspectivas quessargram
consideradas inconcilidveis em virtude da uniléitade de suas
interpretacbes. Tal mudanca pode ser percebidarabpalttios mais
recente¥, como o de Palfrey e Gasser (2011), no qual s@ugadas
as diferentes facetas intrinsecas as experiénoiagrais dos nativos
digitais. Entre os tépicos abordados nesta ocasifopntra-se a ja
debatida construcdo identitaria. Nesse sentidautres declaram que,
se por um lado, a possibilidade de tornar publigeésquer informagdes
a seu respeito, por meio de sites de relacionangergdes sociais, atua
como elemento empoderador de suas acbes expregsivasitro lado,
a desmesura na disseminacédo de dados pessoais l@emtas online,

334[...] differences between generations are a peadrfnnction of age — the interests of the
young and the old are bound to diverge in systenaatd predictable ways — but others are a
consequence of broader historical developmentsg;iwinclude technological change. Even so,
the emergence of a so-called ‘digital generati@m only be adequately understood in the light
of other changes — for example, in the politicabreamy of youth culture, the social and
cultural policies and practices that regulate agfthé young people’s lives, and the realities of
their everyday social environments.”

34 para maiores detalhes a respeito, também recomesda relatério de pesquisa organizado
por Mizuko Ito (2008), intitulado Living and learning with new media(vivendo e
aprendendo com as novas midias), no qual sdo emtaisi@lgumas questdes pertinentes as
insercdes das novas tecnologias de informacdo eirdoatdo no cotidiano de criangas e
jovens. Disponivel em: http:/digitalyouth.ischool.berkeley.edu/files/regdigitalyouth-

WhitePaper.pdf
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agrega ainda mais dificuldade a tarefa de geriredsréncias que
compBem a sua imagem social, dando margem a magiad e
intimidac6es capazes de descaracteriza-la.

De qualquer maneira, se é verdade que os discarssa da
geracdo digital requerem cautela em sua intergietagn grande parte,
devido a seus eventuais abusos de floreios e deaefes a respeito
dos comportamentos infantojuvenis, também néo h&osopara deixar
de reconhecer seus fundos de verdade. Trata-sendeontexto de
intensa mudanca, e como tal, rico em possibilidaligsdas ao
fortalecimento coletivo e individual da autonoma®a, estreitamento de
lagos sociais, & multiplicagéo das formas de exges a ampliacdo dos
canais de participagcdo na esfera publica. Por datim, nas veredas da
selva tecnoldgica, também espreitam riscos cap@eeasninguar todas
essas oportunidades, mantendo-as em estado latentes. Neste “fio
de navalha”, quais seriam os meios e estratégiasaitr competéncia
para conduzir a sociedade rumo aos cenarios alosjad

Nas atuais circunstancias, este tipo de projechoatem ser
motivo de divergéncia, acirrando ainda mais asudidas tenstes entre
as comunidades locais e a economia global. Aingimasim dos raros
pontos de apoio oferecidos pelo debate, diz resgeitrenca de que
novas experiéncias resultam, de fato, em novasidedes, e que ambas
trazem novos desafios a educacao. Nao é sem niptvaeste tipo de
conjuntura, as atencdes estejam propensas a s waltatividades
ligadas ao ensino e a aprendizagem, haja vistacapacidade de
traduzir as utopias e promessas do “novo mundeg pdinguagem dos
projetos e das agles concretas. Em termos de danmaediata, este
movimento tem enfatizado tarefas como: identifesitusos regulares e
as praticas culturais atinentes as midias; obsenas provaveis fontes
de inovacgdo, retirando-as de seu estado bruto owimag e
submetendo-as a rigorosos processos de analiseiza{dio; e por fim,
inseri-las em propostas abertas de grande alcaniz. £ € justamente
em resposta a essas e outras lacunas, que despahgamas
alternativas relativamente promissoras, dentreuagsgesta a que foi
abracada por este trabalhan&ia-educacgéo
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Figura 3 — Paradoxd®

35 Fonte:http://contratemposmodernos.blogspot.com/201 1/ Hinfitml
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Presentes no cotidiano de parcela cada vez maisicagva da
populacdo mundial, dilemas como este tém evideaciaddimensdes
falaciosas inerentes & aclamada “sociedade do coméo”,
demonstrando que a resolucdo de problemas antigas,deixa de
suscitar novos desafios. Se em outrora as ingdiesaenvolvendo as
implicacdes educacionais das midias, concentragaers problemas
ligados & suposta alienagdo causada pelas maripalaydilosas da
informacao, hoje, percebe-se que as referidas diémegas acerca da
procedéncia e credibilidade daquilo que é veiculpdssam a dividir
espaco com os diversos percalcos provenientesddaoviline. Mas é
claro, este é apenas um breve prenuncio do hoeizimincertezas que
tem se descortinado no ritmo das inovacdes técnieascujas
transformacdes provocadas em nivel socioculturalaacarecem de um
maior acompanhamento critico.

A despeito da atencéo adquirida no decorrer daaltiécada, as
demandas formativas geradas pela popularizagdo mdems de
comunicagéo e informacdo ndo sdo um topico deg@gerecente nas
agendas sociais. De acordo com Evelyne Bévort éaMaiiza Belloni
(2009), a ideia de uma “educacédo para as midiasl' simplesmente de
uma “midia-educacg&o” — despontou oficialmente meade mundial no
macico das décadas de 1950 e 1960, em boa mediddo do impulso
dado por diversos organismos internacionais, @stiguais, destaca-se a
UNESCO. Tal apoio se deu principalmente mediantgaanocao de
encontros e féruns sociais, com base nos quaisnfdaamulados
manifestos, cartas e outros tipos de documentaabfico intuito de
reunir as principais reivindicagfes trazidas presentantes de paises
do todo o planeta. Desde entdo, os principios sebjas a essa nogéo
tém sofrido constantes revisfes, quase semprentatitea de adaptar
seus obijetivos as principais tendéncias de sua&poc

Isso significa que a definicdo de midia-educag@m é estatica,
muito menos descolada da histdria, mostrando-aeatite sensivel as
suas coordenadas espago-temporais, e por cons&guancseus
respectivos determinantes politicos, econémicoslterais. Por conta
disso, a midia-educacdo também varia de acordociésjgades
regionais, podendo assumir conotac®e$ generispara atender as
condicbes e as necessidades de cada local. Mesmdaesn a

% para maiores detalhes sobre, recomendamos a gilalobra de Michéle e Armand
Mattelart (1999).
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multiplicidade de matrizes tedricas, os esforcosidéese ndo deixam
de render contribuigbes significativas. As prOp@agoras apresentam
um breve esboco, por meio do qual sdo explicitadiggns pontos de
concordancia em relacdo ao conceito:

As definicdes mais atuais de midia-educacgéo
se referem, de um ladojricluséo digita) ou
seja, a apropriacdo dos modos de operar estas
“maquinas maravilhosas” que abrem as
portas do mundo encantado da rede mundial
de computadores, possibilitando a todos se
tornarem  produtores de  mensagens
midiaticas; e, de outro, as dimensfes de
objeto de estudoantiga “leitura critica” de
mensagens agora ampliada, efeleamenta
pedagdgica que diz respeito a seu uso em
situacbes de aprendizagem, isto é, a
integracdo aos processos educacionais.
(BEVORT e BELLONI, 2009, p. 1098-
1099).

Relativamente préxima, esta a definicdo de MonicatiR
(2005), que confere & midia-educacdo o status déicgr social,
disciplina e campo de investigacdo, no interior gieal, também
corresponde a um escopo tematico e um conjuntoedanientas a
servico das praticas educativas. Além disso, arautessalta que a
existéncia da midia-educacéo é algo que preceda demominacéo, ou
seja, ainda que dispersos, todos esses atributasirdoriam suas
respectivas fungdes, antes mesmo de serem reusamam dnico
conceito. Em didlogo com Pier Cesare Rivoltellantira (2005)
apresenta eixos, ou melhor, contextos de abrarméligados as
atividades da midia-educacéo, que nos permitemamisiar possiveis
estratégias de operacionalizacdo, seja no ambitpedquisa, seja no
plano das praticas pedagdgicas. Sao eles:

« Contexto instrumental (educagcdo com 0s meios):
pautado numa perspectiva metodoldgica, propde gue a
midias passem a intermediar os processos de emBsino
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aprendizagem, na qualidade de recursos didaticos a

disposicao dos educadores;

» Contexto critico (educagéo sobre e para os meiogarte
da premissa de que as midias sdo vetores de disggEi
de mensagens e conteldos, por meio dos quais gdpesa
de afetar o imaginario dos individuos com os queatém
contato. Sob esta justificativa, a midia-educag@urae o

papel de gerir o escopo de formacdo responsavel por

desenvolver as capacidades de compreenséao, inéegoe
e avaliacdo, necessérias para o estabelecimentomde
relacdo critica com 0s meios e suas mediacoes;

« Contexto produtivo (educacdo através dos meios):
encarrega-se de converter as potencialidades diticpas e

expressivas das midias em competéncias ensinaveis,

propiciando aos individuos novas maneiras de seicizar
com o mundo e de exteriorizar a sua individualidade

Ao interpretar tais categorias, é essencial ateptaa a sua
funcdo notadamente didatica, isto é, para o faigueese tratam de uma
maneira de simplificar as principais frentes deoad#@ midia-educacéao.
A presenca dos meios de comunicacdo nas expesépoidianas
parece ndo seguir a logicas fragmentarias, neneitas@s tentativas de
compartimentalizagdo: linguagens, aparelhos e rmensa se
confundem com toda sorte de atividades, instituimdiagbes de
interdependéncia, com isso agregando ainda masldiéide a tarefa de
analisé-los. Possivelmente, esta é uma das razfesancorre para a
valorizacéo das abordagens sistémicas, capazemntimplar todos os
componentes da trama midiatica, assim como os muelos quais esta
enreda os individuos em seus afazeres habituaidilliese em suas
préticas sociais.

Enfoques dessa natureza se revelam bastante coeepatfjuilo
gue Fantin e Girardello (2009) definem como o pgrad ecologico da
midia-educacdo. Ao versar especificamente sobrerdratidade do
papel escolar, as autoras esclarecem que esteanodel

[...] apresenta uma concepgédo integrada, que se
refere a fazer educacédo usando todos os meios e
tecnologias disponiveis: computador, Internet,
fotografia, cinema, video, livro, CD, articulando
as propostas educativas com as exigéncias do
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ambiente comunicativo a partir da inovagdo
tecnoldgica, integrando-as entre si. Por mais que
hoje o computador, a Internet e a rede sejam
fundamentais e até mesmo considerados condigdo
de insercdo e participagdo social, a midia-
educacdo nao se limita a eles, sendo fundamental
analisar as necessidades de cada grupo, projeto e
contexto. Nessa perspectiva, o objetivo do
trabalho educativo na escola ndo é apenas 0 uso
da sala informatizada ou do laboratério
multimidia e sim que a crianga e o jovem atuem

nesses e noutros espacos, estabelecendo interacdes

e construindo relacdes e significacdes. A
mediacdo deve ser pensada também como forma
de assegurar e/ou recuperar a corporeidade — o
gesto, a voz, a postura, 0 movimento, o olhar — e a
relagdo com a natureza como dimensdes
fundamentais de construcdo de sentidos (FANTIN
e GIRARDELLO, 2009, p. 85).

Em relacdo a questéo das culturas juvenis — ove$erip, sobre a
problemética dos nativos e imigrantes digitais epdaum que a midia-
educacdo adote posturas de abertura e conciliaDimte dos
descompassos neste ambito, entre os quais, ensent@ gap
envolvendo os niveis de desenvoltura técnica nosurnos de midias
de criancas e adultos, respectivamente, sua paintiica tem sido
propor a construgéo de canais de didlogo entremtextos habituais de
uso e as instituicbes de ensino. Como ja foi didoutmesmo que a
reconhecida competéncia das novas geracdes emlesedas novas
tecnologias ocupe patamares relativamente elevadio®s que esta
também possui pontos de estagnacao, e € justamparsecles que a
midia-educacao direciona seu foco. Ou ainda, pedentender, em
termos snyderianos, que a sua meta é preenchacwasab da cultura
primeira com as obras-primas sob a sua respordsdelj possibilitando
a fruicdo de alegrias culturais.

Isso significa que a tbnica de suas contribuicb@s pesa
unicamente sobre o compromisso de harmonizar eddtps situacdes
de ensino aos estilos de aprendizagem tipicos sigssens, de modo a
tdo somente reforcar aquilo que jA& conhecem. Nwidntdesse projeto
de formagé&o, devem incluir-se ainda demandas lggaddentificacdo e
superagdo das incompletudes inerentes a essaslédds, em especial,
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aguelas que emperram a consolidacdo de uma pagicpcultural
efetiva. E importante enfatizar que, neste trahaéimende-se que tal
potencial ndo abrange somente iniciativas de catéti&Eo, ou seja, as
acles usualmente associadas a postura cidadaguadmente as acdes
de cunho expressivo, as quais pode-se até, ochs@mta, atribuir um
status artistico.

Sob esta perspectiva, a ideia de uma “alfabetiZacdo
especialmente concebida para os meios de comuaigaep®ce nado
preparada para corresponder a tais expectativdmenk verdade que,
caso ndo possam dispor desse tipo de aptiddoppespas formativas
sob a égide da midia-educacao inevitavelmente énacéa dificuldades
em se sustentar — assim como uma tentativa de immerginiverso da
literatura, por exemplo, ficaria seriamente pregjada na auséncia das
prerrogativas garantidas pela leitura e pela estréddicionais. Ainda
assim, sabemos que a aquisicdo de competénciasagscgue no caso
da alfabetizacdo estao ligadas a decodificacd@mdess ndo implica, ao
menos por si sO, no estabelecimento de relacOafficigivas com 0s
contextos sociais aos quais pertencem os individGaber ler e
escrever, somente, ndo significa a se apropriatodo o0 universo
cultural oportunizado pela da linguagem, seja eldal ou midiatica.
Tampouco garantem a ampliacdo de sua compreensawado e o
amadurecimento da conduta engajada e pro-ativatasmauito caras a
esse tipo de projeto.

Uma das respostas mais contundentes a essa tensa&idbd o
emprego da nocdo de letraméhtoNesta compreensdo, além das
habilidades instrumentais bésicas, tais como adodmfias” e
“graméaticas” das midias, estdo previstas ainda@peténcias culturais
responsaveis por facilitar a sua operacionalizagao diferentes
ocasifes. Na esteira da pluralidade linguisticeeiite aos novosedia
(e de suas respectivas inser¢cdes sociais), estwdroque referéncia
parece propenso a acolher um rol de letramentamaeitte variado, e
por isso.

S’Para Magda Soares (2003), enquanto a alfabetizzmr@iesponde a aquisicio de sistemas
convencionais de escrita, o letramento diz resgtdesenvolvimento de comportamentos e
habilidades de uso competente da leitura e datesuri praticas sociais. A autora reconhece
gue ambas se encontram mutuamente implicadas, de mee a primeira se impde como
condicdo para segunda, ao mesmo tempo em que osspos de alfabetizacdo sempre
ocorrem no interior de contextos especificos danegnto.



97

No entender de Buckingham (2008), conjunturas ndacgela
transicdo de paradigmas comunicacionais exigernxacadb de divisdes
internas, no intuito de facilitar a distincdo e tpasr conciliacdo entre
novas e velhas demandas. Nesse sentido, o autaca@espresenca das
digital literacies (letramentos ligados as midias interativas como a
internet e os videogames), no interior do conju@emedia literacies
(conjunto que abrange tanto as formas de comurmaagdsiva, quanto
as digitais). Face a urgéncia deste tipo de map#arambém chama a
atencdo para a patente responsabilidade encarstfaipstituicoes de
ensino, em especial, pelas escolas. Seu maiorialed&f ele, consiste
em integrar os pressupostos da midia-educacaotritues de seus
respectivos métodos e projetos pedagdgicos, mamensdempre em
dialogo com as experiéncias realizadas em outnotexins, de modo a
constituir redes de colaboracéo.

Héa uma longa historia de letramento midiatico em
muitos paises, onde ja existem estruturas
conceituais bem estabelecidas e repertérios de
estratégias de sala de aula que sdo reconhecidos e
compartilhados por professores de todo o mundo.
Claramente, as novas midias, como os games e a
Internet, requerem novos métodos de investigacdo
e estratégias de sala de aula, e as escolas pnecisa
pensar muito sobre como elas devem responder as
formas mais participativas da cultura midiatica
gue estdo emergindo agora (por exemplo, na
forma de blogs, redes sociaifgn cultures a
producéo de videos e jogos, e assim por diante).
No entanto, as preocupacdes de longo prazo dos
media educadores com questdes sobre
representacao, sobre as caracteristicas
‘linguisticas’ dos meios de comunicagéo, e sobre a
propriedade e producdo de midia continuam
altamente relevantes [...], assim como a énfase na
ligacdo dessas preocupacgbes mais criticas com a
producdo pratica dos meios de comunicagdo
(permitindo aos alunos criar site ou videos
digitais, por exempldj (BUCKINGHAM, 2008,

p. 17).

% “There is a long history of media literacy edueatin many countries, and there is a well-
established conceptual framework and a repertdirdagsroom strategies that are recognized
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Partindo da problematica ligada a producéo cult@ahrdello e
Orofino (2011) discutem sobre o atual estado daareiducacdo no
contexto brasileiro, atentando-se para os pringigasafios presentes no
horizonte de suas teorias e praticas. Nesta ocasdautoras observam
que alguns problemas insistem em emperrar 0s avagste campo,
tais como: a formacdo docente deficitaria; a caaérde acdes
afirmativas no plano das politicas publicas; esaficiéncia (ou mesmo
inexisténcia) de canais de troca entre escolasversidades. Mesmo
em face desses obstaculos, também notam a muatigticde iniciativas
qgue tém promovido e qualificado a producao infaptir intermédio da
educacdo midiatica, assim como a diversificacdo cwmstextos e
comunidades onde este tipo de acao se desenvataedélio e Orofino
ressaltam ainda o papel vital destas propostasauesso de ampliacdo
e valorizacao da diversidade cultural do pais, mess por isso atestam
a autossuficiéncia da midia-educacdo no Brasilfirmendo a
importancia de se redobrar a atencdo a cena murglias suas
incontaveis contribuicdes.

Neste universo, entre os trabalhos dignos de meresta o
relatério organizado por Jenkins (2006), cujo dbjegirou em torno da
obtencdo de subsidios para a formulacdo de pslitcgprogramas
educacionais, mediante a analise de diferentesfestagbes ligadas as
novas formas de participacdo cultural mediadasspelenologias. Em
vista de seu potencial elucidativo, convém explicitde antemdo, a
compreensdo de “cultura participativa” na qual gm®ian estas
ponderacdes:

[...] € uma cultura com barreiras relativamente
baixas a expressdo artistica e ao engajamento
civico, um forte apoio para criar e compartilhar as
criacdes de alguém, e alguns tipos de orientagéo
informal pelos quais o que é conhecido pelos mais

and shared by teachers around the world. Cleaely, media such as games and the Internet
require new methods of investigation, and new otesa strategies, and schools need to think
hard about how they should respond to the morécfiztory forms of media culture that are
now emerging (for example in the form of bloggirsgcial networking, fan cultures, video
production, game making, and so on). Neverthelesslia educators’ long-standing concerns
with questions about representation, about theacheristics of media “languages,” and about
the ownership and production of media continue ¢ohlighly relevant [...], as does the
emphasis on connecting these more critical concertisthe practical production of media
(enabling students to create websites or digitées, for example).”
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experientes é repassado aos novatos. A cultura
participativa €é também aquela em que os

membros acreditam que suas contribuicbes
importam, e sentem algum grau de conexao social
com o outro (eles pelo menos se importam com
que os outros pensam sobre o que eles cridtam)

(JENKINS, 2006, p. 3).

Mesmo consciente das desigualdades ligadas aoschknsis
midiaticos, mais precisamente, as suas vias des@oesaquisicao,
Jenkins (2006) argumenta em favor das questdes rigamgnte
educacionais, enfatizando a necessidade de sérraffela mais sobre
os curriculos ocultos constituidos a partir daefiseacdo das midias.
Amparado por essa premissa, o0 autor entende gisenaas da cultura
participativa se dividem em quatro eixos, a saber:

» Afiliacdes — associagfes formais e informais instaladas em
ambientes online e distribuidas por entre difeentaias;

* Expressdes- producdo de novas formas criativas;

* Resolucdo colaborativa de problemas- trabalho em
equipe para resolver uma tarefa e fundar novos
conhecimentos;

« Circulacbes — “moldagem” da informacdo aos fluxos e
vetores de difusado midiaticos.

Outro resultado significativo dessa pesquisa digpeito a
questado dos letramentos digitais: com base nagmaftbes obtidas, foi
sistematizada uma lista composta por um total deabllidades, entre
as quais, figuram habilidades ligadas a navegagansmidia,
negociacéo, performance, l6gica multitarefa, sigitee ao jogd?. Em
relacdo as escolas e demais instituicdes de endenkins (2006)
destaca a importancia de introduzir estas e oatmagpeténcias na base

394...] is a culture with relatively low barriers tartistic expression and civic engagement,
strong support for creating and sharing one’s @reat and some type of informal mentorship

whereby what is known by the most experienced & along to novices. A participatory

culture is also one in which members believe theirtributions matter, and feel some degree
of social connection with one another (at the I&zesy care what other people think about what
they have created).”

4 0Os demais s&o: inteligéncia coletiva, apropriaggmgnicéo distribuida, julgamento e
conectividader(etworking.
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dos curriculos, de modo a integra-las as demaisaldades de
alfabetizagéo e estratégias de ensino, ampliarsim as possibilidades
de participagdo cultural critica, criativa e cida@&osso modo, seu
esforco parece fazer eco as demais perspectivasespadas até entdo,
cujas principais preocupacdes incidem, direta @dtaiente, sobre a
ampliacdo do intercambio entre modalidades edwsfiermais e nédo
formais, visando potencializar a (form)acdo dogifg no cenario da
cultura digital.

3.5 EM SINTESE

Neste capitulo, vimos que, a0 mesmo tempo em @ue S

complexifica e funda novos hibridismos e combina¢@evida cultural

do século XXI passa a depender cada vez mais diiasmEstas tém
atuado como base para diversos processos de poog@uciculacéo

cultural, estreitando os vinculos entre as comugigldocais e a cultura
global — em sua maior parcela, gerida pelas inddstulturais. Além

disso, tivemos condic¢des identificar algumas dasds participativas
em ascensdo, que, mesmo concentradas nos dominios
entretenimento, podem, se bem direcionadas, \&dtar-esfera publica,
subsidiando iniciativas de carater civico. Tal ppg&o, em conjunto
com o debate envolvendo as transformacdes das ngeascOes,

apontou para a urgéncia de acles efetivas capazes|uicionar os
desafios advindos dessa conjuntura.

Por figurar entre os campos capazes de suprir @sidaes
demandas, a educacdo coube posicédo estratégicmante a difuséo
dos conhecimentos exigidos a plena preparagaoujiEitos no contexto
da cultura digital. Com isso, a midia-educacacgrites na perspectiva
dos letramentos digitais, acena como fonte de reuilaborada para as
diferentes manifestacdes da cultura primeira maiatcom as quais,
vale ressaltar, deve estabelecer relacdes isoagitie parceria. Trata-
se, fundamentalmente, de abordar as midias paran al@a
técnica/tecnologia propriamente dita, concebenderagianto cultura,
que como tal, é capaz de suscitar multiplas fomeasso, apropriacéo e
producdo nos contextos em que se insere. A seggrlig, iniciada a
discusséo a respeito dos jogos digitais, na quabsexpostas algumas
nocdes basicas a compreensdo do fenémeno, bem demsuas
pretensas relacdes com a alegria e com a (midiegedo.

d
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4 CAPITULO Il - ABREM-SE AS COMPORTAS DA
DIVERSAO: DO ENTRENIMENTO A EDUCAGAO COM OS
VIDEOGAMES

Apoés a apresentacdo dos principios pertinenteg&@one alegria
cultural, seguida da reflexdo acerca da formagasugmto no horizonte
da cultura digital, este capitulo pretende avapaea a problematica dos
videogames, abordando alguns de seus conceitasesug discussdes
fundamentais. Os tdpicos desta unidade estdo aeghos de acordo
com 0 seguinte itinerario: a) o jogo como elemed#o cultura; b)
abordagens de maior significAncia nos estudos sgammes (a
Ludologia e a Narratologia); c) interfaces entregah e diversdo; d)
apontamentos acerca do viés sociocultural das iéxpé&s dos jogos
digitais e de suas respectivas aprendizagens.

4.1 0 JOGO COMO ELEMENTO DA CULTURA

A despeito da crescente Vvisibilidade adquirida rgenda
académica ao longo das Ultimas décadas, sabe-seapuneeito de jogo
digital ainda ndo pode se valer de grandes consemse permitam
apoia-lo numa base de entendimento inequivoca.f@sténsinua o alto
grau de indeterminabilidade intrinseco ao objetga< tentativas de
compreensdo, ao invés de circunscrevé-lo, tém oasla mais
evidenciado a sua complexidade: “escrever sobee‘ebgeto’ € mover-
se em terreno nao cartografavel” (ASSIS, 2007).pDiante disso, uma
das principais alternativas utilizadas para minaniessa indefinicdo
tem sido a revisitacdo de teorias classicas, nais,qujogo é concebido
em sentido lato, ndo se atendo as peculiaridads#éribas de suas
configuragdes mais recentes. Ainda que de modo rigenéestas
perspectivas tém se mostrado bastante proficuasvatar os tracos
originarios das atividades ludicas que ndo dese@@n® com O passar
dos séculos.

Com o auxilio de Abbagnano (2007), percebemos qurareeira
acepcao atribuida ao termo jogo remonta ao peritzdéntiguidade
Classica. Na concepcéo aristotélica, esta atividadmaracteriza por sua
riqueza em interesses intrinsecos, aspecto queetena satisfacéo
decorrente do proprio fazer em seu principal tradentitario. Em
contraste com o trabalho, cuja razdo de existr estproduto resultante
da acdo, 0 jogo concentra sua importancia na agasi,endependente
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dos resultados que ela possa vir a acarretar. Deaid seu carater
autotélico, que remete a posse de beleza e fidakdmtrinsecas, esta
atividade é considerada como intima da felicidada eirtude.

Embora associado a principios notadamente humanjugjo é
um fendmeno que antecede a prépria vida civilizédaconstatar sua
presenca entre seres de diferentes espécies, gauig2908) chega a
conclusdo de que esta atividade possui uma natym&zeultural. O
autor também declara que, em decorréncia dissocoastacdes
assumidas pelo jogo transcendem as prescricoamtie snoral — como
0s dualismos entre o bem e mal, o vicio e a virtuddado que sua
motivacdo primeira é de origem notadamente ingéintDu seja, ele é
um impulso inerente aos seres vivos e a sua candigétencial.

Como a realidade do jogo ultrapassa a esfera da
vida humana, € impossivel que tenha seu
fundamento em qualquer elemento racional, pois
nesse caso, limitar-se-ia a humanidade. A
existéncia do jogo nao esta ligada a qualquer grau
determinado de civilizagdo, ou a qualquer
concepcgéao do universo. Todo ser pensante é capaz
de entender a primeira vista que 0 jogo possui
uma realidade auténoma, mesmo que sua lingua
nao possua um termo geral capaz de defini-lo. A
existéncia do jogo é inegavel. E possivel negar, se
se quiser, quase todas as abstracdes: a justica, a
beleza, a verdade, o bem, Deus. E possivel negar-
se a seriedade, mas ndo o jogo (HUIZINGA,
2008, p. 6).

Apés sublinhar sua esséncia supraldgica, Huizif2@08)
reconhece a existéncia de intercessfes entre ogjaga@ultura, pelas
quais esta exerce influéncia sobre os tipos décarétsponsaveis por
dar concretude as manifestacbes Iudicas. Condibiongelas
coordenadas de seu tempo e espaco, ao jogo seaim enultiplos
lugares e funcgbes sociais, que permitem concebérm uma espécie
de “forma significante” (HUIZINGA, 2008, p. 6): ursintoma de
cultura, através do qual se tornam identificavsisrancas, as visdes de
mundo, os valores e 0s conhecimentos préprioseandigiados grupos e
comunidades.

Ha que se mencionar o fato de que tal concretizagase da na
esfera ordinaria da vida. Isso quer dizer que ® jdg distingue da
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I6gica habitual do dia a dia, ocupando um tipo eldidade alternativa
regida por codigos e postulados relativamente antds. Este
distanciamento ocorre devido ao tipo de raciondédadotada pelos
individuos em circunstancias de jogo, que os ditiada realidade
gracas a sua aura de ndo seriedade. Sua prinaipgdd é fornecer
linhas de fuga que os permitam abandonar, ainddemueorariamente,
0s comportamentos e valores tipicos da vida coidiCom isso, a
ordem de funcionamento trivial das relacdes intert@pessoais pode
ser subvertida, proporcionando aos participantgsgima oportunidade
de encarnar acdes, personagens e situagfes, quegsaproximam ao
que se vive nas experiéncias cotidianas.

O jogo possui outras duas especificidades sem as quio
poderia se afastar do restante da vida. A pringgtas é o seu carater
voluntario: o jogar € um impulso que nasce funddaterente da
vontade que o préprio individuo tem de se engajaatividade. Neste
dominio, usualmente ndo ha lugar para 0 compromissm para a
coercdo. A segunda caracteristica, por sua vezradipeito a sua
peculiaridade em relacdo ao trabalho: como ja fpiigtado, o jogo
nao tem a preocupacgdo em gerar bens, somente eom&guir como
vivéncia que se encerra si mesma, independentemiernfee possa vir a
produzir em termos de contrapartidas materiais.

Num esforco de sintese, Huizinga (2008) afirmaajego pode
ser considerado como

[...] uma 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. Promove a
formacdo de grupos sociais com tendéncia a

rodearem-se de segredo e a sublinharem sua
diferenca em relagao ao resto do mundo por meio
de disfarces ou outros meios semelhantes

(HUIZINGA, 2008, p. 16).

Assim como ele, o soci6logo francés Roger Caillaimbém
trouxe contribuicbes valiosas a compreensdo dariend. Fortemente
inspirado nos estudos de Johan Huizinga, Caillb®9() se propds a
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ampliar as ideias neste arcabouco, assumindo pasdreumbéncias de
um projeto relativamente ousado: “[...] ndo esbsipoplesmente uma
sociologia dos jogos. A intencao é lancar as bdeasma sociologia
partir dos jogos” (CAILLOIS, 1990, p. 89). Para ele, ggamplica,
antes de tudo, a mobilizagdo de um conjunto restié disposicdes
psicolégicas, que confluem em favor da criagdo d& watmosfera
envolvente de alegria e descontragao.

Quanto a questdo estrutural, Caillois (1990) precedd modo
bastante sistemético, listando sete caracteristicage julga
indispensaveis para a configuracdo de um jogdyersa

e Liberdade — para que sua atmosfera de diverséo e atratvidad

seja verdadeira, 0 jogo deve se esquivar de imtraliades
inspiradas na l6gica do dever e do compromisso;

e Circunscricdo — ocorre em lugares e tempos concretos, bem
delimitados, mediante o consenso de todos o0s seus

participantes;

e Imprevisibilidade — ndo h& um resultado predeterminado, uma

vez que este depende necessariamente das acOemtévas
perpetradas pelos jogadores no decorrer da atejdad

¢ Improdutividade — como j& foi explicitado, o jogo ndo pode ter
como interesse primeiro a producdo de bens mateidai a
alteracéo do estado das coisas no mundo “real’seAencerrar,
0 jogo deve restabelecer as configuractes vigamties de seu
inicio, sem a elas infligir nenhum dano;

¢ Regulamentagdo- nos interior do jogo, séo instituidas normas
e regras proprias, que devem ser espontaneamegitasagor
todos, como condicao inegociavel imposta a suicyEatao;

* Ficcdo— Enquanto joga, o individuo tem plena consciédeia
gue as suas acbes estdo situadas numa dimens&te adgpa
realidade habitual, sendo elas totalmente revertadatérmino
do ritual.

No entendimento de Deleuze (1979), o jogo, tal como
conhecemos, estad longe de alcancar a perfeicdoorangeja uma
realidade a parte da vida cotidiana, o jogo, aipge o faca de modo
transformador, sempre colhe dela os componentedhgusustentam.
Para que se torne uma atividade verdadeiramenta™ iz ele, o jogo
necessita se constituir de elementos inteiramemi®@genos, ou seja,
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sem nexos imediatos com o mundo real. A titulo>ademglo, podemos
utilizar sua ponderacdo sobre a questdo das nofaas.Deleuze, um
jogo digno de receber o titulo de “ideal”, ndo deessuir suas regras
de antemé&o, posto que elas sdo produzidas nososspéempos do ndo
jogo, e sim construi-las em seu préprio devir -adte o jogar.

E pois forcoso que, sendo mistos neles mesmos,
remetam a um outro tipo de atividade, o trabalho
ou a moral, dos quais eles séo a caricatura ou a
contrapartida, mas também cujos elementos
integram em urna nova ordem. Seja o homem que
faz a aposta de Pascal, seja Deus que joga o
xadrez de Leibniz, o jogo ndo é tomado
explicitamente como modelo a ndo ser porque ele
proprio tem modelos implicitos que nédo séo jogos:
modelo moral do bem ou do melhor, modelo
econdmico das causas e dos efeitos, dos meios e

dos fins (DELEUZE, 1979, p. 62).

Traduzida com grande sagacidade pela gravura deyHKski
(FIGURA 4), a suscetibilidade do jogo as configdes; politicas,
culturais, econbmicas e morais da vida corrente ériacipal
responsavel pela impureza de seu faz de conta. ditnapartida, os
mesmos canais de comunicacdo que tornam a composig8
brincadeiras vulneravel aos postulados vigentegestante da vida,
também podem atuar no contrafluxo. Ou seja, eldemdazer com que
este mesmo cotidiano seja permeado por principigndops das
experiéncias ludicas. Claramente, tal observacdo dave ser
confundida com a defesa da instrumentalizacaotauiiita do jogo,
concepcédo que tem contribuido para 0 esvaziamenitmgbrtancia que
0 jogo temper se em favor de interesses notadamente extrinseowos. E
certo sentido, isso realca o poder de transformpgésente nos jogos,
cujas zonas de alcance séo capazes de ultrapaskaites da propria
atividade.
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Figura 4 — Toda verdade tem um fundo de brincadeira

Em face das estruturas e caracteristicas desattasentéo,
convém enfatizar que o jogo é uma circunstancarelhte propensa a
subversao. Isso significa que, além de perturl@giea corrente da vida
cotidiana por meio da criacédo de linhas de fugatahbém atua sobre
si mesmo, confundindo as definicbes que visam ahgtla em
compreensdes excessivamente rigidas. Por issoselbarse que tais
fundamentos sejam aplicados com certo grau debfliebide, de modo
a permitir eventuais relativizagbes, evitando mtetacdes severas e
deterministas acerca dessa manifestagéo.

A teorizacdo sobre as dimensfes culturais do jegjocomo
apresentada por Caillois (1990), ndo se restringprafposicao de
atributos tépicos e pontuais. Quanto a isso, neigue tais ponderacdes
trouxeram contribuicdes significativas as discussde seu tempo,
dentre as quais, destaca-se a categorizacao sugeid autor, que
permite a classificacdo de diferentes tipos de,jaigoacordo com as
variadas formas de engajamento que impdem aospseticipantes. O
autor ressalva que esta taxonomia pode ndo sex depabranger todas
as manifestacfes ludicas existentes, mas que nersgmw deixa ser
oportuna para ocasides especificas, que demandamalise e a
interpretagdo do fenbmeno. A divisdo de Caillotosposta por quatro
eixos distintos, a saber:
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Agon — abrange as atividades voltadas a competicatndrar
de condi¢bes de igualdade reconhecidas por todiosliogduos
envolvidos, seu objetivo é em confrontar, compacar
mensurar, um ou mais tipos de habilidade (memoria,
velocidade, forca e concentracdo), até que seiquezif de
acordo com as normas prefixadas, quem alcanca bomel
resultado;

Alea — constitui-se pelos jogos de sorte/azar, nossqaai
destreza dos jogadores é um elemento secundadefimicéo

de seus resultados;

Mimicry — é composto pelas brincadeiras de representagéo,
quais, a mimica, a teatralidade, o improviso e sfadie, séo
matérias-primas indispensaveis para acles do(s)
participantes(s);

Ilinx — abarca os jogos de vertigem, cujo alvo princépatiar
com a desorientagdo da percepgdo e dos sentidosmea
confusao temporaria da apreenséo llcida dos fatos.

Mesmo possuindo tragos singulares, tais categorés s&o

antagbnicas ou mutuamente excludentes. Isso signifie um Unico
jogo pode combinar as caracteristicas de duas dsl dedas, dando
origem a manifestacfes hibridas. Ademais, confasatarece Caillois

(1990), cada uma dessas divisbes, a exemplo daipriqgo, esta
suscetivel a formas variadas de perturbacao erdessdzacdo. Quando
atingem a determinados extremos, as acfes do jogediem atuar
como elementos que corrompem a natureza e o sdntifftsecos do
jogar, confundindo as fronteiras que separam o muwuatidiano do
mundo do faz de conta, bem como as suas respertigess e codigos

de conduta.
Formas culturais
) N Formas
alojadas a T -
institucionals Corrupcéo
margem do .
; . sancionadas
mecanismo social
Concorréncia A
Agon comercial / Violéncia /
(competiciio) Desporto exames / desejo de pode
Petic / manha
CONCuUrsos
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Loterias / cassinos — -
Alea " Especulacdo na Supersticao /
(Sorte) / h|podromp s/ Bolsa astrologia
apostas mutuas
Mimicry Carnaval / teatro Un_lforme / AI|enagao /
(Simulacro) cinema etiqueta / confuséo de
cerimonial personalidade
ProfissGes que
llinx Alpinismo / esqui exigem o Alcoolismo e
(Vertigem) / acrobacias controle da drogas
vertigem

Quadro 1 — 0 jogo e suas formas de corrupcéo

Ao abordar as diferentes insercbes histdricas doceito,
Abbagnano (2007) infere que a nogdo de jogo perceariel a
definicdo aristotélica. Por outro lado, também altasque, com a
entrada na modernidade, a compreensédo acerca geyselusocial tem
sido fortemente influenciada por pensadores trimgaas filosofias
metafisicas — entre os quais, destaca-se o aleme@lerieh Schelling.
Desde entdo, as atividades ludicas tém flertado aueresses e
perspectivas de ordem funcionalista, especialmemte campo da
pedagogia.

Ao apreender o0 jogo como elemento recorrente natcags
infantojuvenis, esta corrente atribui a ele o pado afazer social
caracteristico das criancas e jovens, em relac8oadaltos, para os
quais o trabalho ocupa o lugar correspondente.eSti 6tica, 0 jogo
desempenha um papel que lhe é supostamente ifatbatiestrar o
homem ou, em geral, 0 organismo vivo, para asdaiil@s que garantam
sua conservagao no mundo” (ABBAGNANO, 2007, p. 58@) mesmo
tempo em que é visto como algo avesso ao trabalfjogo também
incorpora demandas de produtividade, nesse capmessas pela tarefa
de contribuir para a formagédo do individuo, seguirs principios
preconizados por suas coordenadas histéricascpelé sociais.

A primeira vista, a vinculac&o dos jogos a esse dip finalidade
extrinseca pode ser percebida como algo que fege status autotélico.
No entanto, Abbagnano (2007) chama a atencdo pdificaldade em
firmar fronteiras nitidas entre o jogo e o trabalfaio que pde sob
suspeita varias das oposi¢cdes existentes entresambo

41 Adaptado de Caillois (1990, p. 77).
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Essa contraposicdo nem sempre se verifica e
nunca é tdo radical. Muitos trabalhos podem ser
(ou tornar-se)interessantese, se isso acontece,
passam a ser fins em si mesmos e adquirem, no
todo ou em parte, um caréter lidico. E certamente
dificil supor que todas as infinitas formas que o
trabalho assumiu ou assumira possam vir a tornar-
se interessantes e ludicas, mas o fato de algumas
delas serem ou poderem vir a ser elimina em
principio essa contraposicao, definindo o ludismo
como uma possibilidade em algumas atividades
humanas, mais que como expressdo da natureza
de um grupo de atividades (ABBAGNANO, 2007,

p. 589).

E importante mencionar ainda que o jogo tem adbpiziescente
relevancia entre as praticas de maior presencaempat livre das
massas. Essa popularidade se reflete em seu conpimcesso de
disseminacdo e diversificacdo, que tem redundado ml cada vez
mais extenso de atragdes, servicos e acessoriste pento, ha que se
aludir ao papel fundamental cumprido pelas tecnatogletrbnicas
neste movimento, em especial, desde as Ultimaslagck século XX,
periodo no qual surgiram as primeiras plataforngfodo inteiramente
“artificiais”, conhecidas popularmente pela alcuntta videogames
(GULARTE, 2010).

4.2 DIMENSOES HISTORICO-CONCEITUAIS DOS JOGOS
DIGITAIS

A julgar por seu atual estado de massificacéo seabt& comum
gue a origem dos jogos eletrdnicos seja atribuidenpreendimentos
fria e minuciosamente planejados. Em outras paawade costume
presumir que eles sdo uma invencdo inteiramentengaitada,
concebida com a intencéo de fornecer a sociedadenowa forma de
entretenimento, capaz de se constituir como aligenfecunda para os
momentos de lazer. Em que pese a caréncia de graimieses e relatos
histéricos a respeito, existem indicios de quewssegimento se deve,
em boa medida, a (afortunados) equivocos cometidogampo da
ciéncia e da tecnologia. Na esteira de inovacOssadas que, por
razbes variadas, foram motivo de espanto para sesigectivos
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criadores, os videogames podem ser encarados camofruto

inesperado de experimentos despretensiosos, oua,aitdmo
consequéncia de acdes subversoras perpetradaserioride projetos
mais ambiciosos.

Supde-se que, agindo de modo insuspeito em boa gassas
descobertas, esteve a propensao humana a ludicidedetrando na
seriedade dos dispositivos eletrénicos, imbuindadespropriedades
mais apraziveis. Pelo menos assim foi com o osdifie, equipamento
que é considerado o patriarca dos jogos eletrénimsmeio ao clima
de tensdo gerado pela Guerra Fria, universidatesititos de pesquisa
dos Estados Unidos despenderam grande parte deemmeggias em
questbes de interesse militar. No ano de 1958 jutamente num
desses centros de pesquisa que o jovem fisicoawlilliginbotham
criou o primeiro protétipo de videogame: ao acoplar computador
analégico em um aparelho medidor de oscilagdesaalio sua logica
de funcionamento, William remodelou as trajetodasseus caracteres
gréficos, dando vida a primeira experiéncia deeteimento mediada
por interface computadorizada: o ténis para dois.

Figura 5 — Oscilosc6pio Modificado

Coincidente e ironicamente, as coordenadas hiatdrique
serviram de berco para uma das mais reconhecidasado de
entretenimento da atualidade, sdo as mesmas quégewnnréncia do
patente interesse em assuntos ligados a seguranigmal, assinalam
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um dos periodos mais intensos da histdria no quefeee ao ritmo de
producdo de tecnologias bélicas. A titulo de infgéo, vale mencionar
que, entre os filhos mais ilustres da época, ercmat a famigerada e
temida bomba atdmica, artefato cujas pesquisasétandontaram com
a participacao de Higinbotham.

Embora ndo seja de nosso interesse reconstit@graitnente
histéria dos jogos eletronicBs é importante mencionar que,
posteriormente, no transcurso das décadas de 198Y®& eclodem
novos eventos que servem de marcos referenciaasgphrografia dos
videogames:

e 1961 — No Massachusetts Institute of TecnologMIT), o
programador e cientista da computacdo Steve Rusia]l a
partir das “avancadas” funcées dos PDP-& primeiro jogo
distribuido sob a forma de codigo de programacdo: o
SpaceWaréf;

e 1966— O engenheiro Ralph Baer, na tentativa de inventa
TV interativa, deu vida ao primeiro console caseicoja
vendagem atingiu uma marca significativa para o&oio da
época (aproximadamente 100 mil unidades): tratadse
Magnavox Oddisé;

e 1972 — Embalado por sua experiéncia de juventude com o
SpaceWars!Nolan Bushnell funda a empresa Atari, e lanca o
titulo que até hoje é considerado a pedra fundahetd
mercado de gameBond"®, o primeiro jogo a ser produzido em
escala mundial.

Este fato, em particular, pode ser considerado aamme espécie
batismo: daquele momento em diante, os videogameguistam, em
definitivo, um espaco proprio entre as vertentexqgasolidadas do
entretenimento. Com isso, eles também ascendetatas sle forma de
cultura, investida de potencial recreativo, infocioaal e estético-

42 Mais informacdes em Gularte (2010).
43 Mais informagdes entuttp:/en.wikipedia.org/wiki/PDP-1

44 Mais informac6es entnttp://pt.wikipedia.org/wiki/Spacewar!

4 Mais informagdes entnttp://en.wikipedia.org/wiki/Magnavox_Odyssey

6 Mais informacdes entnttp://pt.wikipedia.org/wiki/Pong
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expressivo. No que tange as rupturas alcancadalagéo aos seus
predecessores, 0s videogames avancam no sentidmmddiar, no

interior do até entdo sébrio projeto das maquidiasensdes que se
acreditavam incompativeis: a calculabilidade efltebilidade das
operagbes logico-mateméticas, a polissemia e é&jiidade de

simula¢des imersivas ludicas.

Mesmo apOs esta breve contextualizacdo, o impdess@rente
da indeterminabilidade do conceito de “jogo diditabrmanece sem
solucdo. Naturalmente, a intengdo aqui ndo é adjoista definicbes
rigidas, tampouco atingir sua suposta base megfisifinal, como ja
foi mencionado, este fendbmeno resiste a todas awtitas de
circunscricdo. De qualquer maneira, este esbo¢c@emsite reconhecer
um dos (supostos) tracos ontoldgicos dessa matgfesto aparato
tecnoldgico especializado

Definicdes com enfoque de natureza técnica ja fatafendidas
por alguns estudiosos de peso nesse ambito, emtguias, podemos
destacar o uruguaio Gonzalo Frasca (2001), parangaetermo
videogame

[...] abrange quaisquer modalidades stdtware

de entretenimento computadorizado, tanto
textuais, quanto de imagem, que se utlizam de
alguma plataforma eletrbnica, tais como
computadores pessoais ou consoles e envolvendo
um ou varios jogadores em um ambiente fisico ou
em redé’ (FRASCA, 2001, p. 4).

Em contraste com o jogo classico, que ndo depemdadh além
da prépria iniciativa do individuo — podendo esteasionalmente, ser
complementada por acessorios que acrescentem dad#cia sua
atmosfera —, o jogo digital ndo prescinde deste tip agenciamento
técnico, fazendo uso de meios mais sofisticadosoc@mataformas de
processamento (computadores, consoles, portateisaded® e
celulares); unidades de armazenamento fisicas,(fisrtuchos, cartdes
de memodria, CDs, DVDs) e virtuais (pastas, arquivasigos de

47 4[...] including any forms of computer-based entemaent software, either textual or

image-based, using any electronic platform suchpexsonal computers or consoles and
involving one or multiple players in a physicaln@tworked environment.”

8 Mais informagdes entnttp://pt.wikipedia.org/wiki/Arcade
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programacédo); assim como interfaces de manipula@agsticks,
gamepads sensores de movimento, volantes, guitarras). sEste
componentes podem se apresentar tanto isoladar(@mteaparelhos
especificos), quanto de modo combinado ou mesmuatizado (em
unidades multifuncionais) — como é o caso de videws portateis
como o PSP,

De qualquer modo, como veremos adiante, mesmo que
aparentemente indissociavel de sua estrutura baaisaequipamentos
nao marcam por si s6 a diferen¢a dos jogos digiaiselacdo aos seus
ancestrais. Na verdade, as diferencas conceitntes jegos tradicionais
e videogames sdo menos evidentes do que parecem.

Quanto a isso, vemos como atraente a compreenséodiza
pelo dinamarqués Jesper Juul, para quem o jogandetéstatus de
manifestacd@emireal Como a moeda que ostenta duas faces distintas,
mas igualmente inseparaveis, essa compreensao deccarincipios
supostamente inerentes a atividade, e que seriaespsnsaveis por dar
0 tom a suas respectivas experiéncias. Sao elesegtas reais —
detentoras do poder para instigar a sede de vit@saindividuos, séo
elas quem conferem veracidade a este eventmulydos ficticios —
quando se est4, por exemplo, travando um luta acaatra terroristas,
€ sabido que a derrota ndo resulta em morte pargpgasiores,
diferentemente do que acontece na realidade. Etajoaprimeiro diz
respeito a um componente notadamente objetivo, tindds pelo
design, interfaces e sistemas do jogo, o segundondé prevalece a
subjetividade, por meio das peripécias e quimesaasnaginacao. Nos
tépicos a seguir, serdo trazidos mais detalhespeite de ambas, com a
ajuda das teoriza¢Bes derivadas de duas prindipdigsdes que figuram
no campo dos jogos digitais: a ludologia e a nalogta.

4.2.1 Da abordagem ludolégica aos games como singia

Longe de se esgotar na descricdo de caracteridtiiaas, a
problemética dos videogames também interpela ardiieecandnica do
jogo, enquanto sistema simbdlico de representagdmuhdo. Assim
observa Juul (2003), ao se dispor a analisar onfené a luz dos

49 Também conhecido como PlayStation Portable, tatde um videogame portétil, langado
em 2005, pela empresa japonesa Sony. Mais inforesacd em:
http://pt.wikipedia.org/wiki/PlayStation_Portable
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referenciais classicds Com base nestes aportes, o autor lista seis
atributos béasicos que, juntos, compdem a estritasica de qualquer
jogo, seja ele eletrbnico ou tradicional. Sdo elgsregras fixas; 2)
resultados imprevisiveis; 3) resultados mensuraw)s esforco do
jogador; 5) associacdo entre o jogador e o(s) tesk(s); 6)
consequéncias negociaveis.

Na sequéncia, Juul (2003) reconhece que as mapeilas quais
os videogames operacionalizam tais caracteristtiferem daquelas
empregadas pela vertente tradicional.

Enquanto os jogos de computador sdo tao
baseados em regras como os outros jogos, eles
modificam o modelo classico de jogo de modo
gue agora € o computador que controla as regras.
Isso adiciona muita flexibilidade aos jogos
computador, permitindo regras muito mais
complexas, liberando o(s) jogador(es) da tarefa de
ter que garantir o seu cumprimento, e
possibilitando [a existéncia de] jogos nos quais o
jogador ndo saiba as regras de antém@w UL,
2003, online).

Por outro lado, embora seu modo de organizacdap@gumas
singularidades, os jogos digitais ndo rompem comreseitos basicos
que regem os demais tipos de jogo. Isso signifiega jpesmo possuindo
uma roupagem evidentemente distinta em relacdo sess
predecessores, os videogames ndo deixam de pamidsa mesmos
principios que constituem os jogos tradicionaida Eséntonia resulta,
dentre outros fatores, daquilo que Juul (2003; pafEnomina de
transmidialidad® do jogo, que nesse caso, traduz-se por sua capacid

* Trata-se das proposig6es de: Johan Huizinga, Remjtiois, Bernard Suits, Elliott Avedon e
Brian Sutton-Smith, Cris Crawford, David Kelley, ti@Sallen e Eric Zimmerman.

51 “While computer games are just as rule-based e glames, they modify the classic game
model in that it is now the computer that upholads tules. This adds a lot of flexibility to
computer games, allowing for much more complexsiuiefrees the player(s) from having to
enforce the rules, and it allows for games wheeeplayer does not know the rules from the
outset.”

2 “The classic game model also helps us to seeghates are created and played using
different tools: Games are transmedial, and comguiee a game medium. Sometimes it is
easier to see a pattern when it is broken, andléssic game model has perhaps become easier
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de mobilizar diferentes tipos de meio, sem com $&gacolonizados por
eles, ou se descaracterizar.

No tocante ao papel cumprido por esses intermedjanos
intersticios da relacdo entre o individuo e o siatesimbolico, Xavier
(2010) explica que os jogos eletrdnicos

[...] sGo baseados na premissa de que acdes
pontuais desencadeiam acdes complexas e
elaboradas. Ao pressionar um bot&o no joypad ou
no teclado ou no mouse, nossa ‘copia’ atuante no
jogo realiza uma sequéncia premeditada de
atitudes que servem para ampliar de forma
subjetiva o0 sentido objetivo do comando.
Aumentando o nimero de botées aumentamos a
sensacao de controle (ou descontrole, dependendo
da proficiéncia do jogador) e, por conseguinte,
aumentamos a complexidade dialégica do que é
manipulado na tela do jogo (XAVIER, 2010, p.
24).

Visto isso, entende-se que, ao invés de artefasgnferem um
status préprio aos jogos digitais, os computadoeesdemais
agenciamentos técnicos desta natureza ocupama g@aistrumento a
servico deles. Assim como acontece com os tabaled® dados e as
cartas, as insercOes deste tipo de tecnologia ntexto dos jogos,
sejam eles classicos ou eletrdnicos, s6 adquirarideeatravés das
I6gicas intrinsecas a este acontecimento, istelésguncdes que lhes
sdo atribuidas no interior da rede de significagoe emaranham o
universo da pratica. Portanto, mesmo ostentandssiatios graus de
sofisticagéo, tais ferramentas ndo tornam os jdggigis um fenémeno
inteiramente novo, aos menos no que se refere eassfandamentos
estruturantes. Pelo contrario, comprovam que osogdmes se
inscrevem na historicidade que é caracteristicasta manifestagéo,
delineando-a de acordo com as feicbes sociocudtymaliprias de seu
espaco-tempo.

De modo sintético, Juul (2003; 2005) realca a mEtadé e
proficuidade da interlocucdo entre a nocédo de gde® e as teorias
classicas do jogo. Para ele, este modelo é

to identify now that video games have evolved beyin In this way, the model describes
historical change and shows how games develop.”
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[...] uma maneira de capturar o que o jogo é
descrevendo-o em termos de jogo em si, da
relagédo psicologica do jogador para com o jogo, e
das relagdes entre o "jogar" do jogo e o resto do
mundo. Chamei este modelo de clésrgicpois
descreve quase todos os jogos desde 3000 AC até
o final do século XX. O modelo classico de jogos
aponta tragos comuns entre a maioria das coisas
gue chamamos de "jogos", e, por ser muito aberto,
pode ser usado para diferenciar uns dos outros. As
letras do romance, as ondas sonoras da musica, e
as imagens do filme s&@o nucleos técnicos que séo
usados para criar um conjunto diversificado de
obras que produzem um conjunto diversificado de
experiéncias. Da mesma forma, o modelo
descreve um nlcleo que é compartilhado pelos
jogos [...}* (QUUL, 2005, p. 197-198).

Além de Jesper Juul, varios outros pesquisadoregraede
espectro no Ambito dos estudos sobre games, camauegués Espen
Aarseth e o ja mencionado Gonzalo Frasca, compantilda crenca de
que os jogos digitais, mesmo com todos 0s increyseat avancgos
técnicos apresentados em relacdo as modalidadessqurecedem, néao
deixam de se abrigar sob o toldo da matriz tedri@ssica. A corrente
tedrico-analitica constituida pelos estudiosoadiis a esta perspectiva
epistémica, da-se o nome Headologia: campo cuja abordagem das
tematicas vinculadas aos videogames, estd cemteadampreensdo das

%3 Juul (2003; 2005) se refere ao apanhado de ceisticies basicas que utiliza para definir o
nacleo duro dos jogos, sejam eles ou nao digitais.

% “The classic game model is a way of capturing vgaahe is by describing it in terms of the
game itself, the player’s psychological relatiorthe game, and the relationship between the
playing of the game and the rest of the world. Venaalled this model classic because it
describes almost all games from 3000 BC to the @nthe twentieth century. The classic
games model points shared traits between mosteathihgs we call “games”, and, because it
is very open, can be used to differentiate ganws fach other. The letters of the novel, the
sound waves of music, and the images of film achrtieal cores that are used for creating a
diverse set o works that produce a diverse sexpéreences. Similarly, the model describes a
core that games share [...]".
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categorias pertinentes ao “jogo pelo jogo”, istonés questbes que
dizem respeito & sua estrutura IGdica, bem conua jogabilidad®’.

Por seu turno, esta expressao (jogabilidade) desigm aspecto
muito caro a abordagem ludolégica. Endossando asigdes de Juul
(2003; 2005) e Xavier (2010), Assis (2010) tambéwoga em favor do
gameplay atribuindo a ele o posto de traco identitario joges digitais.
Sob a sua otica, este é

[...] o conceito que separa a linguagem do
videogame, que o distingue de todos 0s outros
meios de expressdo. Videogames sao interativos
como qualquer coisa na vida real, que reage
somente depois de nossa intervencgdo; também sao
expressivos, podendo ter histéria e roteiro, como
os filmes; tém interface como qualquer programa
ou qualquer painel de aparelho; mas s6 eles tém
essa caracteristica que faz com que o balango
entre as possibilidades de interagdo, o
desenvolvimento da tensdo e a experiéncia
exploratéria se torne algo imersivo (ASSIS, 2007,
p. 17).

E importante destacar que este tipo de agéncidegdra sentido
no contexto do jogo, em funcdo da diferenciacistexie entre a sua
I6gica interna e a ordem que vigora no restanteidia Isso quer dizer
gue a jogabilidade s6 se torna um elemento margamteconta do
“circulo magico” criado pelo jogo, uma vez que esiaduz o individuo
a uma realidade distinta, oferecendo a ele um molde normas de
conduta a seguir. Este evento é produzido por@quié o jogo tem de
mais objetivo: suas regras. Elas sdo as respossp@i criar a
simulacdo, isto €, as estruturas simbdlicas qudemm rigor e
sustentacdo ao envolvimento com a atividade, eteaor das quais sdo
reordenados os esquemas e repertorios de acagedo,dazendo com
gue ele aja de acordo com postulados intrinseceslidade do jogo.

No entendimento de Juul (2005), a regulamentacée, e fato,
soar como paradoxal em relagcao a propensao ludigagd, haja vista
as restricbes que impbe as acdes “livres” do iddivino interior de
seus dominios. Entretanto, este apanhado de limiteserdicdes, diz

*Em linhas gerais, o termo jogabilidade (do inglf@meplaye playability) remete as
experiéncias construidas pelo jogador, mediantésgaicdo com os sistemas dos jogos.
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ele, também é a fonte primaria do deleite propoedo pelas
experiéncias dos games. Sem duvida, as regrasniteden aquilo que o
jogador pode ou ndo fazer, assim como as resplagass a cada tipo
de acao, atuando como uma espécie de “maquinalestate zela pelo
cumprimento de todas as suas leis. Tais estrupwdem ser vistas
como horizonte de possibilidades, frente ao quahdividuo precisa
definir as escolhas e estratégias que mais Iheéoomm cada momento
do jogo. Sabendo dos multiplos desdobramentosngsitbs a essa
dinamica, a tendéncia do jogador é a de despesfieges na tentativa
de obter resultados positivos, posto que a tarefalehnca-los tende a
ser mais desafiadora do que a busca pelo fradagsara esta finalidade
que as suas agbes se voltam: a obtencdo de susaissoeio da
superacao dos obstaculos imposto pela simulacgéo.

Nesse caso, gameplayse sustenta na interagcdo entre as regras e
as maneiras pelas quais o individuo joga, ou metrega e coloca em
pratica suas estratégias na busca pela vitérian Alé um mote para
grande parte das experiéncias apraziveis dos gameste principio
também subjaz o nucleo de sua natureza educacional:

Os jogos sdo experiéncias de aprendizagem, nas
quais o jogador melhora as suas habilidades
enquanto se envolve com a atividade. Em todos os
momentos, o jogador tera um repertério especifico
de habilidades e métodos para superar os desafios
impostos pelo jogo. Parte significativa de um bom
jogo consiste em trazer continuamente novos
desafios e demandas para o repertorio do
jogador® (JUUL, 2005, p. 56).

Por fim, convém mencionar ainda que, em paraaia outros
profissionais da area, o esfor¢co de pesquisadoms desper Juul, no
sentido de consolidar a Ludologia como disciplinead@&mica,
culminou, entre outros resultados, na criacdo dstee onlineGame
Studied’, no ano de 2002. Em atividade ha exatos 10 arsis, e
periédico tem contribuido para o fomento das dsBes sobre o0s jogos

% “Games are learning experiences, where the plagproves his or her skills at playing
times. At any given point, the player will have esific repertoire of skills and methods for
overcoming the challenges of the game. Part ofad giame is that it continually challenges
and makes new demands on the player’s repertoire.”

% para maiores informacées, acesstp://gamestudies.org/
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digitais, por meio da qualificagéo e socializacée principais pesquisas
vinculadas ao tema. Atualmente, ja é possivel nataxisténcia de
inimeras iniciativas similares a esta, mesmo asssiieGames Studies
permanece como um dos precursores do movimentaieetifizacdo”
dos videogames, sustentando-se como uma das paogatares da
producéo intelectual do campo.

4.3.2 Da abordagem narratolégica aos games comocio

Em outro viés, fora do terreno da ludologia, en@eee a
tradicdo para a qual o cerne das experiéncias miopadas pelos jogos
digitais ndo esta no “jogar” em si, mas nas hiatgue eles sdo capazes
de vivificar: trata-se da@Narratologia. Na concepc¢do daqueles que se
filiam a esta corrente, os videogames sdo o meénte elo agregado a
cadeia composta pelas formas classicas de namratredas quais,
encontram-se a oralidade e a escrita. Seu focdtiaaahcide sobre os
principais componentes das tramas retratadas, bmmo ade seus
personagens, cenarios e eventos. Em outras palaarateitura
narratolégica adota um modelo de andlise que bakstaair do jogo
elementos estritamente dramatico-ficcionais, cujésténcia ndo é
restrita a esta forma de expressédo, apresentan@orbeém na musica,
na literatura, no cinema e nas telenovelas.

Embora existam intimeros pesquisad8reignos de destaque,
falar sobre as principais ideias que fundamentaminesrsdes da
Narratologia no universo dos videogames exige a ¢&wnas
contribuicdes de Janet H. Murray. Pioneiras nasdest sobre narrativas
digitais, suas reflexfes serviram (e ainda sendgmarcabouco teorico
para inUmeras investigagcbes de ampla ressonanciczanpo da
(ciber)literatura. Em linhas gerais, o eixo centimlsua argumentacao se
apoia na constatacdo de gue as novas tecnologiasmmacao dédo vida
a poderosos sistemas procedimentais para a nadagdstorias.

Murray (2003) afirma que, ao promover a confluérengre as
principais caracteristicas audiovisuais do cinemaa eestrutura
organizativa do hipertext os jogos digitais propiciam ao individuo —

%8 Refiro-me a estudiosos como Brenda Laurel, Manyré&Ryan e Henry Jenkins.

% Em seu entendimento, trata-se do “[...] conjuréaldcumentos de qualquer tipo (imagens,
textos, gréaficos, tabelas, videoclipes) conectadssaos outros por links” (MURRAY, 2003,
p. 64).
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que neste caso é compreendido como leitor ou toteraniveis nunca
antes experimentados de imersdo em contos e romah@Ensacao de
exterioridade, até entdo mister na fruicdo de haidrias, da lugar ao
protagonismo e a vivéncia encarnada.

Atenta a controvérsia instigada pelas (supostagilidatdes
trazidas por tais experiéncias ao comportamentoahoma autora
salienta que o enfoque sobre os aspectos dramdiiisogames é uma
via proficua para construcdo de respostas acersapdzpriedades
retoricas deste meio. Para ela,

[...] questdes sobre contetdo e forma dos
videogames sdo, de fato, indagacbes sobre o
proprio poder da narrativa. A narrativa € um de
NOSsS0S mecanismos cognitivos primarios de

compreensio do mundo. E também um dos modos
fundamentais pelos quais construimos
comunidades, desde a tribo agrupada em volta da
fogueira até a comunidade global reunida diante
do aparelho de televisdo. N6s contamos uns aos
outros histérias de heroismo, traicdo, amor, 6dio,
perda, triunfo. NOs nos compreendemos
mutuamente através dessas historias, e muitas
vezes vivemos ou morremos pela forca que elas

possuem (MURRAY, 2003, p. 8).

Se em outrora, 0s romances e contos retratadombagmmente
pelos livros e producbes do cinema nao permitiams ao
leitores/espectadores um grau de envolvimento qump®lasse o
prisma da observacdo transcendente, hoje, comems#st de varios
suportes de enunciacgo interativos, tais tramésuatn a sua audiéncia
— ndo mais entendida como receptora passiva —raspoinsabilidade
pela definicho dos caminhos trilhados pelos peigams assim como
pelo(s) desenlace(s) da epopeia. Como bem ilustnataa, “[...] ndo
ficamos apenas observando as batidas e os roulzsrde no popular
videogameGrand Theft Aut®, nés os cometemos.” (MURRAY, 2003,

p. 8).

%0 Mais informacdes entuttp:/pt.wikipedia.org/wiki/Grand_Theft_Auto
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: P
Figura 6 — Grand Theft Auto IV (2008)

Isto se tornou possivel gracas ao processo de s&pan
complexificagdo sofrido pelas narrativas lineaMmssse sentido, sabe-se
que este movimento culminou no surgimento daquie dlurray
(2003) denomina de narrativas multiformes, ou Iizas
multissequenciais. Conforme esclarece a autorzeditismo deste novo
formato ndo se esgota na simples disposicdo néarlide fatos e
acontecimentos:

Histérias multisseqlienciais proporcionam ao
interator a habilidade de navegar por um arranjo
fixo de eventos de diferentes maneiras, todas elas
bem definidas e significativas. O sentido mais
profundo da obra emerge da compreensao desses
caminhos entrecruzados, como na narrativa de um
caso amoroso contada a partir de dois pontos de
vista que se encontram. Uma histéria multiforme é
aquela na qual multiplas versdes podem ser
geradas a partir da mesma representacao
fundamental, como num jogo que pode ser
repetido de modos diversos, ou um sistema
narrativo comoThe Sim¥, que pode oferecer
muitas versdes de colegas de quarto desleixados
dividindo moradia com companheiros bem

51 Mais informag6es ennttp://pt.wikipedia.org/wiki/The_Sims
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organizados, sendo que cada uma delas tera suas
préprias peculiaridades de eventos e caracteres.
Histérias multiformes podem ajudar-nos a
perceber causas complexas de acontecimentos
complexos, assim como a imaginar diferentes
desfechos para uma mesma situagdo (MURRAY,
2003, p. 9).

Para Murray (2003), entre todos os setores da tinaudo
entretenimento que tém se apropriado das narratigdais, o ramo dos
jogos eletrdnicos é aquele tem promovido os avaggiasivos mais
significativos no que se refere a estetizacdo each@nto de novas
formas de engajamento do interator com o univecsiohal. Em parte,
0 sucesso dessas investidas reflete a capacidadeidogames de
ajustar histérias diversificadas, aos modos deepegén e compreensao
de mundo caracteristicos do individuo hodierno.

Ao discutir sobre a questdo do consumo no horizaas
sociedades liquido-modernas, Bauman (2009) sugere g@xacerbacéo
desse tipo de impulso, manifesta no fenébmeno dsurnismo, vincula-
se ao esvaziamento das nocdes de tempo linealie,cipue por sua
vez, tém perdido terreno para as nocdes de naipélhista. Este
modelo tem a descontinuidade como sua palavra-chavéempo
“pontuado” consiste na ruptura das antigas “linhasé garantiam a
sequéncia coesa dos fatos, bem como a crencaatercaumulativo das
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acOes no transcurso da histéria. A confianga quantiel varios séculos
encontrou respaldo em lemas ligados ao progressdughr a uma
cultura “agorista”, apressada, cujas l6gicas deo ag@ mostram
incompativeis com projetos e iniciativas de longazp, pois visam
esgotar todo o potencial de realizacdo incubaduresente.
A oportunidade que cada ponto pode conter
vai segui-lo até o tumulo: para aquela
oportunidade Unica, nunca haverd uma
“segunda chance”. Cada ponto pode ter sido
vividlo como um comeco total e
verdadeiramente novo, mas se nao houve um
rapido e determinado estimulo a acao
instantanea, a cortina pode ter caido logo
apo6s o comeco do ato, com pouca coisa
acontecendo no intervalo. A demora é o
serial killer das oportunidades (BAUMAN
2009, p. 50).

Ao fornecer instrumentos para a (re)elaboracdo da s
experiéncia cotidiana, as narrativas multiformesmitem ao sujeito
lidar com a fugacidade e as incertezas tipicagdeesnpo, por meio da
exaustdo de todas possibilidades paralelas qupreseatam de modo
simultdneo no devir de sua existéncia. De par cgsashistérias, estao
0s jogos (eletrbnicos), atuando como arautos ddernativas
descartadas no suceder vida diaria. Ao proporcianarambiente de
imerséao regido por normas de conduta flexiveisidesogames rompem
com a irreversibilidade prépria ao tempo, facultaadesso a multiplas
zonas ludicas de experimentagdo, por intermédiogdass, inUmeras
oportunidades rejeitadas podem ser resgatadasudé@rdm, e, enfim,
receber uma “segunda chance”.

Se o desafio nesse contexto consiste, conformgaasBauman
(2009), em adquirir bens e servicos empregados amstreicdo da
subjetividade, é natural que a propria esteja solnarhado da
obsolescéncia, e que por isso também se torneoadgetambio. Se a
vida encarnada néo é suficiente para saciar osdahtes anseios da
alma, ndo é de se estranhar que a pretensao detusdbsesteja
adquirindo cada vez mais adeptos. Quanto a isspeia-se que esta
tem sido uma finalidade muito atribuida, conscientsu
inconscientemente, as narrativas dos jogos eleténi



124

A persuasividade deste faz de conta dissolve armpaite das
san¢cbes e arreios morais normalmente impostos @ a@esinibida,
impedindo que qualquer quimera ao alcance da memteana seja
considerada ambiciosa demais. Quando a identidadribjetividade se
diluem no espaco da ficcdo, ndo ha limites paradepser: de técnico
de futebol a prefeito de uma grande cidade; deleiavada tavola
redonda a gigolé suburbano; de soldado das forgaadas a terrorista
de grupo fundamentalista. Tudo isso é possivel, ocononforto da
descartabilidade contingente: basta o apertar ddatép, e o circulo
magico se desfaz.

Junto com a Ludologia, a Narratologia protagonizudos mais
intensos embates tedricos na arena dos jogosretstsd Semelhante a
outras querelas classicas, como aquela imortalipstas figuras de
apocalipticos e integrad8so acalorado debate entre estas perspectivas
foi responsavel por grande parte do amadurecimebservado neste
campo de investigacao, ao longo da Ultima décantala®que por meio
de criticas reciprocas, estas discussdes foramndesmtes para a
insercdo definitiva dos videogames na agenda datelebcadémica.

Esta controvérsia, vale lembrar, estd concernidalioatomia
entre a dimensdo representacional e a dimens&olagima dos
videogames. A primeira diz respeito aos aspectosathes ja
explicitados neste tépico, que abrangem, por exgmmérsonagens,
biografias, enredos e cenérios, assim como os rummsflitos e
desfechos da trama. O segundo, por sua vez, tera fiormdamento a
compreensao de que o jogo digital, enquanto sissimadlico, tem sua
proeminéncia atrelada a seus conjuntos intrinsdeoegras, variavel
que, em geral, é operacionalizada sob a forma pidivais, normas de
conduta, sancdes, prémios, entre outros. Algunsliesbs vinculados a
esta vertente acreditam que, embora incrementadagvacteristicas
como a interatividade e a imersdo, as narrativaftiformes nao
conferem singularidade aos jogos eletrdnicos, uezaque se mostram
presentes em Varios outros meios digitais e natagigcomo os livros
de aventura).

62 Alude & obra de mesmo nome, cunhada pelo filésditerato italiano Umberto Eco.
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Jogos Digitais
Regras (Simulacao) Ficcdo (Representacaq)
* Normas de conduta * Narrativas
* Objetivos ¢ Personagens
* Prémios e punicdes e Cenarios

Quadro 2 — Simulagéo x Representacao

Alguns lud6logos também acusam a narratologia decqerer
promover a colonizagdo dos jogos digitais, subsdmis as teorias
literarias, relegando a sua dimensao ludica a wanopkecundario, a
reboque de seus aspectos dramaticos. Neste pantguém acredite
que, embora a narrativa esteja se constituindo ciateta cada vez
mais significativa nesta forma cultural, sua ausémdo destitui os
videogames de seu status préprio, ou seja, namfazjue o jogo deixe
de ser jogo. Por outro lado, existem aqueles gsienam uma postura
apaziguadora: o proprio Juul (2005) reconhece noeatual estado de
desenvolvimento dos videogames, negar a presenceérito de seu
eixo ficcional seria 0 mesmo que desfigura-lo. Selguele, esse tipo de
pretensao separatista € uma caracteristica tipisapdmérdios do
debate, assim como de sua aparente imaturidadee, Hdirma,
polariza¢des dessa natureza sao consideradasisaditacrénicas, e por
isso estdo propensas a ndao mais figurar nos dedztdémicos.

Em que pesem as diferengas epistemologicas exstemtre a
ludologia e a narratologia, tais discussfes sugepaneste atrito € téo
somente 0 biombo para uma disputa menos evidenjige @sta em jogo
sdo as prerrogativas que respaldam a definicdo cdoseitos, das
categorias e dos métodos, de maior aptiddo parslsa dos jogos
digitais, bem como de suas respectivas tematicasseja, trata-se de
uma luta em busca de hegemonia, e como tal, evenge da sinais
de vida, ainda que muitos pesquisadores acreditersua superacao.
N&o obstante, por acreditar que, mesmo portanderedifas
relativamente marcantes, tais categorias ndo sémmiativeis, este
trabalho se propde a manter com elas didlogo pemt@napostando
gue o éxito na sua conciliagcdo podera fornecer astovquadro de
subsidios para a compreenséo dos jogos digitais.
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3.3 ALEGRIA E DIVERSAO: QUE RELACAO E ESSA?

“Um jogo é uma oportunidade de concentrar
nossas energias, com um otimismo implacavel,
em algo que somos (ou estamos ficando) bons.
Em outras palavras, o gameplay é a oposi¢édo
emocional direta da depresséo.”

(Jane McGonigal)

Eis que adentramos mais um dos topicos vitaiseatedtalho: as
relacdes entre os videogames e a alegria. Solage esst particular, é
importante reiterar que, no capitulo 1, foram arelos alguns
subsidios teoricos, com o objetivo de expandir mpeensédo acerca
desta nocgdo, possibilitando o reconhecimento de vedor para a
condicdo humana. Vale lembrar que a alegria, talocooncebida por
Georges Snyders, ndo corresponde a um conceito étieom
filosoficamente lacrado. Na verdade, o autor adhiz em sua reflexao
sobre a educacdo escolar, sem com isso lancar m&eodzacbes
excessivamente doutas, nem restringir-se ao didgtogo os icones do
pensamento ocidental. Como ja foi mencionado, stratégia consistiu
em apostar no sentido lato e trivial do termo, mtaiio de assegurar a
imediata compreensao da ideia. Desse modo, podieeseque o termo
alegria abrange todas as formas de contentamentdcance do ser
humano.

Partindo dessa acepcdo, ndo é dificil presumir auaegria
também é um componente essencial as experiénciagddas através
dos jogos digitais. Naturalmente, sua insercdoantesma de cultura
tende a ser associada a outras expressdes que,onEsBUINDO
(timidas) distingdes de sentido, confluem para umi&a ideia: a
diversdo. A exemplo da propria alegria, este tetamabém pode gerar
dividas quanto as reais ramificacbes de seu sigdii revelando-se
altamente polissémico. Sendo assim, vejamos o igeeas verbetes a
respeito do verbo “divertir”:

1. desviar, distrair a atencdo (de alguém ou a
propria) de (algo); 2. fazer esquecer; fazer perder
o habito; 3. entreter(-se) com brincadeiras;

distrair(-se); 4rir ou fazer rir; alegrar(-se) 5. ir

a algum local onde ha divertimento (como

cinema, teatro, festa, discoteca etc.); 6. convence
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(alguém) a desistir de (algo); dissuadir
(HOUAISS, 2001, grifos nossos).

No bojo deste vocabulo, nédo foi dificil encontraspaldo para
nossa suposicdo: a diversdo e a alegria sdo, aosnmEm parte,
sinbnimas. Obviamente, deve-se ter em vista o fEoque esta
observacao baseia-se huma aproximagcao meramemiadkygica. Por
isso, mesmo que esclarecedora num primeiro momelat@ainda carece
de fundamentos capazes de sustentar reflexdesap@iftindadas. Em
outras palavras, se no plano semantico tais ndafeggia e diverséo) se
mostram alinhadas, é necessario saber se “nagiréligs possuem a
mesma sintonia.

Na auséncia de constatacBes resultantes de pesquigarias,
iniciaremos esta ponderacdo tomando como fio condatsituacdo
ilustrada a seguir (FIGURA 8):

& ~
Larga esse videogame,
menino! Vocé estd hd

horas ail I

Me dd isso

Figura 8 — Menino! Larga esse videogamé?

% Fonte:http://tironas.blogspot.com/2010/03/tirona-242-gigame.html
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A cena pode soar familiar aqueles que, duranienagfase de
sua vida, tiveram contato com videogames: sejaamai¢do crianca
entusiasmada com o leque de aventuras proporciopado suas
realidades virtuais; seja como pai/mde, que nunseongleu a
preocupacdo em ver seus filhos passando largo tdiapte de uma tela
fazendo “coisas”, nas quais ndo vé nenhuma gragke-8e dizer que a
histéria tem no desfecho o seu ponto de maior itopao tomar o
joystick em suas maos, a preocupada mae, num sddatviou” sua
atencdo do filho, “indo para um lugar (virtual) dévertimento”,
“entretendo-se com a brincadeira”, “distraindo-s#¢ seus demais
afazeres.

Sem grande esfor¢o, notamos que quase todos rificsidos
atribuidos ao termo “diversdo” estdo presentesandsscricdo, com
excecdo apenas daquele que, coincidentemente, agadaccomo 0
maior simbolo da alegria: o riso. Nas (varias) a®@ seu envolvimento
com jogo, a made ndo esboc¢a um sinal sequer quessenahe a um
sorriso, conservando um semblante inexpressivigorigompenetrado.
Diante disso, é pertinente indagar: seria a dieetk# jogos digitais,
entdo, menos compativel com a alegria do que hagignevisto?

Em face desta incerteza, convém mencionar algussesinidos
desenvolvidos por Nelson Zagalo (2007; 2009): nedegutor discute
sobre o potencial dos videogames, entendidos cetopytelling”
interativo, de produzir experiéncias que afetarasaisituras emocionais
do jogador. Tendo o cinema como seu parametro apa@@cao, essas
investigacbes analisaram a capacidade que os pigdais tém de
despertar o maior leque possivel de emocbes emcegssimidores.
Zagalo (2007) acredita que a relevancia de invagligs dessa natureza
reside na premissa de que as narrativas, sejamtraldisionais ou
interativas, tém o objetivo de gerir expectativaseu publico, provocar
nele respostas cognitivas e emocionais predetedagnsgsendo assim,
subentende-se que, quanto maior a variedade destaspbtidas, maior
€ a capacidade narrativa do jogo, bem como as ebateque ele faca
sucesso.

® Numa tradugéio vulgar, este termo pode ser enterchtho “contacdo” de histérias, ou,
simplesmente, narrativas/narracéo.
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Resumidamente, os resultados dessas pesquisasraugee
emocBes como a surpresa, o medo, 0 nojo, a rawaama, foram
facilmente incitadas ao longo dos testes, enquantalegria e a
tranquilidade, ainda que de modo menos frequeatpém foram
identificadas. Por outro lado, também foi constatgde o0 mesmo néo
acontece com a tristeza: o Uinico momento no qaaefez presente foi
o dascutscene® — partes do jogo caracterizadas pela passividade
jogador. N&o obstante, mesmo que Zagalo (2007; )2@é8ha
constatado um déficit emocional nos games, proeogtge respostas
ligadas a alegria também estdo presentes nessrsexins.

Seja como for, é conveniente mencionar mais umcsspde
suma importancia nas pesquisas de Zagalo: sewcikx@linhamento a
tradicao da Narratologia. Como foi explicitado migicos anteriores, as
incursGes desta abordagem costumam embasar-seogas teadicadas
no campo da literatura. A isto, pode-se atributiefesa de Zagalo a
diversidade emocional nas experiéncias construiaes videogames
como fatores determinantes para seu éxito. Ou sefa,investigacao
esteve centrada em aspectos essencialmente di@sné&tioc detrimento
daqueles atinentes a ludicidade. Sobre isso, érfenye esclarecer que,
apesar de existirem interfaces entre o drama @@ jestas compdem
instancias relativamente distintas, assim como @esentacdo e a
simulagéo.

Portanto, acreditamos que o mérito das experiérnasjogos
eletrbnicos ndo deve ser verificado somente atrdgésua eficacia em
proporcionar diferentes tipos de emogdo por meio reeursos
narrativos. Nesse caso, vemos como prioritariagt@ardesobre o atributo
que, em tese, constitui a especificidade dessaaforttural: o “jogar”,
em toda a sua complexidade. Nesse caso, estam@nacte em
situacdo de impasse: afinal, negar que a capacidaddesencadear
respostas emocionais seja 0 centro desta expexjérém € mesmo que
dizer que a alegria ndo é importante para os jdigisis?

De fato, uma resposta afirmativa seria uma atitali@mente
contraditéria em relacdo as pretensdes deste lialdéndo assim, para
sair deste ponto de indefinicdo, a sugestdo é pepnbae a questdo de
modo um pouco mais amplo. Dito de outra maneiratatse de
reconhecer qua alegriando é (somente) aquilo que transparecemos
pela via das emoc¢desSinais explicitos, como o riso e a euforia, apesa

% pausas programadas feitas ao longo do jogo pinigdxde sequéncias filmicas.
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de significativos para a sua identificacdo, ndgespondem a esséncia
da alegria. Além disso, todas essas expressdesnpsele facilmente
(dis)simuladas, de maneira que até uma pessoa érisapaz de sorrir
como se fosse o mais feliz dos seres humanos.

Para ir mais a fundo na discusséo sobre a alegnecessario
abrangé-la para além de suas manifestacbes comenitizEis aparentes,
que costumar estar mais proximas de um chamarizquio de um
espelho de sua verdade interior. Qual seria ergéo “gerdade”™? Ou
melhor, que alegria é esta que se abriga na raiemiacfes? Sem adiar
a resposta, acreditamos que a maneira menos débenténdé-la é
como umestado de consciéncia

Na tentativa de responder a essas perguntas, voDO®
interessante as reflexdes realizadas pelo psicolute-americano
Mihalyi Csikszentmihalyi. Movido pelo interesse diesvendar os
aspectos positivos que subjazem as experiéncias artasn
Csikszentmihalyi (2000) se propds a investigar urngdo altamente
controversa para diversas disciplinas e areas lger:sa felicidade. De
antemado, o0 autor desencoraja aqueles que buscamsuamobra,
receituarios e caminhos faceis para alcanca-lauriglegele, a felicidade
€ um projeto que deve ser construido individualmepobr isso, € um
equivoco acreditar na existéncia de férmulas nolsag. Por outro lado,
também ndo nega que os principios de sua teorgamposer utilizados
com essa finalidade, afirmando que cabe a cadaamvedé-las em
acles concretas.

Depois deste esclarecimento, Csikszentmihalyi (Rpa@e para
uma revisdo histdrica, com base na qual, aleganguito pouco se
avancou na compreensao sobre a felicidade desdarigb@&eles, ja na
Antiguidade Classica, propds a sua primeira defmicaquilo que
buscam todos os homens e mulheres mais do queugualgtra coisa.
Isso significa que as vitdrias e conquistas indigid ndo tém valor, em
si mesmas, a nao ser pelo “tamanho” da felicidadeelps sdo capazes
de trazer. Ao observar que, mesmo diante de todava@ucdo
testemunhada pela civilizagdo, desde o tempo detieles, a
infelicidade ainda existe, o autor sugere que atisfacdo, muito longe
de ser apenas uma fraqueza transitoria, caract®izeomo parte
inalienavel da natureza humana.

Seguindo em sua linha de raciocinio, Csziksentyiih@000)
explica que teve o0 seu primeiro grande insight esabrtematica, ao
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examinar os relatos das pessoas que pesfyisonbservar que, apesar
todas elas serem originarias de diferentes regifilesnmundo, seus
depoimentos revelavam inlimeras recorréncias. Defag extrair a sua
primeira “descoberta”:

O que 'descobri' foi que a felicidadéo é algo
que aconteceNao é o resultado da boa sorte ou
do azar. Ndo € algo que pode ser comprado com
dinheiro ou poder. Parece ndo depender de
eventos externos, mas deomo nés o0s
interpretamos Na verdade, a felicidade é uma
condicao vital que cada pessoa deve desenvolver,
cultivar e defender individualmente. Pessoas que
sabem como controlar sua experiéncia interna sdo
capazes de determinar a qualidade de suas vidas,
isso € 0 mais proximo que podemos chegar de ser
felize$’ (CSIKSZENTMIHALYI, 2000, p. 13,
grifos nossos).

No que diz respeito a esta assercao, Csziksentin({@8I00), de
modo cauteloso, reconhece a existéncia de fatostalados em nossa
realidade exterior, que ndo estdo inteira e imadiahte sob o nosso
dominio: as leis da natureza, as guerras que eulodemundo, a casa
onde moramos, nossa aparéncia fisica, situacdoOmitm nOSSO
temperamento, a morte de familiares e etc. A desp&so, afirma que
todos esses elementos podem ser ressignificadd@mteso controle de
nossa experiéncia interna. Embora esta exteriaidmsteja provida de
certa concretude objetiva, as maneiras pelas ca@gstra a nossa
consciéncia sob a forma de informacgdes, e provosadiferentes tipos
de reacao (satisfacdo, melancolia, raiva) diretéenezlacionados aos

% Qs sujeitos de sua pesquisa residiam em difergraéses do globo, faziam parte de
diferentes classes socioecondmicas, e possuiamerdis inserces culturais. Entre as
principais semelhangas existentes entre elespdsata de que muitos exercem uma fungéo de
expertise- por exemplo, atletas, artistas e cirurgides.

67 “Lo que ‘descubri’ es que la felicidad no es aige sucede. No es el resultado de la buena
suerte o del azar. No es algo que pueda compranséicero o con poder. No parece depender
de los acontecimientos externos, sino mas cémintespretamos. De hecho, la felicidad es
una condicioén vital que cada persona debe prepeautiivar y defender individualmente. Las
personas que saben controlar sus experiencia angenm capaces de determinar la calidad de
sus vidas, eso es lo méas cerca que podemos sesféli
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nossos esquemas e modelos interpretativos. Se soapezes de
controlar essas informacdes, somos capazes delemnossas vidas.
Ainda assim, ndo s&o raros 0S momentos nos quaisnes 0 peso
exercido pelas condi¢cdes externas sobre o nossimalegerificamos,
entdo, o quanto tais forcas atuam na conformaca&wstsa experiéncia
interna, de modo que a nossa percepcdo do mundovése
significativamente determinada por elas.

Por outro lado, em contraste com estas ocasioes,
Csziksentmihalyi (2000) se refere a momentos na@ssq@o invés de
reféns “esbofeteados” por estas “forcas andnimssitimo-nos com o
pleno controle de nossas a¢fes; com o dominiordakades que regem
a nossa existéncia; de que estamos a frente de destno. Nos (raros)
momentos em que isso acontece, afirma, somos t@mpdo uma
espécie de prazer intenso, um raro sentimentoedgialque aviva em
nés o desejo de que esta sensacao dure por toda. AVisto” da-se o
nome deexperiéncia 6tima

Isto € 0 que o marinheiro segurando uma corda
esticada sente quando o vento sopra através de
seus cabelos, e quando o barco se lanca através
das ondas como um potro: as velas, o casco, 0
vento e o mar cantarolando uma melodia que
vibra nas veias do marinheiro. E 0o que um pintor
sente quando as cores na imagem comecam a
mostrar uma tensdo magnética umas com as
outras, e uma coisaova uma forma viva, é
desenhada na frente do criador atdnito. Ou é o
sentimento de um pai quando seu filho responde
ao seu primeiro sorrid
(CSIKSZENTMIHALY]I, 2000, p. 15).

Diferentemente do que é de costume crer, 0os malmoenentos
da vida nem sempre sdo aqueles em que somos [assioce, em que
estamos em estado de relaxamento, absorcdo owg@iec&pbviamente,
estes também sdo capazes de gerar boas sensagéegzuque podem

% “Es lo que el marinero que sujeta tensa una cusigtde cuando el viento sopla entre sus
cabellos, cuando el bote se lanza a través deldascomo un potro: las velas, el casco, el
viento y el mar tarareando una cancién que vibla®renas del marinero. Es lo que un pintor
siente cuando los colores en el cuadro empiezaostram una tension magnética los unos con
los otros, y una cosa nueva, una forma viva, sejaifsente al asombrado creador. O es el
sentimiento de un padre cuando su hijo respondproera vez a su sonrisa.”
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ter sido precedidos por fases de grande empenhdaviep o que
interessa destacar é que, de acordo com os deposr@ndidos pelo
psicélogo, a experiéncia 6tima tem sua tonica sfergos voluntarios
empregados em nome de um objetivo desafiador, oiyel de
exigéncia se situa nos limites de nossas habiliddadmergias.

Tais experiéncias ndo acontecem apenas quandondicbes
externas estdo favoraveis, nem precisam ser psEnD exato instante
em que acontecem. Assim como a exaustéo afeta sxutog do atleta
no fim da prova, causando-lhe um sofrimento praigs@ comum que
as conquistas desta natureza tenham sido precquiddasomentos de
dor e sacrificio, que por sua vez, tendem a seiramhente suplantados
pela sensacdo de maestria e de dominio. Este ctammamto tenaz,
persistente e obstinado, é a manifestacéo de uogibomue é central a
teoria da experiéncia otima fluxo. De modo sintético, podemos
entendé-lo como

[..] o estado em que as pessoas estdo tdo
envolvidas na [e com a] atividade que nada mais
parece importar; a experiéncia, em si, é tédo
agradavel que as pessoas a realizarao mesmo que
tenha um grande custo, puramente pelo motivo de
fazé-1&° (CSIKSZENTMIHALYI, 2000, p. 16).
Aparentemente, ja € possivel visualizar alguns desos
existentes entre a experiéncia 6tima e a problemdtis jogos digitais.
Ao retomar as teorizagbes da vertente classica-seotque Huizinga
(2008) e Caillois (1990) ja chamavam atenc¢éo pdedoode que o jogo
€ capaz de se apossar completamente de seusppaitesi, de modo a
obter deles um tipo especial de esfor¢co, que pdidgiraniveis de
diligéncia mais elevados do que os de qualqueradanefa da vida
corrente. A impetuosidade deste engajamento, diglesy ndo é um
comportamento que afeta somente os infantes, podegdalmente,
tomar conta de qualquer individuo que com ela selea. Com isso,
percebe-se que é um equivoco subestimar o fazrta, @pmo se ele

69¢...] el estado en el cual las personas se hadlarinvolucradas en la actividad que nada méas
parece importarles; la experiencia, por si misng,tam placentera que las personas la
realizaran incluso aungue tenga un gran costeglgmro motivo de hacerla.”
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nao fosse capaz de gerar a mesma intensidade atbsemas demais

atividades humanas.

[...] tive a ocasido de constatar que esse pretenso
lazer, na altura em que o adulto a ele se entrega,
ndo o absorve menos do que a sua actividade
profissional. Muitas vezes interessa-lhe ainda

mais, e casos had em que lhe exige um maior
desgaste de energia, de jeito, de inteligéncia e de
atencdo. Essa liberdade, essa intensidade, o facto
de a conduta que essa ocupacdo exalta se
desenvolver num mundo a parte, ideal, longe de
toda e qualquer consequéncia fatal, explica,

guanto a mim, a fertilidade cultural dos jogos,

fazendo-nos compreender em que medida a
escolha que eles indicam revela, por seu turno, a
expressao, 0 estilo, e os valores duma dada

sociedade (CAILLOIS, 1990, p. 89).

Csikzsentmihalyi (2000) corrobora com esta compm&en
afirmando que o0 jogo, assim como O esporte, as @&t®s rituais
primitivos, € uma atividade altamente eficaz no sgieefere a producéo
das condigbes propicias ao fluxo. Ancorado na tamia sugerida por
Caillois (1990), o autor defende a ideia de quedaus tipos de jogo —
agonisticos, de sorte, miméticos e de vertigem ssygm maneiras
proprias de alcancar este estado, valendo-se ttanrentos e l6gicas
préprias para atingir a experiéncia oOtima. No cafms jogos
competitivos, por exemplo, € comum que o adversaser vencido seja
visto como o foco das a¢des do jogador. Entretagsi® raciocinio se
mostra incoerente, pois mesmo que o0 objetivo enstgoeenvolva
sobrepujar um antagonista, este ndo deve ser o ddgoenergias
psiquicas despendidas pelo jogador, uma vez queuorigal € tao
somente uma distracdo para a sua consciénciayé® die algo que Ihe
garanta a concentracdo necessaria. Na verdadde aggejoga tende a
direcionar sua atencdo para o0 seu proprio deserpegusto que
somente através dele, sera possivel alcancar ixittesafio proposto.
Dito de outra forma, ele entra em estado de flawointuito de extrair o
méaximo de si mesmo, e por consequéncia, obter usnformance
melhor que a de seu adverséario.

A teoria da experiéncia 6tima € um aporte de amip$®rcdo nas
pesquisas sobre videogames. Em geral, sua insegsie ambito tem
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contribuido para a identificacdo e operacionaliaadd@s caracteristicas,
dindmicas e técnicas, necessarias para aperfeicaatperiéncia do
jogador. Além disso, o conhecimento acerca doipiivs que regem o
fluxo possibilita 0 aprimoramento das estruturdsrisecas ao jogo, de
maneira que estas tenham condicdes de melhor procas

circunstancias favoraveis a este estado, ampli@sdon o grau de
aceitabilidade dos sujeitos aos desafios propofistes, conforme o
diagrama (FIGURA 9), devem ser perfeitamente coiwgiataos niveis
de habilidade iniciais do jogador (Al), caso camntrgpoderdao causar-
Ihe enfado (A2) ou ansiedade (A3) — condicfes emmais que

inviabilizam o engajamento fluido. Logo, o jogo Veitido” é aquele

que consegue oferecer ao jogador uma atmosferaiadi@gpreparada
no intuito de prolongar a longevidade de seu flurantendo-o imerso

pelo maior tempo possivel.

(Mucho)

Desafios

(Poco) |,

o (Poca) Habilidades (Mucha)
Figura 9 — Diagrama da experiéncia fluid&’

Com o auxilio das ideias arroladas, ja € segurer telgumas
consideracdes sobre o debate iniciado com a tjran fato de nao
esbocar nenhum tipo de emocao associada a felgide significa
que a persistente méde nado esteja se divertindo,vamgue tais sinais
explicitos, ainda que sintomaticos em certos cas@sn sempre

"0 Extraido de Csikszentmihalyi (2000, p. 120).
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traduzem o real estado de consciéncia das pe&aasexpressividade
do personagem é um forte indicio de que a suaciatéio no jogo
atingiu a fluidez, mantendo-se estavel, pelo mextéso momento em
que a experiéncia 6tima seja alcancada, ou em @tigidade se torne
demasiadamente dificil ou monétona.

Em certo sentido, essas observacdes nos ajudantinair di
algumas das principais duvidas levantadas acerazldedo entre os
jogos digitais e a diversdo. Contudo, ja é segdiionar que esta
unidade é condizente com a alegria cultural deflengior Georges
Snyders? Serdo os videogames capazes de concamr&r ap sua
realizacdo? Ou serdo somente um engodo a sendcalelgrias faceis?
Como estar certo de que a diversao, tal como desares conceitos de
fluxo e experiéncia 6tima, realmente se alinhapaivgipios defendidos
pelo autor?

Retomando as explicagBes apresentadas no primapfiulo,
nota-se que a nogdo de alegria apresentada poerSrgsta relacionada
a teoria dos afetos engendrada por Espinosa (1882)ual, € definida
como a elevacdo da poténcia humana, decorrentassagem de uma
perfeicdo menor para uma perfeicdo maior. Em cposigdo a tristeza,
cuja consequéncia primeira é a restricdo desszidape, a alegria atua
como for¢ca motriz a servico do crescimento de utardénado ser, isto
€, como o impulso que lhe permite se desenvolver.tdtante a
experiéncia escolar, Snyders (1988; 1993) enfafjima este processo
precisa ser desencadeado pelo contato com culalrarada, isto é, por
intermédio da apropriagdo do conjunto de produchesnanas
simbdlicas e materiais legado historicamente, e sguencontra sob a
responsabilidade dessa instituicdo.

Assim como 0s jogos tradicionais, 0s jogos eletd@sisao
experiéncias culturais ludicas, e por isso obede@ensistemas
simbdlicos préprios. Suas redes de significadoslymem realidades
(virtuais) a parte da vida corrente, em que satadaa l6gicas de agéo e
pensamento diferentes daquelas que regem o muriditaco. Como
qualquer atividade humana envolvendo a socializagdigogos digitais
oferecem vias de acesso a seus caracteres inbsnsgecmelhor, a seus
conteldos culturais, de maneira que seus partieipgrodem deles se
apropriar, bastando apenas seguir as normas estgzuheste dominio.
Gracas a sua inspiracdo autotélica, os jogos wigs@#o prodigos no
oferecimento das condi¢bes adequadas para o fieste estado, o
individuo, ou melhor, sua consciéncia, passa opetar modo
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inteiramente circunscrito nas a¢des em curso, imgedque qualquer
elemento externo a prépria tarefa desvie a sugéedo foco.

Para que fique clara a relacdo entre a alegriaralik a diversao
no universo dos videogames, é preciso discorreresobtra premissa
muito cara a teoria de Cszikszentmihalyi (2000)n#séncias do fluxo
sobre a personalidade. De inicio, o autor argumgutg ao indagar
sobre quem somos e como chegamos a ser o que semogeral,
estamos nos questionando a respeito das raizessda subjetividade,
gue nesse caso recebe a alcunha de &alff. (Essa instancia ndo possui
uma existéncia metafisica, avulsa, ou inscritaiemesma. Na verdade,
a personalidade é uma construcdo da psique, aoartesmpo em que é
um conteldo dela propria.

Podemos conceber a personalidade, o “eu”, comoalsi@acao
especial, cuja principal fungéo € formar a imagem @ sujeito tem de
si mesmo. Ao mesmo tempo, ela contém tudo aquiojd@passou pela
mente humana: a¢fes, memorias, prazeres, desefgmasg) assim
como a hierarquia de objetivos estipulada em furdéidodos esses
elementos. A personalidade é uma informacédo glplalabrange outras
informacdes “menores”, cujas disposicoes em arsangriados dao
origem as singularidades do “eu”. Por outro ladesmo possuindo
uma definicdo relativamente simples, esta estrutagiega um
emaranhado altamente especializado de processpscpsi dos quais
nédo temos plena consciéncia. Isso significa queeesa as informacdes
imanentes a personalidade ocorre de modo compatgiizado, no
compasso da economia das energias psiquicas.

Um dos principais tragos distintivos da experiéndiiena, em
relacdo aos prazeres triviais, € justamente odépdirecionamento dado
a essas energias. Conforme explicagfes anterewesg engajar numa
atividade autotélica, a consciéncia volta paraadas as suas atencdes,
impedindo que qualquer elemento externo desvieaaceancentracao,
pelo menos enquanto ndo surge nenhum tipo de adsiedu
aborrecimento. Entretanto, ao mesmo tempo em quaitpea total
circunscricdo naquilo que estd em execucdo, aizagab das energias
psiquicas costuma resultar em certas perdas deiéncis. Entre as
mais significativas, estdo, por exemplo, aquelas djgem respeito ao
tempo — vide a imagem da mae ilustrada pela tirigha ndo viu o cair
da noite enquanto jogava. Seja como for, nenhures d®s interessa
mais no momento do que a perda de consciénciaentfera
personalidade.
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Em estado de fluxo, a autoconsciéncia, isto égeagupacdo do
individuo com o seu “eu”, desaparece. Na verdadgieodesaparece da
consciéncia nao é a preocupagdo com o “eu” emas, gom todas as
abstracGes reunidas por ele. Trata-se de um pooceassitorio:
encerrada a atividade, as energias que antes mstdivacionadas a
personalidade voltam ao seu lugar. Mesmo assimevahto traz
consigo implicacdes significativas a sua estrutgieando se perde o
receio consigo mesmo, a tendéncia é que as pidsites de mudanca e
expansao do "eu” sejam mais bem absorvidas. O fhedoite que o
conjunto de abstracdes constitutivas da persomigidafra uma espécie
de dispersao temporaria, de modo que, ao se recpmpEu” incorpora
a sua configuracdo original as marcas (nhovas irdo@ms) adquiridas
durante a experiéncia autotélica. O sujeito sasidprovisoriamente,
mas quando retorna, ndo € mais 0 mesmo, pois aotescnovas
informacdes a subjetividade.

De posse dessas ponderacdes, € admissivel infedr ag
experiéncias O6timas propiciam a complexificacdo pdmsonalidade,
contribuindo com o seu desenvolvimento. Para qoeegtem duvidas a
respeito deste conceito, convém lancar mao dassimieomovida por
Csikszentmihalyi (2000), na qual s&o elencadas ascipais
caracteristicas pertencentes a experiéncia otima:

[...] uma sensacdo de que as habilidades séo
adequadas para enfrentar os desafios diante de
nés, uma atividade voltada para metas e regida
por normas que também nos da pistas claras e
informam se estamos indo bem. A concentracéo é
tdo intensa que nao se pode prestar a atencdo para
pensar em coisas irrelevantes para a atividade que
esta sendo realizada, ou para se preocupar. A
autoconsciéncia desaparece, e o sentido do tempo
fica distorcido. Uma atividade que produz tais
experiéncias é tdo agradavel que as pessoas
guerem fazé-la por si s6, pouco importando o que
conseguir dela, nem se este trabalho é dificil ou
perigosd' (CSIKSZENTMIHALY, 2000, p. 115).

™ 4[...] una sensacion de que las propias habilidaates adecuadas para enfrentarse con los
desafios que se nos presentan, una actividadddirftacia unas metas y regulada por normas
que, ademds, nos ofrece unas pistas claras paes salto estamos haciendo bien. La

concentracién es tan intensa que no se puede pieestincion a pensar en cosas irrelevantes
respecto a la actividad que se esta realizandara greocuparse. La conciencia de si mismo
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O que foi explicado outrora pela via da Filosofiagdiante
alguns principios do pensamento de Espinosa (19@2}e momento,
encontra ressonancia nos estudos da psicologia eligiddde: a
experiéncia étima, assim como a alegria cultural,pbnto final de um
momento de esforco (fisico ou intelectual), quemeesulminando em
intensos momentos de prazer, ndo deixa de congarar crescimento
do ser humano. Enquanto, de um lado, a alegridegsessalta o valor
dos conteldos culturais para este acontecimemtqeriéncia 6tima, de
outro, inscreve-se fundamentalmente na atividade amwso. De
qualquer maneira, isso néo significa que haja ipedibilidade entre
elas, uma vez que todas as atividades humanaarséérn culturais, e
por isso ndo estdo desprovidas dessa substancia.

Cremos que Snyders, ao inicialmente descartar o gno
forma de alcancar a alegria cultural estivesseyerdade, movendo
esforcos na tentativa de acentuar o valor que @sepsos educativos
desta instituicdo tém em si mesmos, deixando etqpbcseu objetivo de
tornar a apropriagdo do patrimdnio cultural humanma atividade
imbuida de autotelia — assim como os jogos. Ainga dg modo sutil,
este receio também reflete a sua descrenca noctésrmativo do
fazer ludico, que ignora a proficuidade criativa @@ciativas balizadas
pela imaginacdo. Como bem aponta Huizinga (2068, e

[...] caracteristica de ‘faz de conta’ do jogo

exprime um sentimento da inferioridade do jogo

em relacdo a ‘seriedade’, o qual parece ser tédo
fundamental quanto o préprio jogo. Todavia, [...]

esta consciéncia do fato de ‘sé fazer de conta’ no
jogo ndo impede de modo algum que ele se
processe com a maior seriedade, com um enlevo e
um entusiasmo que chegam a um arrebatamento e,
pelo menos temporariamente, tiram todo o
significado da palavra ‘s¢’ da frase acima [...]
Todo jogo é capaz, a qualguer momento, de
absorver inteiramente o jogador. Nunca ha um
contraste bem nitido entre ele e a seriedade, sendo

desaparece, y el sentido del tiempo se distorsidhaa actividad que produce tales

experiencias es tan agradable que las personaandesizarla por si misma, y se preocupan
poco por lo que van obtener de ella, incluso aurguactividad que realizan sea dificil o

peligrosa”
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a inferioridade do jogo sempre reduzida pela
superioridade da seriedade. Ele se torna seriedade
e a seriedade, jogo. E possivel ao jogo alcancar
extremos de beleza e de perfei¢cdo que ultrapassam
em muito a seriedade (HUIZINGA, 2008, p. 11).

E prudente admitir, ainda, que os jogos eletronjpodem, de
fato, ser promotores das mesmas “alegrias faceisjuais se refere
Snyders. Isso néo significa que os videogames s&gam aptos a
fomentar alegrias de maior densidade — aquelamfoese dispdem a
ser somente “mais do mesmo”. Nesse sentido, obsergae, para que
possa amadurecer no bojo desses principios, 0s$ jpggrisam ser
reconhecidos em todas as suas dimensdes, e naatsamaguelas que
se articulam a indastria cultural. Embora demamdesformacdes em
varios niveis, a consolidacéo deste projeto tene)@dqucacéo do olhar
acerca do objeto como seu maior desafio. Partiretedpressuposto,
traremos a seguir algumas nocdes capazes de araptiampreensao
acerca dos jogos digitais, no sentido de evidersgas nexos e tensdes
com a problematica (midia-)educacional.

44 GAMING: ECOLOGIAS E APRENDIZAGENS DOS
VIDEOGAMES

A principio, pode soar como dispensavel a inicatie abrir um
tépico de discussédo especificamente voltado a &westiucacional,
quando ao longo de todo este capitulo, ndo se feis o que
apresentar, ainda que indiretamente, ideias e tos@plie aludissem ao
referido tema. Ainda assim, é forcoso reconhecer @unesmo ainda
carece de uma melhor delimitacdo, sobretudo no speaefere a
concepcgéo de “educacé@o” assumida por este trabafites disso, vale
a pena recapitular algumas das observacdes fedascapitulos e
tépicos anteriores:

1) As escolas e demais espacos educativos formaisndeve
conciliar a formacgdo para o futuro, com a busca pel
contentamento do presente. Para isso, precisarogdial
com a cultura primeira dos educandos, buscando asla
fontes de alegrias que lhe s&o préprias. Tendmaso c
pontos de partida, as acbes pedagodgicas deveneleseh
relacbes de continuidade — criar pontes — entrg ela
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cultura elaborada, facilitando a sua incorporagédesse
caso, 0 “elaborado” corresponde tanto ao conjurdo d
producdes materiais e simbdlicas mais significatiza
cultura universal ou de um campo em particularntpao
devir do sujeito e de seu desenvolvimento. Estandica
deve culminar na ruptura cultural, fendbmeno que est
diretamente ligado a participacdo e criagdo no t@mda
cultura, e que pode se caracterizar tanto pelaafgéin de

um novo conceito com base em saberes recém adzg)irid
guanto por meio de a¢des criativas no mundo objetiv

Os processos de globalizacdo econbmica e de
mundializacdo cultural tém provocado uma espécie de
reducdo nas dimensfes do planeta, mediante a csséipre
do espaco e do tempo vividos, e a reconfiguracd da
formas hegemadnicas de experiencié-los. Isso temifigo

as comunidades locais ultrapassar (simbolicamente)
fronteiras até entéo intransponiveis, obtendo aces®vas
redes de significado que Ihes permitem usufruindeos
arranjos e hibridismos culturais. Apesar de apareenhte
dificultar a identificacdo das culturas primeirdada a sua
tendéncia a exacerbacdo da diversidade, este @enari
também consagrou o mais recente ponto de encoaso d
populacbes de todo o mundo: as midias. Diante ,disso
notou-se que varios setores da sociedade témiceladd

no sentido de criar projetos e estratégias, visaxdair o
maximo de suas potencialidades técnicas e cultuRas
campo educacional, a midia-educa¢cédo pode ser d@afiend
como uma dessas iniciativas: seu papel consisteazer a
cultura primeira midiatica para o0s contextos de
aprendizagem institucionais, imbuindo-a de conteudo
elaborados através de perspectivas como a dométtas
midiatico-digitais, e promovendo as rupturas capade
engajar os educandos de modo critico e criativéoelas as
instancias da vida cultural.

Em sentido amplo, o jogo abarca um vasto conjurto d
manifestacbes ludicas pré-culturais (instintivgsgsentes
em comportamentos de seres de diversas espéciggmqgue
necessariamente a humana. Em contrapartida, essa
atividade também se revela altamente sensivel & seu
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universos simbolicos de insercdo, atuando coma@vweis
responsaveis pela sua diferenciacdo. Embora os
videogames apresentem diferencas fisicas patemtes e
relacdo as modalidades que os antecederam, elda ain
respeitam as caracteristicas béasicas dos jogasitrzals,
entre as quais, se encontra a transmidialidade oSminto
de vista conceitual, os jogos digitais tém sido
compreendidos através da dualidade entre a sinwlaca
(regras) e a representacao (ficcdo e narrativasih &£ajuda
dos conceitos de fluxo e experiéncia 6tima, obseogaque
a diversdo nas experiéncias ludicas mantém diversas
afinidades com a nocdo de alegria. Tal proximidade
também confirmou que as vivéncias dessa naturezzta
podem contribuir significativamente para 0
desenvolvimento dos sujeitos. Resta-nos apenasibust
maior aprofundamento nas facetas culturais de tais
experiéncias, sobretudo naquelas que interpelam a
educacdo em termos de continuidades e rupturagaislt

Em vista dessas observacfes, ressalta-se que na@stento em
diante, a presenca da alegria nas experiénciagodos sera encarada
como um pressuposto, ao menos no que se refer@aasdasnensdes
psiquicas — vide as contribuicbes de Mihalyi Cskémihalyi. Sendo
assim, este trabalho ndo pretende investigar edad@é causa-efeito,
tampouco examinar acfes e reacdes comportamesdaisa finalidade
de formular receituarios a prova de falha e del faplicacdo em
situacOes didaticas. Sair em defesa desse tipbjdévo seria 0 mesmo
gue negligenciar a complexidade intrinseca aoss sevenanos, aos
contextos culturais dos quais fazem parte, e assaeducativas das
quais séo alvo.

Por outro lado, também admitimos que tal apriorisambém é
uma simplificacédo, haja vista a existéncia de imdmeneandros que
nos impedem de encarar a associacdo entre jogdeggaacomo
inequivoca e universal. Quanto a isso, sabe-seaqu&acdo de games
divertidos, isto &, investidos das condi¢des faxgigaao fluxo, costuma
ser uma meta alcancada as expensas de muito esforcapital
econdmico. E uma tarefa desafiadora até mesmo gamaUstria do
entretenimento. Talvez por isso ndo gere tantonéspa estigma que
reveste o imaginario acerca dos jogos educacientiialos concebidos
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com a finalidade de ensinar “algo”. Entre as sugmem@éncias e as de
um game convencional, € comum se afixarem difereaddssais em
varios sentidos, destacando-se aquelas que dizgreite ao poder de
diversdo de cada uma.

Essa distancia muitas vezes € tamanha, que paesmbida
nao depende sequer de uma imersdo empirica no gamgarte do
jogador. H& casos em que, para se reconhecer wni'¢bgto”, ndo é
preciso nem ao menos jogéa-lo — basta apenas \a&heeitomo enredo,
gameplay e graficos. Presume-se que este tipo de juizosiéjae
cristalizado no proprio termo “jogo educacional'lieqpersiste em
agucar a desconfianca ou mesmo a averséao de rjag@mdores. Sob a
Otica de Roger Tavares (2009), esta incompatiliédeom frequéncia
serve de combustivel para empreitadas oportunistaseras empresas,
diz ele, costumam se valer do rétulo “jogo educdtitomo forma de
persuadir pessoas leigas no assunto a adquirivfe®djue a primeira
vista parecem adequados, mas que paradoxalmente, seenpre
agradam aqueles para quem foram criados (os jogs)dé comum que
0 jogo educativo seja apresentado como maneiraage epfilhos se
divertirem de uma forma “saudavel”’. Contudo, edsewiso serve tao
somente de engodo para alavancar a venda de psagligpsem a ajuda
desse tipo de chamariz, dificilmente sairiam dasefeiras.

Vérias das criticas direcionadas aos games educaEidém
origem na instrumentalizacdo utilitarista que parprevalecer em sua
producdo. Entre as implicacdes dessa ldgica, estdlamizacdo dos
principios ludicos promovida pela racionalidadegugjica tradicional
— por ironia, dominio do qual esta forma cultunalqura se afastar. Na
esteira de estudiosos renomados como James PauRO&® 2009),
Tavares (2009) defende que o esforgo de fortablecepnexdes entre 0s
games e 0 ensino ndo deve incorrer na desquadificadgs jogos digitais
gque ja fazem parte do cotidiano das pessoas, taro@mreditar na sua
insignificancia sob o ponto de vista formativo.

Assim ao tratarmos de jogos digitais, estaremos
lidando com todos os tipos, em especial aqueles
que estdo colocados no mercado e até mesmo
aqueles que os adolescentes jogam em Lan
Houses. Sob esse ponto de vista, a abordagem
conteudista na qual o jogo deve possuir o

contetdo a ser ensinado deve ser abandonada,
pois mostra-se nesse caso como uma transferéncia
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de responsabilidades, do educador ou da
instituicdo, para a empresa que produziu 0 jogo.
Depois de se reconhecer um bom jogo, a busca de
conteldos e competéncias que este pode
desenvolver esta destinada ao profissional do
ensino e transcorre aproximadamente como uma
aula na qual se buscam novos suportes, como, no
caso, um jogo digital (TAVARES, 2009, p. 243).

Naturalmente, tentativas de solucionar este tipfratglidade ja
se encontram em curso, pelo menos no campo donddsigogos.
Partindo do conflito entre pedagogia e entreteniojelames Portnow e
Daniel Floyd (2008) introduzem a nogaoamendizagem tangencial
Sua premissa basica gira em torno da ja mencioitia de que a
diversdo deve ser o fundamento priméario de um gagja, ele ou ndo
educativo. Em contrapartida, isso também nado s$ignifjue os
conteudos a ensinar devam ser negligenciados. Mestido, Portnow e
Floyd sugerem que os lugares ocupados por estémaorentos, no
interior do jogo, devem ser dimensionados de manejue a
aprendizagem tenha condicbes de ocorrer paraletanterdindmica
primaria do jogo. Um exemplo: é comum que o0s jogdscativos
imponham a assimilagao dos contelddos de ensino condicao para
se avancar no game. Contudo, ainda que assegy@@iacdo mais
agil dos saberes disciplinares, esta medida empelaeatividade em
termos de desenvoltura e aprazibilidade, elevarasiwelmente as
chances de rejeicdo do jogador. Enquanto issoelperse que parcela
significativa dos titulos de sucesso investe nasttogdo de universos
complexos, ricos em informagdes, referéncias ederde engajamento,
gque mesmo nado oferecendo resisténcia a “indiseiploio jogador,
adquirem relevancia e significado a partir do mameem que
conseguem conquistd-lo por meio da diversdo. Moantdis
descompassos, a aprendizagem tangéhtéah se empenhado na tarefa
de tornar inteligiveis os mecanismos que conferem@deogames o
status de dispositivos de incentivo & conduta atnwdtiva.

De qualquer maneira, é sabido que o uso educadienalitros
tipos de contetdo midiatico (como filmes, musicgsagramas de TV)
raramente opera em funcdo de dissociacdes apdasisentre o

2 Disponivel em: http://www.edge-online.com/opinion/power-tangentédrning

http://www.youtube.com/watch?v=rNOgRK]|fX3s
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comercial e o ndo comercial. Em geral, antes deawsiguar a
procedéncia de um material, ocorre o reconhecindmtua qualidade e
pertinéncia em relacdo aquilo que se deseja endgifinal, ndo existem
barreiras formais que impecam os agentes educalampregar em
suas aulas materiais produzidos para o consumol, gsta é,
enderecados o grande publico, em vez de somen&deamqeoncebidos
especialmente para estudantes. Diante disso, geseefjue ndo existem
justificativas plausiveis para que os jogos digitejam abordados de
maneira distinta, restringindo-se aos titulos praths com finalidades
estritamente pedagdgicas.

Ao ter a oportunidade de transitar por multiplasmfas de
cultura, cabe aos professores e demais educaddesdificar as
principais potencialidades presentes nos recudps sua apreciacao,
ajustando-0s a seus respectivos interesses e voBjetassim como,
promover as mediac¢des técnicas, sociais e institas necessarias para
resguardar o aprendizado, a fim de elevar as chadeeéxito dos
projetos sob a sua responsabilidade. Para issoe-s#evbuscar
sustentacdo em parametros solidos de julgamemtalise no intuito de
garantir a sistematicidade de suas acdes. Deefstwtipo de capacidade
ainda se revela rarefeito no meio educacional, arte pdevido ao nao
reconhecimento de sua importancia, distanciamest®d gue se deve,
em grande parte, a for¢ca das representacdes depaxiacerca dos
videogames — quando néo, da prépria tecnologia.

Sobre este imaginario, Jodo Mattar (2010) afirme qu

[...] é importante notar que games ainda s&o
considerados pela sociedade formas culturais
ilegitimas e triviais, ndo sendo posicionados no
mesmo nivel de filmes, livros, mulsicas e etc. Para
piorar, muitas das informacdes que recebemos
sobre games vém de pessoas que nao jogam e que
muitas vezes usam suas criticas apocalipticas
como plataforma de autopromocao (MATTAR,
2010, p. 17).

Pensando na inser¢cdo dos videogames no campo da- mid
educacao, numa perspectiva ecoldgica, para a gelaheios ostentam
conotacdes culturais alicercadas em praticas, esl@ contextos
singulares, e ndo meramente técnicas, € importaftdizar que esse
tipo de reducionismo tem emperrado significativaienevolucdo dos
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debates a respeito dos jogos. O entendimento ackEsarelacbes
engendradas pelas midias em seus respectivos i uso exige,
sobremaneira, a superagao da crenca de que eladdfas) se esgotam
no plano da instrumentalidade, cujas especificacdésnicas

supostamente seriam capazes de antever todasafidafiies cabiveis
em suas apropriagdes.

James Newman (2004) esclarece que, no ambito gdose
studies a presenca de leituras “restritas” acerca dossjeg fez sentir,
ainda que temporariamente, mediante a hegemonigpelapectivas
psicologicas ortodoxas, tradicdo cuja tbnica ctinsig identificacdo e
analise dos “impactos” trazidos pelos jogos ao aotamento dos
individuos. Sabe-se que mesmo tendo perdido falegde o inicio dos
anos 2000, esta perspectiva ainda preserva a greseatatividade no
campo. Ao promover pesquisas com enfoque nas idflag que o
hébito de jogar supostamente exerce sobre osagjjeista perspectiva
comumente pendia para interpretacdes maniquetpiasdo sua meta
principal era comprovar se os jogos fazem bem ol) enanilaterais,
concebendo tal vinculo como uma via de m&o Unieaquml s6 os
games agem sobre os individuos e nunca o cont@om isso, esta
abordagem também realgou, especialmente atravesudamétodos, um
dos jargbes mais associados a imagem social ddookgemito do
jogador solitario.
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Figura 10 — Porque n&o vai brincar 14 fora?’

Interessada nas relacdes de causa-efeito aciopattagogo, a
vertente psicologista centra seu foco nas intemgheetas entre o
individuo e os games, de modo a afirma-los comoordat
preponderantes na tessitura dessa experiénciaaddoftrioritariamente
para as implicacdes de ordem mental, esta cotemt@mparado, ainda
que de forma passiva, a tese de que o fator sécsdcundario na
configuracdo dos comportamentos suscitados pelpss jdigitais, ao
desconsiderar os desvios, as ambivaléncias e amdigdes tipicas aos
processos culturais. Por conta da escassez desdesuatentas a essa
amplitude, tornou-se habito pressupor que os vi®eg incubam
forcas de cunho antissocial, causadoras de mghatols ao isolamento e
ao embotamento dos parametros que permitem discerjigo da
“realidade”.

Atentos a expansdo da ideologia da viciacdo acéfalaneros
pesquisadores se empenharam na tarefa de congapesconstruir
perspectivas deste naipe. Entre os esforcos nggisicativos, estd o de
Sherry Turkle (2004), que ja nos anos de 1980 oev@hportantes

" Fonte:http:/dilbertorosa.wordpress.com/2011/04/01/tiginterd-viciado-em-jogos/
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detalhes acerca da natureza social dos jogos deutador. Baseada na
andlise de inUmeros casos, a autora esclarecempbera as atividades
dessa natureza estejam alicercadas em motivag@iesécas, isto €, em
anseios preenchidos pelo préprio jogar, elas tanmg@#nconstituidas de
reforcos extrinsecos (ou motivacbes secundariag)e s principais,
encontram-se aqueles que dependem do conjunto weagdes
socioculturais vinculadas aos games, sejam eldsdatas (modos de
jogo competitivos e cooperativos para dois jogagjoom extrinsecas
(nas conversas e demais formas de intercambioedstidas com os
pares a respeito das vivéncias promovidas por.diedy fato indica
existéncia de uma relacdo de proporcionalidade: ntquamais
diversificados forem os contextos de jogo em termespluralidade
cultural, maior sera o rol de préaticas de socidade trabalhando em
funcéo do jogar propriamente dito.

Antes mesmo da ascensdo dos videogames, Johanndduizi
(2008) ja atestava a existéncia de relagdes intanére os jogos e a
vivéncia social. Na medida em que se enraizam tidiawo de seus
praticantes, afirma o autor, as atividades ludteaslem a favorecer a
organizacdo de grupos estaveis, que nao raro agrsegstender as
experiéncias de jogo para além de sua propriazegdid. Dotadas de
niveis de formalidade varidveis, que por sua vezlem até mesmo
atingir a institucionalizagéo (sob a forma de fag¢ées, por exemplo),
as

[...] comunidades de jogadores geralmente tendem
a tornar-se permanentes, mesmo depois de
acabado o jogo. Mas a sensacdo de estar
‘separadamente  juntos’, numa situacao

excepcional, de partilhar algo importante,

afastando-se do resto do mundo e além da duragéo
de cada jogo. O clube pertence ao jogo tal como o
chapéu pertence a cabeca. E claro que nem todos
os jogos de bola de gude, ou de bridge, levam a
fundacdo de um clube. Seria demasiado simplista
explicar todas as associagbes a que o0s
antropélogos chamam de “fratrias” (como por

exemplo os clds, as irmandades etc.) apenas como
sociedades ludicas. Mas, mais de uma vez se
verificou o quanto é dificil estabelecer uma

separagcao nitida entre, de um lado, os

agrupamentos sociais permanentes [...] e, de
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outro, o dominio ludico (HUIZINGA, 2008, p.
15).

Em vista de sua importancia para o objeto de nwabalho, as
comunidades de jogadores também carecem de caalteagdo no
cendrio da cultura digital. Sob este pano de funtmforme ja
explicitamos anteriormente, os custos da interagéa constituicdo de
grupos estdo sendo gradualmente reduzidos, pedmitne individuos
até entdo incomunicéveis por conta de obstaculogrgcos possam,
por exemplo, estender sua rede de relacdes conda @ internet — ou
de quaisquer outras formas de comunicacao ubiquas.

Na visdo de Shirky (2011), essa conjuntura temoikergrande
influéncia sobre o fator motivacional, afetandoisigamente a estrutura
de nossos interesses em determinadas praticas. Kasa nos
experimentos do psicélogo Edward Deci, 0 autor @ase motivacao
intrinseca presente nas atividades autotélicasne @z préprios jogos —
, a propensao dos seres humanos em afirmar a suemla e atestar a
sua competéncia. Isso remete a necessidade sfagii que temos em
fazer algo por nés mesmos, que nos forca a desafigmites de nossas
habilidades, na tentativa de atingir um objetivasadiador. Shirky
explica que estas s8o apenas as motivacfes de qrelssoal, que
mantém ligacBes de proximidade variavel com outnativacbes de
natureza social, tais como a participagdo e a gsiteide. Com a
disseminagéo das midias digitais, diz ele, a efefiv de tais anseios se
tornou muito mais acessivel, principalmente atralass oportunidades
de interconexao e compartilhamento criadas pek red

A titulo de exemplo, Shirky (2011) menciona as pasgjue até
meados do século XX se dedicaram a hobbies poymadagres, como a
construgao de miniaturas: produzir uma réplicamea tamosa ferrovia
certamente era capaz de preencher os desejos dpeténigia e
autonomia individuais. Contudo, este esforco aitkeiaava lacunas no
gue se refere as motivagfes sociais, posto qustmaelessas criacdes
frequentemente era 0 esquecimento dos pordes efralgrande parte,
isso se deve ao isolamento parcial caracteristecsalis criadores:
incapazes de dar visibilidade as suas obras, owsutheneté-las a
apreciacao de um publico. Nesse caso, a cultuitaldigio s6 pde fim a
esse tipo de restricdo, como também potencializaciado de
retroalimentagcdo composto pelas motivacdes pessaisciais: da
mesma maneira que a criacdo da miniferrovia instigdesejo de
compartilhar, este, por sua vez, ao se consun@deta reacender a
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vontade de criar novamente. Para Shirky (2011), c@imuns as
situacBes em que essa légica se inverte, fazemdauae nos engajemos
avidamente na tarefa de produzir algo, simplesmesra que tenhamos
0 que compartilhar.

Diante disso, acreditamos que é falacioso o argtomdmque as
experiéncias culturais ligadas aos jogos digitaigrscerram quando 0s
consoles e computadores sé@o desligados, ou qu@nddeixados de
lado osjoysticks Pois, a0 mesmo tempo em que o cerne desta alivida
goza de autorreferencialidade, ou seja, que o jégamportante por
conta do proprio jogar, o envolvimento com os gataesém abriga
inUmeros outros interesses que, mesmo sendo semsd@Eo deixam
de lhe complementar, exercendo um papel estratégicoanutencao e
no fortalecimento das motivagfes intrinsecas. Aa edipamica se
atribui, entre outras implicacdes, a origem e a plexkificacdo dos
envolvimentos extrajogo, cuja concretizagdo interpge diferentes
maneiras 0s jogadores, assim COMO Seus respectimdeersos
simbdlicos. Desse modo, para se compreender os jigiais como
midia, numa perspectiva cultural, e ndo somentetégica, é forcosa a
atencdo as maneiras pelas quais os games agempcomotores de
interacdes singulares, prolongando-se mediantes/aneios e espacos
de sociabilidade interligados ao jogar, que por\&m dao vazdo as
especificidades de seus contextos simbdlicos dergas, através de
sistemas de representacao diversificados.

Em relacdo a discussdo ecoldgica, nota-se que, onesm
caracterizando como enfoque de recente ascensfipresenca ja pode
ser observada no campo dos jogos digitais. Em a@sdrabalhos deste
escopo, vale mencionar o que fora organizado ptie Kalen (2008),
no qual, em conjunto com outros estudiosos afiasitara langa méo de
um termo bastante simpatico as nossas pretensdgamiog. Sem
vocabulo equivalente no Iéxico luso brasileiro, gaming (ou
metagamin{f) concebe a experiéncia dos games ko sensu,
configurando-se como nogdo que ambiciona abragstos aspectos
internos e externos aos jogos e ao jogar proprigamgitos. Num breve
sintese, assume-se que

O conceito dggaming[...] se estende para além
dos jogos, da mesma forma que a aprendizagem

™ Jenkins (2006).
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vai além da configuragdo de uma sala de aula. O
gaming constitui a soma total de atividades,
letramentos, praticas e conhecimentos ativados
dentro e em torno de quaisquer instancias de um
jogo. O gaming € o jogo em varias midias,
tempos, espacos sociais e redes de significado,
que incluem o envolvimento com FABsligitais,
guias de jogo impressos, pais e irmédos, a histéria
dos jogos, os outros jogadores, assim como 0S
proprios jogos. Ele exige que os jogadores sejam
fluentes em uma série de letramentos
correlacionados, que sdo multimodais,
performativos, produtivos e participativos por
natureza. Ele exige uma atitude orientada para a
assuncdo de riscos, producdo de significados,
navegacdo nao-linear, resolugdo de problemas,
compreensdo acerca da estrutura de regra, € um
reconhecimento da agéncia dentro dessa estrutura
— apenas para citar alguns dél§SALEN, 2008,

p. 9).

De acordo com José Zagal (2010), um dos principlagsaculos
no caminho das propostas de ensino baseadas ens,gadveém das
dificuldades enfrentadas pelos educandos em aticde modo
sistematico tudo aquilo que fizeram e observaraguamo estavam
jogando. A resposta do autor a essa limitacdo, saioa forma de um
projeto pedagdgico integrado, no qual, as expaaéraos alunos com
0s jogos eletrbnicos foram respaldadas pelo usant@entes virtuais
interativos, como blodé e wikis. Gracas a esse suporte, afirma, os

5 Sigla que corresponde & expressBretjuently Asked Questidhsjue pode ser traduzida
para o portugués como “perguntas frequentes.”

®“The concept of gaminf..] goes beyond games, in the same way léringgoes beyond
the configuration of a classroom. Gaming constifutee sum total of activities, literacies,
knowledge, and practices activated in and aroundimstance of a game. Gaming is play
across media, time, social spaces, and networksieafning; it includes engagement with
digital FAQs, paper game guides, parents and giblithe history of games, other players, as
well as the games themselves. It requires plageb® tlluent in a series of connected literacies
that are multimodal, performative, productive, gpakticipatory in nature. It requires an
attitude oriented toward risk taking, meaning deemtnonlinear navigation, problem solving,
an understanding of rule structures, and an acledymhent of agency within that structure, to
name but a few.”

" O Gamelog site exclusivamente voltado a relato de expeidnsobre os games, pode ser
acessado entttp://www.gamelog.cl/
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estudantes tiveram a oportunidade de submeterit@iscias a reflexao,
ampliando a compreensao sobre elas, para alémldae® tipicos a
condicéo de jogador. Além disso, avaliaram a itii@acomo positiva,
especialmente por conta da possibilidade de adguivas vias de
expressdo, comunicacao e colaboracéo, articuladagaenes. No plano
terminolégico, € interessante notar que Zagal aiedautiliza do
neologismo ludoletramento (ludoliteracy) para intitular sua obra,
introduzindo uma expressdo que comunga duas daslisges
fundamentais em nosso trabalho: o potencial IUfticmativo dos
videogames e o imperativo da alfabetizacdo midiatic

Por precaucdo, ha que se ter em mente que o jagtaldi
mobiliza, em sua trama cultural, muito mais recsirdo que ostenta a
primeira vista. A propria Katie Salen (2008) rececd que @aming
recorre a préaticas e aparatos altamente complexstratificados, que
frequentemente violam os limites técnicos e singoélifixados pelas
tecnologias de informacdo e comunicagdo. Assim cosnadeogames,
0s jogos tradicionais, por exemplo, também posss&stemas de
aprendizagem especificos, que interagem com as islefoanas
culturais no seu entorno. Desse modo, cremos @a& m as midias,
embora aparentemente preponderante, € apenas tnma&@ias outras
vias de manifestacdo d@aming

E conveniente mencionar que h&a uma grande semalleaiti@ os
ludoletramentos de Zagal (2010), e o que foi chanpadt Salen (2008)
de gaming literacies A autora ndo se da ao trabalho de lista-las, mas
explica que a mobilizagdo de tais habilidades ndw@essariamente
exclusiva aos games, e que elas nem sempre sadinaddg das
situacbes de jogo propriamente ditas. E permitidercainda que estes
letramentos consistem em adaptagOes de saberesresfanobilizados
em outras circunstancias, ressignificadas de acoodo as demandas
suscitadas pelgameplay operando a servico dele. Sinteticamente,
gaming literaciesorrespondem aos

Letramentos constituidos de atitudes e formas de
interacdo que surgem das caracteristicas e
qualidades intrinsecas que guiam 0 avango nos
jogos e os tipos de aprendizagem glaming
Essas habilidades se constroem sobre a base dos
letramentos tradicionais, competéncias técnicas,
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de pesquisa e de analise critica ensinadas em sala
de aul&® (SALEN, 2008, p. 268).

No campo educacional, 0os contextos sociorecreatiegmaming
parecem ainda estar longe de serem plenamente eendios, fato
que ratifica a importancia das iniciativas que #hme evidenciar as
formas culturais criticas, criativas e participasiy pertencentes aos
jogos eletrdnicos. A essa altura, ndo se deve pdeleista a dualidade
composta pelos ramos formal e informal da educggdsto que dela
advém grandes desafios para as pesquisas sobneaticie Quanto a
isso, sabe-se que, a despeito dos esforgos crescéatprimeira, a
segunda tem se mostrado mais apta na tarefa @& pam seu favor a
diversidade cultural dgaming Em casos extremos, essa diferenca é
tamanha que chega a redirecionar o foco das pesquaia identificacdo
de possiveis canais de comunicacdo entre os gameduzacao formal,
para 0 mapeamento e discriminacdo dos espacos esmadd
aprendizagem inerentes a propria informalidadgatpss (ITO, 2009).

Em termos (midia-)educacionais, o que se devemisiar ndo é
a ruptura definitiva dos vinculos entre ambas asdatimades.
Tampouco a submissdo de uma a outra. O desafior m@MBiIste em
reconhecer seus limites e possibilidades no tocanfermacdo do
sujeito, a fim de que o dimensionamento de sugsectisas funcdes
possa se estabelecer em regime de colaboracaigssiica que para
promover o alinhamento dos games aos projetos pgitag do ensino
institucionalizado, € necessério reconhecer aitaigidde dos projetos
educacionais informais inerentes gaming visando a consolidacdo de
parcerias fecundas entre eles.

4.5 EM SINTESE

Neste capitulo, vimos que, sob o ponto de visteeitual, as
diferencas entre os jogos tradicionais e o0s videegando sao
marcantes ao ponto de torna-los categorias incarueis. Tratam-se
de distincdes que se concentram no viés técniaglee acentuam a
transmidialidade inerente as manifestacdes ludica® um todo. Além

8 «Literacies made up of attitudes and forms of irttéoa that arise from the intrinsic qualities
and characteristics guiding the types of learniagnigg and games advance. These skills build
on the foundation of traditional literacy, reseastills, technical skills, and critical analysis
skills taught in the classroom.”
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disso, foi possivel notar que a estrutura dos jaligitais é sustentada
por dois pilares: a simulacao (regras, objetivesaflos egameplay, e

a representacdo (personagens, cenarios e histohimgelacbes entre
eles sdo, pelo menos de acordo com algumas daslagipertencentes
aosgames studiepermeadas de contendas ainda nao resolvidaspque
geral parecem se concentrar na tarefa de afirnsiiesi particulares
acerca das especificidades dos jogos, bem como nutisdos e
referenciais tedricos mais adequados a sua congdteen

Em relacé@o a alegria, percebeu-se que ha, na twtage com a
diversdo, afinidades no que diz respeito a formad@icujeito e ao
desenvolvimento da personalidade. Mesmo assimaaastam duvidas
acerca das peculiaridades culturais dos jogos adigit mais
precisamente, daquelas que poderiam iluminar osnbas para as
alegrias culturais idealizadas por Georges Snydessa obter tais
respostas, € necessario delimitar 0 que a culttineeppa dos jogos
oferece de valioso em termos (midia-)educaciomksmnodo que seja
possivel identificar também as limitagbes que abcaminhos para a
cultura elaborada, nesse caso, dimensionada dedoacoom a
perspectiva dos ludoletramentos — competénciaszeapde ampliar e
complexificar o entendimento e o desempenho dasithebs em suas
relacbes com os games.

Neste trabalho a compreensdo acerca dos jogosaisligitta
emoldurada aos pressupostos gming abordagem que ressalta a
importancia das vivéncias e praticas socioculturetuidas em torno
do jogarper se mas que ainda assim ndo deixam trabalhar endpsié
envolvimento. O desafio maior consiste em ndo apelescobrir 0s
modos pelos quais os games produzem sistemas igdacatformais,
mas também que tipos de contribuicdo a educacimafdem a Ihes
oferecer, no que concerne a construcao dos sabémeeres necessarios
a potencializacdo da autonomia dos sujeitos insern situacbes de
gaming— o objetivo que norteia o préximo capitulo.
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5 CAPITULQ IV — O JOGO ALEM DO JOGAR: NOTAS
(N)ETNOGRAFICAS SOBRE O GAMING NO CIBERESPACO

Este capitulo tem o objetivo de socializar as |yiis
observacdes decorrentes da pesquisa de camp@daatia comunidade
UOL Jogos. Estes resultados estdo distribuidos oagol de trés
categorias que dizem respeito a dimensfes distidtasgaming
(instrumental, critica e criativa). Antes de tréa®-a tona, séo
apresentadas informacdes gerais acerca dos mé&ogoscedimentos
que balizaram o trabalho de campo, seguidas debuewa descri¢cdo do
contexto investigado.

5.1 DESENHO METODOLOGICO

Trata-se de uma pesquisa qualitativa de caraterithes, cujo
interesse incide essencialmente sobre o estudovamtéenento das
caracteristicas pertencentes a um grupo ou fenémspecifico (GIL,
1987). Em outros termos, consiste num estudo de cabre a
comunidade virtual UOL Jogos, através do qual gpiad-se observar as
experiéncias e praticas socioculturais vinculadas sideogames,
refletindo acerca de seus limites e possibilidagtés 0 ponto de vista
formativo. Genericamente, tais comunidades

[...] podem ser concebidas como coletivos mais ou
menos permanentes que se organizam a partir das
modalidades de [comunica¢gBes mediadas por
computador] e adquirem caracteristicas proprias,
pressupondo padrbes articulados de relacdes
sociais, regras, normas e linguagens
desenvolvidas no préprio registro em que ocorrem
as interacdes (MAXIMO, 2010, p. 35).

A investigacdo se concentrou basicamente em tigsces da
internet: na sec¢do Videogames e no forum, ambai@@rincipal; e na
pagina oficial da UOL Jogos localizada Racebook Nesta escolha
preponderou o critério popularidade: procurou-sgreeos principais
ndcleos agregadores de jogadores existentes ndl, Bagsele que
apresentasse a maior quantidade de participanfEs epnsequéncia, a
maior visibilidade entre o publico mencionado. Aléisso, estes
contextos também preencheram um requisito de zaté@tica: o acesso
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publico as suas informagfes. Nao ha imposi¢cdo Heangas, taxas ou
cadastramentos para frequentar os referidos arebjamm o pedido de
permissGes ou autoriza¢des oficiais para o usuftatseus contelidos
intrinsecos.

Conforme a classificacdo sugerida por Fragoso, &ecwe
Amaral (2010), trata-se de uma pesquisa “na” imtgnmois compreende
a rede como ambiente no qual a investigacdo ézagali “sobre” a
internet, uma vez que alguns de seus tracos eispscfao tomados
como objeto; e “através” da internet, haja vist® quesse processo
também s&o utilizados alguns de seus mecanismobudea de
informacdes. Além da delimitacdo do contexto desstigacdo, cabe
explicitar quais foram as opg¢6es metodolégicas eggufas no processo
de construgdo dos dados. Nesse sentido, em vistacdatuada
complexidade envolvendo a cultura nos ambientésais, optamos por
fazer uso de algumas “ferramentas” pertencentes regertério
antropoldgico, para ser mais exato, de principiogates a etnografia.

Flertando com a abordagem analitico-interpretatiea Geertz
(2008), utilizamo-nos da descricdo densa comonata para garantir
a sistematicidade e o rigor dos relatos de pesqlissa isso, em
conformidade com as postula¢gfes deste aporte,dzeso do diario de
campo, elegendo-o como espaco destinado ao registioreflex@o
acerca das ocorréncias testemunhadas durante aieté pesquisa.
Em termos de estruturacdo, sua organizacado seanmsys postulados de
Winkin (1998), dos quais extraimos trés funcdetirdés para o referido
instrumento, a saber: 1) empirica — diz respeitodaalos coletados e as
suas respectivas descrigdes; 2) emocional — enwadvéempressoes,
leituras e interpretacdes subjetivas engendradak pEoprio
pesquisador na relacdo com o objeto; 3) analiticeorresponde ao
esforco de operacionalizacdo dos referenciaisciesari

Embora ndo necessariamente nessa ordem, todos'absess”
estdo presentes e articulados na apresentacaedldsados finais, que
por sua vez, estdo dispostos sob a forma de notasrmtivas
etnogréficas. O principal mérito deste formatodesia possibilidade de
conferir ordem ao caos proveniente da multipliceddds dados obtidos
no contexto investigado. Com a ajuda desse rectivemos condicdes
de ordenar dados numerosos e heterogéneos de rpadmt@mente
linear e coeso, elevando significativamente o0 setau gde
inteligibilidade. Geertz (2008) explica que, embaampostos de
maneira relativamente arbitraria, tais relatos nfodem ser
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considerados como necessariamente falsos, umawetomam fatos
veridicos como sua matéria-prima, em relacdo a@ssgtentam ao
maximo se manter fiéis.

Os textos antropoldégicos sdo eles mesmos
interpretacbes e, na verdade, de segunda ou
terceira mdo. (Por definicdo, somente um “nativo”
faz a interpretacdo em primeira mao: ésum
cultura.) Trata-se, portanto, de fic¢des; ficcbes n
sentido de que sdo “algo construido”, “algo
modelado” — o sentido original dietio — ndo que
sejam elas falsas, n&o-fatuais ou apenas
experimentos de pensamento (GEERTZ, 2008,
p.11).

De qualquer maneira, apesar de seminais, sabe-seagu
referéncias aludidas até entdo ndo se revelam espbz esgotar as
demandas especificas dos sistemas culturais tdesao ciberespaco.
De acordo com Amaral (2010), desde o inicio da deacke 1990, as
questbes pertinentes a transposicao dos prinafpietnografia para as
pesquisas na e da rede vém sendo amplamente @sbatidambito
académico. Este embate tedrico gerou (e ainda gel@micas que
mobilizam, de um lado, os intelectuais que afirmanurgéncia em
redimensionar os principios concernentes ao métedde outro, 0s
especialistas incrédulos na profundidade das caése@s trazidas pelo
ciberespaco aos processos e as estruturas daogidhcontemporanea.
Entre os frutos deste enfrentamento, estd o sungimde varios
neologismos empregados para denominar as novadicesgdes da
etnografia, dentre os quais, encontram-se: a Nedfiaga Etnografia
Virtual, a Webnografia, a Etnografia Digital e d&itrantropologia.

Face a essa diversidade, ressalta-se o caratetégi&to da
reflexdo permanente acercamodus operandila pesquisa, bem como
a importancia da retomada constante dos instrummetgoobservacao,
interpretagcdo e andlise. Atenta a profusdo coradegavolvendo a
etnografia, Amaral (2010) infere que

Ainda h& muito a ser problematizado em torno das

abordagens etnograficas dos estudos sobre
Internet e outras tecnologias de comunicacdo —
assim como discussdes sobre outras metodologias
de ordem empirica e tedrica — para a compreensao
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da cultura digital que se esparrama peffline
através de aplicativos, ferramentas de realidade
aumentada, comentarios e conversagdes em
microblogs e novos formatos e produtos
comunicacionais que, ao surgirem, carregam
tracejados simbdlicos, cédigos e outros padrdes de
comportamento cultural inscritos a partir da
sociedade que os desenvolveu (AMARAL, 2010,
p. 133).

Em parte, os principios da etnografia classicanfiocapazes de
fornecer algumas respostas interessantes ao desafiosto pela
abundéancia e pluralidade de informacdes, tracotanges tanto dos
espacos da UOL Jogos, quanto das demais ambiédeiasede
examinadas. No entanto, em vista das ja referigé@ngias entre a vida
social online e offline, falta ainda definir cominreexatid&o os tipos de
“dados” eleitos para andlise, isto é, aquilo guetalamente caracteriza
a empiria do presente trabalho. Para nos auxikestandelimitacao,
recorremos ao dialogo com uma das perspectivastéqmeadquirido
consideravel relevancia entre os trabalhos despe:na etnografia de
pratica arqueolégica. De acordo com Matt Edgew@t06), trata-se de
um método de pesquisa transcultural e transtempgual se propde a
investigar grupos e comunidades especificas atraloés vestigios
materiais presentes em suas respectivas zonasidézegdo. Feito este
esclarecimento, destaca-se que a nocao de culategiah também nao
estd isenta de incompreensdes e discordanciasjpalimente quando
direcionada ao ciberespaco.

Em decorréncia disso, vimos como interessante baltva
realizado por Gillen (2011), que, no intuito dedstigar a problematica
dos letramentos digitais, defrontou-se com o desa conferir
inteligibilidade ao envolvimento de jovens com averso do Second
Life. Ciente do fato de que as competéncias emt@uesscrevem-se
num vasto quadro de mediagbes culturais, a autegele as formas e
praticas comunicacionais produzidas e mobilizaggsencontexto como
0 alvo de suas andlises: “assim, a preocupacaocén@mto com as
crencas e atitudes das pessoas [é e sim coune @ gevelado através
de comunicacdes virtuais multimod&igGILLEN, 2011, p.2).

" “Thus the concern is not so much with the belaisl attitudes of people [...], but rather
what is revealed through multimodal, virtual commeations.”
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Nesta categoria cabem todos os conteddos conestpiat textos
(verbais), imagens, sons e videos, bem como p& s¢oprodutos —
tépicos e mensagens de foéruns, noticias, repodagenreenshotsalém
dos préprios jogos. Embora munidos de significirasarepresentacoes,
0s comportamentos e as relacbes interpessoaiser@rist entre 0s
membros da comunidade ndo sdo o foco desta inaedtg Interessa-
nos conceber a UOL Jogos enquanto zona de consuodicdo e
circulagéo cultural, a servico dos jogos digitdial status nos impele a
levar em conta ndo apenas aquilo que diz respeits a
usuarios/jogadores, mas também aos administradatiégres, redatores
e demais responsaveis pelos conteudos presentesnnaidade.

Esclarecer isso é fundamental, dado que em boa&lpados
relatos pertinentes as observagdes de campo, &&iza&mos, quase que
exclusivamente, os aspectos que dizem respeitgiéal@&strutural e a
arquitetura dos espacos pelos quais transitam wo&rias/jogadores.
Logo, os leitores que esperam um texto repletoatdes fe depoimentos
tém boas chances de se decepcionar, uma vez gugpestle empiria
ndo foi preponderante na construcdo do texto. Daqgar forma,
mesmo ndo sendo uma exigéncia da arqueoetnogfafean feitas
tentativas de maximizar a presenca de tais forreadi@dogo junto ao
restante dos dados pesquisa, esfor¢co que, em eidedproblemas
técnicos cuja solucéo nédo cabia a nds, ndo obieted%

No tocante & insercdo do pesquisador no contexistigado,
ressalta-se que, embora tenha seu eixo de desloamixado nos
referidos espacos (a se¢édo Videogames, o forumpégiaa oficial no
Facebook as dependéncias da comunidade UOL Jogos nam fasa
Unicas a serem examinadas. Na verdade, tais esdncam concebidas
como uma espécie de quartel general, a partir db de acordo com as
“pistas” oferecidas pela prépria realidade do canfpram acessados
outros lugares pertencentes a rede. Afinal, naséatias da internet, a

8 passados poucos meses desde o inicio do trabalhoampo, alguns membros da
comunidade foram sondados, através do Forum UOds])egerca de sua disponibilidade para
participar de uma entrevista online em tempo rgalSkype. A intencéo desta conversa seria
colocar “a prova” algumas das impressfes parcrajeredradas pelo pesquisador em relacdo a
realidade observada. No entanto, embora os indisidconsultados tivessem acenado
positivamente ao pré-convite, a negociacdo ndo pdolgtinuar em virtude do néo
funcionamento do mecanismo de envio de mensagewadas — recurso fornecido pelo
Férum. Ao que tudo indica, a suspensao do servigeféito de uma manutengao realizada nos
servidores da UOL, que por sua vez, encerrou-seaspEpos o término do trabalho de campo,
inviabilizando a incorporacéo de tais dados amtéxal.
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espacialidade é trancada por entre infinitas tdmshyperlinks, cuja
principal finalidade é abrir caminho para ambientes diferentes
naturezas, que nao necessariamente se restringt@mdaminios
selecionados de anteméo.

Outro aspecto digno de mencdo envolve a composizio
categorias analitico-descritivas, que nesse cgsracem fungdo dos
contextos de abrangéncia da midia-educacdo, comyogmms a
interpretar 0s jogos digitais (e sua cultura) atipate trés oOticas
distintas: instrumental, critica e produtiva. Olvinte, trata-se de uma
divisdo puramente didatica, haja vista que, “ndiqag todas essas
facetas usualmente se revelam mutuamente implicattaanodo a
impossibilitar a demarcacdo exata de seus respsctivnites. O
processo de tratamento dos dados, por seu turmo.s@dimitou a
aplicacdo da base tedrica eshocada nos primeipitilos, oferecendo
aberturas para o aproveitamento de conceitos qeegeam do préprio
campo de pesquisa. Isso nos permitiu lidar de fopositiva com a
imprevisibilidade do universo investigado, garamtina flexibilidade
necessaria a incorporacao de no¢des complementares.

A principal estratégia de sistematizacao aplicasdanetapa foi a
selecdo de pequenos “casos” e “episodios” testeadashdurante o
periodo de imers&b Para construi-los, fizemos uso dos dados obtidos
através das atualizagbes da secao Videogamesagiha plo Facebook.
Neste sentido, a principal funcédo do férum foi sete fonte acessoria
de informac6es, que nos auxiliou na obtencdo dsidiols capazes de
agregar maior consisténcia aos fatos relatadosfiforesclarecemos
gue os tépicos destinados a descrigdo e analisdatius, representam
uma fracéo infima de todos os registros acumuladatiario de campo,
cuja selegéo privilegiou o potencial de problenagifio de temas afetos
ao univers@amingpertencente a cada um deles.

5.2 SOBRE A UOL JOGGS

No ar desde o dia 28 de marco de 1996, o Univensin®©
(UOL) pode ser considerado um dos portais pioneicoBrasil, tanto na

8 Iniciado no dia 1° de outubro de 2011, e encermaddia 30 de abril de 2012.

82 Por corresponder, ora a “um” site/portal de irggrrora a “uma” comunidade online,
empregamos ambas as formas de tratamento cabivaermos de género para lidar com “0”
ou “a” UOL Jogos.
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condicdo de provedor de acesso a internet, quantjue se refere ao
fornecimento de servicos virtuais ligados a infagém a cultura e ao
lazer. E nele em que atualmente se instala umitissreais populares
do pais no que diz respeito a tematica dos jogds entretenimento
digital, que por sua vez, carrega 0 mesmo nomeudearstriz (UOL
Jogos).

Ao examinar as informacfes presentes na linha ogpdedo
portaf® n&o foi possivel encontrar indicacdes objetivase q
especificassem a data oficial em que esta verfentiada. Todavia,
em imagens armazenadas no acervo de p&girsegao localizada na
area pertencente ao UOL Hist8Pjaa secéo de jogos ja aparece, desde o
ano da fundacéo (1996), junto as demais se¢dedagiagpprincipal do
UOL. Em certo sentido, quando comparada as suassalimensodes,
esta presenca ainda se revela bastante modes@utRotado, este fato
também remete ao proprio estado pré-emergenteovpatb mercado e
pela industria de jogos nacional, nos anos de 1990.

De todo modo, o interesse na comunidade UOL Jagide em
sua configuracdo mais recente, porque € nela ens@@ncontram 0s
contextos escolhidos como nossos contextos detigaedd®. Logo, é
importante ter uma viséo geral acerca dos prirgipapéis cumpridos
pelo site, na sua totalidade, bem como por seysectgos meios
alternativos de propagacdo. Quanto a isso, notaxsea UOL jogos, a
exemplo de outros veiculos de informacdo alojagosede, ndo opera
de modo isolado. Mesmo possuindo areas aparentelinelgpendentes,
todas elas se articulam de modo sistémico, cumprawhs funcdes
especificas, sem deixar de lado o esfor¢o de digaly mitua.

A estrutura do site UOL Jogos esta dividida emmugikos:

» Férum — plataforma de sociabilidade criada para agregar os
frequentadores do site em torno de temas variados,

8 Disponivel emhttp:/sobreuol.noticias.uol.com.br/historia/linké@mpo.jhtm
84

Disponivel em:
http://sobreuol.noticias.uol.com.br/historia/albpadinas_album.jhtm#fotoNav=19

% Trata-se de uma espécie de arquivo, no qual seneam os dados mais significativos na
trajetoria do portal UOL.

8 Reiterando: esta pesquisa se concentra basicagrartrés dos espacos pertencentes & UOL
Jogos: o férum, a secéo Videogames e a paginaaihéak.
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elencados de acordo com seus préprios interesses e
necessidades;

e Jogos Online — visivelmente direcionado aosasual
gamer&’, retine diversos games gratuitos que podem ser
jogados no proprio site, sem a necessidade de metipa
dedownload

 Multiplayer — possui as mesmas caracteristicas da
categoria anterior, diferenciando-se apenas pétsénlada
aoswebgamepara multiplos jogadores;

» Videogames -espinha dorsal da comunidade UOL Jogos, é
0 espaco onde sdo publicados os contelidos de apetur
ao publico.

Sobre esta secdo, em particular, € convenientareset que,
mesmo possuindo algumas singularidades estrutgraasinterface nao
foge ao modelo classico dos sites do género. Danmdsrma, o
objetivo central do UOL Jogos também n&o rompe a@nones
instituidos neste ramo, voltando-se a dissemindod&aontetdos afetos
ao universo daggaming dimensionados de acordo com trés formatos
predominantes: noticias — informacdes e dados @vulgle variam
desde informes oficiais lancados pelas empresasetts, a boatos e
rumores que circulam na rede em carater extrabfimiaviews(prévias)

— antecipam detalhes pertinentes aos titulos ea&opgintos que estédo
em desenvolvimento, ou que ainda ndo chegaram amadwereviews
(andlises) — etapa posterior aeviews consistem em descricbes das
principais caracteristicas desses mesmos prodsggsiidas de juizos
emitidos a partir parametros variados, que auxilienfixacdo de seus
pontos fortes e fracos.

5 De modo bastante abreviado, podemos concebasual gamecomo o individuo que tem
predilecdo por jogos dotados gameplaysimples, dotados de objetos e comandos facilmente
identificaveis (como Tetris, Snake, Pong e etcstaHigura é repetidamente contraposta ao
hardcore gamerque tende a se voltar prioritariamente aos jatpsnaior complexidade, e
demonstra maior sofisticagdo na escolha e usufio® titulos de sua preferéncislais
detalhes emhttp://pt.wikipedia.org/wiki/Gamer
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Figura 11 - Pagina principal da segdo Videogmes

Todas essas matérias sdo separadas de acordo ptatatgmas
as quais competem, distribuindo-se pelas seguicagsgorias: PC,
consoles (X-BOX, X-BOX 360, Playstation 2, Playstat3, Nintendo
Wii, Wii U, Gamecube) e portateis (Playstation Y&SP, Nintendo DS
e Nintendo 3DS). Caso haja interesse em algum tssspecifico,
como por exemplo, no lancamento da nova edi¢cdo atbedPro
Evolution Soccer € possivel identificar quaisquer informacdes
disponiveis a respeito, na se¢éo Videogames, atoetags(etiquetas).
Com a ajuda dessas marcacfBes pode-se discrimoh@s 63 materiais
publicados no site, com a ajuda de dados comdulo tlo fato ou do
produto em questédo; sua plataforma de origem; &eearg (caso se trate
de um game). No referido caso, tais indicacdes espandem
respectivamente aPro Evolution Soccer (titulo); PC e X360
(plataformas); esporte (género). Esse tipo de &gsx permite que 0s
usuarios tenham acesso a conteldos especificosjanteedos
mecanismos de busca oferecidos pelo proprio site.

O site UOL Jogos também estd articulado a diveestes sociais
da internet, mais precisamente, Bwitter, ao Flickr, ao Orkut e ao
FacebookPor elas, além de circular as principais atugiiza da pagina
principal, com predominio da secdo Videogames, éambsdo
veiculados contetdos exclusivos, que variam de dacaom as
especificidades inerentes a cada rede.TMiter, por exemplo, estes
contetdos assumem o formatotdeets(mensagens curtas com até 140
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caracteres). Ao serem publicados,twsetsséo redirecionados para 0s
perfis de todos os usuarios (seguidores) vinculaadsvitter da UOL
Jogos, que por sua vez, também podem “retweetanieasagem,
repassando-a a seus respectivos seguidores, esagsigsivamente.

facebouk Procurar L

UOL Jogos
“OL J Og OS Entretenimento

Mural UOL Jogos ' Todos (Principais publicagties)
Compartilhar: Publicacdo [E] Foto 7] Link '3 Videos

Escreva algurma coisa,

L UOL Jogos
g ﬁ Capa da edigio especial de "Max Payne 3",
. -
/ "

— [@) cCurtir © Comentar : Compart

Figura 12 - Pagina da UoOL Jogos no Facebook

Semelhante as suas “filiais” instaladas nas redesiais
mencionadas, avebsite principal também incorpora tracos tipicos a
I6gica operacional de blogs e microblogs. Quaniesa, é pertinente
destacar a presenca de formas de interacao imstantomo 0s espacos
destinados a postagem de comentérios, opinideisi@srdos usuarios.
Gracas a esse tipo de mecanismo, os internautpgefreadores do UOL
Jogos tém condi¢des de se posicionar em relagfobdisacdes do site,
ou ainda, trocar informagdes com outros usuarioprideira vista, tal
funcdo pode soar como mais adequada ao férum, \isfa sua
estruturacdo especialmente concebida para preedehesndas dessa
natureza. No entanto, parece que nem todos estfostls a realizar
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esse tipo de deslocamento — do site principal amfpe em seguida aos
topicos desejados. Sendo assim, presume-se que oatapr
disponibilidade de meios de interlocucdo junto aosmteddos de
interesse, € um fator que ajuda a criar uma atmaoshais propicia a
participacédo dos individuos menos engajados.

N&o obstante, os mesmos fatores contingenciaisngtigam a
permanéncia do usuario numa parte especifica dptaihbém podem
servir de incentivo para que ele explore as dergaisoutras palavras,
sdo razoavelmente frequentes 0s casos em que, Xeonpl®, 0S
participantes de discussbes travadas nos subesmhgosmatérias
publicadas, na secdo Videogames, tenham se sdatidprovocados
pelas questdes em jogo, a ponto de querer expasididvando-as a
outros lugares em que possam adquirir maior viddae. Nesse caso,
espera-se que tal notabilidade resulte no adensameaprofundamento
do debate, mediante a intensificacéo do atrito imtdocambio de ideias,
argumentos e pontos de vista. E justamente ai sjyeopriedades do
férum revelam sua pertinéncia, ganhando a simpatiainternautas, ao
fornecer um centro aglutinador de pessoas intetessam temas afins.

Por conta de sua centralidade, a secdo Videogarmsiesta,
através de sua interface, articulacbes estratégmasas demais partes
do UOL Jogos, bem como com as diversas redes squaimeio das
gquais se dissemina. Nesse sentido, notou-se @moistde diversos
“murais”, nos quais figuravam informacdes pertiesntpor exemplo,
aos artigos mais compartilhados pelos internautag-atebook ou
ainda, onde eram feitas sugestbes de games pearienéesecdo Jogos
Online e Multiplayer. Ademais, percebeu-se querarftambém possui
um espaco de destague, onde sdo expostas suaizagliesd mais
recentes, bem como a listagem contendo os topeatisdussdo mais
populares (FIGURA 13).
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Face a essa breve contextualizagcéo, é possivehajgara o
fato de que o UOL Jogos pode ser encarado de #énczintmaneiras,
exceto como “um site apenas.” Assim como tantososutentros
agregadores online, seu campo de abrangéncia tempaadido com a
ajuda de diversos recursos comunicacionais ineyénteternet. Isso faz
parte de um conjunto de estratégias de propagagfem geral, almeja
alcancar usuérios alojados em diferentes contedtosciberespaco.
Supde-se que esses mesmos veiculos estejam dentdaatiehados as
principais taticas de marketing adotadas no amtéocomunicacao
digital. De ordinario, tais dindmicas visam suscaaparticipacao de
individuos habituados a modalidades distintas derdgdo, por
intermédio da diversificacdo dos meios de sociddulé escolhidos para
intermediar tais processos de intercambio.

Ao obter éxito, estes “chamarizes” também gerampusblema
aos administradores do UOL Jogos: ho momento enagluginam um
contingente significativo de pessoas interessadascanteddos sob a
sua responsabilidade, tais instancias precisant lden o carater
disperso do publico conquistado, decorrente de dsstaibuicdo por
entre diferentes zonas de convivio online que nempge possuem
articulacbes entre si — isto é, além daquelas asigelo préprio UOL.
Ap6s tomarem conhecimento de novas publicacbes @géos
Videogames, seja ao visitarem o site por iniciafivapria, seja por
meio das atualizacdes enderecadas as redes sdasiquais fazem
parte, muitos usudrios investem tempo razoavel stimo consumo
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dessas informacgfes, mas também em atividades coemiares que
abrangem as mesmas (por exemplo: discussdes eeslebAt esse

respeito, enfatiza-se que este tipo de envolvimeain sempre adquire
a vazao esperada nos espacos reservados as matgoidsas (ou seja,
na secao Videogames). Em boa medida, isso se dewa wsibilidade

relativamente restrita, fato que também concorra paeduzido indice
de participacao nesta area.

Primando pela praticidade, € comum gue os sitgegis optem
por criar suas préprias plataformas de sociabitidath tentativa de
fornecer terrenos “neutros” para os quais podeoafiir todos os seus
frequentadores. Esse tipo de medida também cumpapea de garantir
a autonomia de gestédo e organizacao dos espacOmI&esOS USUArios
se encontram e interagem, reduzindo o grau de ssBmias normas e
diretrizes externas, vigentes nas redes sociai®ipas — nesse caso, do
Facebook do Twitter, do Flickr e doOrkut Devido a simplicidade de
sua interface, que proporciona recursos comunicaiioelementares,
mas bastante eficazes, o forum tende a despontaw eoop¢do mais
apropriada as demandas desta natureza, subsidiaggtoeitamento das
relagbes entre os internautas/jogadores. Comasses poderdo, enfim,
deixar a condicao de individuos avulsos e destatiog, transformam-
se em membros de uma comunidade, cujo eixo denpartento é
constituido em torno de seus multiplos interessegming

5.2.1 Instrumentalidade: afinal, é forum ou € jogo?

Antes de tudo, é conveniente esclarecer que a gt@poicial
deste topico consistia em tdo somente descrevecaescteristicas
basicas do Férum UOL Jogos (F&Jespaco que, junto com a pagina
oficial do Facebook e com a secdo Videogames, cenopSampo de
observacdo do presente trabalho. Como em boa gestevestigacdes
do género, este esforco tinha a pretenséo de estmgaincipais tracos
dos cenarios pelos quais transitou o pesquisadar,\vistas a situar o
leitor em relacdo aos rumos tomados por ele. Enmresos paragrafos
a seguir tinham como meta servir de prolongamengwa pa
contextualizacdo esbocgada anteriormente.

Tais intengdes comecaram mudar, ou melhor, a sendip na
medida em que as estruturas e légicas de organizadprias a este

88 Acesso emhttp://forum.jogos.uol.com.hr/
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lugar, juntamente com alguns dos comportamentcseds integrantes,
revelaram-m& elementos dignos n&o apenas de mencdo, mas também
de andlise. Isso significa que, de contexto no sgiém “escavados” 0s
famigerados vestigios culturais materiais, empipameira deste
trabalho, o FUJ passou a condicdo de “achado” stidorg apreciacéo.
Nesse caso, a ideia de promover a sua descricdoirdescartada. Pelo
contrario, adquiriu ainda mais importancia, postee ¢este esforco
impde-se como requisito para a realizacdo das pa¢iles anunciadas.
Dito isso, dou inicio aos relatos lancando a segulipotese:
muito mais do que um espago “para’ 0S jogos, 0g, S8n Servico
complementar, o FUJ é também um espaco “de” joga realidade na
qual a atividade propriamente dita acontece. Adigoe ndo se trata de
uma constatacao evidente, posto que tal espeaifieigorovavelmente
nao se revela tdo explicita aos frequentadoreguadbido espaco. Na
verdade, parece que a presenc¢a do principio ludiageral, sabida de
antemao pelos jogadores nos games tradicionaisg i0aso, encontra-se
camuflada na interface do ambiente. Em poucavnalao FUJ atua
como uma espécie jogo “subliminar”. Como ja digsta ndo foi uma
percepcdo facil, tanto que s6 pude alcanca-la apéwbinar alguns
indicios einsights que serdo devidamente explicitados a seguir.

[ Buscin | (=D iv|
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Figura 14 - Pagina principal do Férum UOL Jogos

8 Com o objetivo de facilitar a apresentagdo dososladlguns trechos deste relato, mais
especificamente, aqueles que dizem respeito asgliEmxdo contexto investigado, encontram-
se redigidos na primeira do singular.
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Inicialmente, ao examinar a pagina principal do FEIGURA
14), na qual estéo distribuidos os componentesdsadie sua estrutura,
ndo pude notar a existéncia de distin¢des sigtiifasm em relacdo aos
demais ambientes virtuais do género. Na parte supabaixo dos links
que levam as demais secdes do site UOL Jogos, tessena area
destinada aologin, onde os usuarios registrados efetuam a sua
identificagdo, ou entdo, entram em contato condasrastradores para
recuperar sua senha, no caso de perda ou esquexiriedireita, é
onde os individuos néo cadastrados realizam o egggtno no férum,
passando a gozar das prerrogativas oferecidastaoc@ndicao.

Logo abaixo, vé-se uma faixa horizontal de cor ajnatitulada
“Onde estou?” Nela, é possivel avistar uma barrpesdguisa, por meio
da qual, séo feitas buscas envolvendo todos osldog publicados no
féorum. Para opera-la, basta digitar as frases olavigs-chave
vinculadas a questéo de interesse, e aguardaultacks obtido através
de um pente fino que reldne todas as mensagensuassfiguram os
termos digitados. Ao lado da ferramenta de busodaana faixa “Onde
estou?”, encontra-se a aba “ir para”, cuja funcacedirecionar 0s
usuarios para areas especificas do forum. Esssadivésta expressa
logo abaixo das referidas ferramentas, mais pm@este, no conjunto
de janelas situadas na coluna a esquerda, ao ladoaddncios
publicitarios e do painel pertencente a pagina daL Wogos no
Facebook

N&o destoando da légica de funcionamento tipicssa &po de
plataforma, o FUJ possui conteddos produzidos ocials&zados
exclusivamente pelos proprios usuarios. Isso oaogdiante a criacao
de ou participagdo em tépicos, direcionados a das& temas pontuais.
Neles, os usuéarios podem interagir entre si, pdernmédio de
mensagens que suportam diferentes modalidades seik@® como
textos, imagens e hiperlinks. Os topicos criadogteestar de acordo
com o escopo do forum no qual se inserem, que yBIvez, também
precisa respeitar os postulados de sua respediegaria. No total,
existem 38 fdéruns (ou sub-féruns), distribuidos lango de seis
categorias distintas.

Logo abaixo, encontra-se um mapa simplificado diesta:
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Categoria F6érum Descrigédo
Audio, video e
Alta Definicao acessorios para
Geral games.
Comente as
Noticias novidades da
semana.
- Dicas, andlises e
DS, Wi jogos da Nintendo.
Dicas, analises e
PC jogos para
computadores.
Jogos e Playstation, PSP D_|cas, andlises e
Consoles jogos da Sony.

Xbox, Xbox 360

Dicas, analises e
jogos da Microsoft.

Emuladores,
Museu do o
: classicos e
Videogame
lembrancas.
DS, Wii (Sem descrigéo)
PC (Sem descri¢cao)
Classificados Playstation, PSP (Sem descrigéo)
Xbox 360 (Sem descrigéo)

Museu, Acessorios

D

(Sem descri¢cao)

Jogos Online

Crie 0 seu império €

1100AD ganhe terras e
riquezas.
Bem vindo ao mundp
Bullet Star da méafia de Bullet
Star.
Dicas e estratégias
César para construir seu
império.
Truques e dicas
Club Galactik sobre o mundo
virtual.
DDTank Comente dicas e

estratégias do jogo.
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Transforme-se no

Farmerama melhor fazendeiro
virtual.
Converse com
Foots outros fas do game
de futebol.

Saiba mais sobre 0
Magic Campus mundo mégico de
Magic Campus.
Troque dicas para g
jogo do Orkut.
World of Warcraft,

Ragnarok e mais
Team Fortress,
Multiplayer Online Condition Zero,
Counter...
Construa sua tropa
Nemexius de naves
interestrelares.
Dicas para se tornar
um rei da guerra.
Dicas e estratégias

Meu planeta

MMOs

=

Rei e Conquistado

Sea Fight para batalhas
navais.
. Troque dicas do
Vida Rock jogo do Orkut.
Webgames . Troqqe dicas e .
indique jogos legais
Dicas para
Zoomumba administrar o seu
zooldgico.
Bichos ch;i\s sobre pe}s_, \
adoc0Oes, acessorios.
Carros Tunnlng: sons,
L acessorios
Fora de tdpico - —
Cinema Filmes, estréias da
semana, DVDs.
Mangas-HQs Quadrinhos, cultura

japonesa e mais
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, . Bandas, rock, samba
Musica ;
e tudo mais
Papo-cabeca R?J'g"’?‘o’ |d_eolog|as,
ciéncia e literatura
Vale Tudo eqre se desejar_,
saia se conseguir
Discuta a agenda,
Vestibular carreira e troque
dicas
E6rum UOL FutebAoI_, FormAL!Ia 1,
Ténis, Voléi,
Esporte
Basquete...
, Novelas, seriados,
Outros Foéruns Forum_UpL desenhos e TV
Televisao .
digital
E6rum UOL Hardwar<_e3 Software
Tecnologia Classificados,
Gadgets..

Quadro 3 — Mapa simplificado do Férum UOL Jogos

Antes de me enveredar por estas sendas, vi coness@@ a
oficializagdo de minha presenca no FUJ, por meiaeddizacdo do
cadastro de usuério. Na verdade, essa medida séi@penas preencher
uma demanda de cunho burocratico, mas tambémnepaimente) de
natureza ética. Nesse sentido, sabe-se que unridompais pilares das
pesquisas de inspiragdo etnografica é a imersapedquisador num
determinado grupo ou comunidade. O sentido dessasém ndo se
limita a tarefa de favorecer a obtencado de infofeage interesse do
investigador. Na rede, assim como em qualquer oiti® de cultura, é
fundamental que este mesmo pesquisador se cologuépesicao
idéntica” aquela assumida pelos individuos integsardo contexto
pesquisado, para que assim seja possivel estabelptesstado de
percepcédo e reconhecimento mutuo, ao invés de ooalei puramente
unilateral. Em outras palavras, ainda que as retEacdes por tras da
minha presenca ndo sejam reveladas, é necessériosgmembros da
comunidade tenham condicdes de me identificar coalguém
submetido as mesmas regras e normas de conduthhepieabem —
mesmo que nés ndo cheguemos sequer a iniciar logalia
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Crendo nisso, dirigi-me & pagina de registros, dadeonvidado
a definir aquilo que, dali para frente, seria 0 nmeume de usuario,
enunciado que, no FUJ, recebe uma alcunha razoawennformal:
apelido. Confesso que, num primeiro momento, hagdgitado a
possibilidade de agir de acordo com os “protocolfisados para
ocasifes como esta: optar por versdes abreviadazedenome ou de
minhas iniciais, exatamente como é de praxe ngawiae contas de
email. Entretanto, senti que, face ao referido eiagio, deveria escolher
algo menos objetivo, menos cerimonioso. Sendo agsimrazdes de
ordem quase cabalistica, nomeei-me entdo de “Zé&mooC dois
algarismos redigidos por extenso, separados pogrlimel em relacdo
aos quais mantenho um apreco e uma afinidade quenmbea
supersticdo. Feito isso, segui a préxima etapaadastramento, na qual
tive que completar o meu perfil, informando algum&dos
complementares (FIGURA 15).

oy oo

w Complete seu perfil

Sexo: (& masculing () femining PaginanyWwy:

Pais: |pRASIL v UOL Messenger:
Estado: | Selecione um . MSH Messenger:

Cidade: Googletalk:

Assinatura:

Figura 15 — Pagina de registro: dados do perfil

Chamou minha atencéo o fato de que sdo poucosngzosaa
preencher. Ao contrario da maior parte das forneasedistro presentes
em redes sociais da internet, o formulario do F&d exigiu nenhuma
informacdo detalhada a respeito de minha localzagc®@mo CEP,
bairro, rua ou nimero da residéncia). Foram prdosapenas dados
genéricos e abrangentes (pais, estado e cidade)repseno quando
declarados, néo ficaram visiveis a nenhum dos demtggrantes da
comunidade. O contato pessoal baseia-se em serdgasocas de
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mensagens instantdneanegsengejs ou entdo, ocorre por meio de
paginas e blogs de posse dos préprios usuariosbérarmao séo
solicitados nimeros de telefone, RG, CPF, ou diasascimento, nem
mesmo nome completo — na verdade, ndo é requeviaie migum. A
quantidade infima de informacdes indicadas no ftarimj soma-se o
fato de que o preenchimento de nenhuma delas gequésito para a
conclusdo do registro, o que significa que os ussidgyue ndo estédo
dispostos a fazé-lo poder&o prosseguir sem incemenenhum tipo de
penalidade ou restrigao.

Na sequéncia, segui para a etapa que pode sedexata como
uma das (se ndo a) mais crucial do processo dérecis de um perfil:
a selecdo do avatar. E justamente nela que ocaseatha daquilo que
corresponde a “foto ¥4” do usuério, ou simplesmariteagem que deve
simbolizar a sua presenca no ciberespaco. Aos ithdis mais
“acanhados”, que mesmo diante de circunstancia® @ssas insistem
na preservagdo de sua identidade cotidiana, estento pode assumir
uma func@o estratégica, pois, uma vez ignoradas redsridas
informacdes que culminam no reconhecimento de gerdadeiro” eu,
nele, aparentemente se encontram alternativasapmaar este quadro,
por meio da incorporacédo de fotos que corresporfilmente a sua
aparéncia fisica offline.

Todavia, o0 que pude perceber ao selecionar mearagague nao
existe a possibilidade de escolher imagens queterdttam sido pré-
selecionadas pelos administradores de FUJ (FIGURABram abas e
mais abas de avatares a minha disposi¢édo, distabdm categorias
variadas, e cujo somatério ultrapassa sem esforgasa das mil
imagens. Um acervo consideravelmente extenso,tderfeas que nao
conta com nenhuma opcdo dpload que permita o envio de fotos
pessoais, excluindo, portanto, mais uma via deepég da identidade
do mundo “real” no ambito do FUJ. A seguir, ao eixemos tipos de
avatares disponiveis, ndo foi dificil notar a prgsede um componente
explicitamente alegérico: trata-se de um vasto mosae fotos,
caricaturas e montagens, no qual figuram persosagamblemas e
objetos pertencentes a diferentes jogos, sériesogramas de TV,
filmes, histérias em quadrinhos, animes, times utebbl, além de
meme&’ classicos e protagonistas de videos virais daniete

9 Mais detalhes em Granja (2012).



175

i«

Erwiados (47)
Enwiados (48)
| Enviados (48)
{ Enviados (30}
| Enviados (51)
| Enviados (52)
| Envigdos (53)
| Enviados (54)
| Enviados (55)
Enviados (58)
! Enviados (57)
chmwanna 58y
| Enviados (549)
| Enviados (60}
| Enviados (61)
| Enviados (62)
| Enviados (63)
[ Enviados (64)
— { Enviadas (65)

Figura 16 — Escolha/mudanca de avatar

Semelhante a escolha do avatar, a elaboragdoidatass virtual
também foi um momento a parte na construcdo ddl.p8dralmente,
sua funcéo é similar aquela cumprida pelos cadeesgisita, por meio
dos quais sdo apresentados dados pessoais e ipnafisstais como
nome completo, empresa ou instituicdo onde seltraloa estuda, além
de formas variadas de contato (emails, numero®ldéohe e paginas
pessoais em redes sociais). Isto, vale reiteraacdedo com a suposta
I6gica predominante da vida cotidiana, pois, noocdes FUJ, essa
premissa ndo demonstrou ter a mesma aplicabilidade.

Apbs examinar algumas postagens elaboradas poremdiés
usuarios em tépicos distintos, notei que os usosspaco destinado a
assinatura virtual s@o altamente heterogéneos. Beanchimento
demonstrou atender a diferentes fins, abrangeridomacdes e dizeres
variados, dentre os quais pude encontrar: excditerarios, frases
proferidas por filésofos, trechos de musicas, pmesjuoted’, assim
como imagens, icones e GlFanimados. Entre os jogadores de games

! Consistem em citacdes de mensagens postadasprigédum.

92 Do inglésGraphics Interchange Formatrata-se de um formato de imagem de mapa de bits
gue serve tanto para graficos estaticos quanto @vimmanto.
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online, sobretudo de MMO&5 é muito popular a explicitacdo da
filiacdo a clas e guildas, além da descricdo dectaxisticas e atributos
pertencentes aos personagens que encarnam nesSEmSMPJos.
Também existem aqueles que se utilizam das assisatomo espacos
de exibicdo para seus respectivos computadores, podem listar as
principais especificagbes técnicas de seus softwarehardwares
(processador, meméria, Hbe placa de video).

Enfim, pude verificar varios tipos de apropriacam espaco
reservado a assinatura digital, fato que sublinhea selativa
permeabilidade a subjetividade e a experimentaBasadoxalmente,
foram raros os usos que remetem ao ja aludido modgkente no
mundo offline. Para ser franco, ndo pude ver, etgreenas de topicos
visitados, um usuario sequer que fizesse referéneigo semelhante a
um nome verdadeiro.

Pensando na afirmacdo lancada no inicio do relatais
precisamente, naquela que sugere que o FUJ é um fag-se
necessaria a seguinte marcacgéo: a etapa destinadgistro no forum
parece ser onde comeca maimicry (CAILLOIS, 1990). Nela, o
individuo é convidado a aquiescer ao faz-de-comdiante a
mobilizacdo de diferentes formas de representagdiotitulo de
esclarecimento, recapitulemos as observacdes @eteril) ja no
momento de escolha do nhome de usuario, no qualeoaatefinicdo da
identificagdo por meio da qual sera feitdogin, a interface do FUJ
sugere que esta denominacao deve correspondeapaliaio, evocando
formas de tratamento e nomeacgédo mais descontréiaspuantidade
infima de informacgbes pessoais prestadas no monusntemate do
perfil, assim como o seu carater abrangente e igené&ue concorre
significativamente para o anonimato do usuéricg 8scolha do avatar
atua como porta de entrada para imaginagdo e pdaatastico, ao
prevenir a postagem de fotos pessoais na compodderfil, e por
consequéncia, impelir o individuo a lancar mao docb de imagens
pertencente ao férum — cujas figuras derivam qgasenteiramente de
icones e manifestacbes da cultura pop; 4) nestét@nuds canones
proprios as assinaturas virtuais se revelam altemsubvertidos, de

% Do inglés, Multiplayer Massive Online Gamegogos Online Multijogador em Massa),
corresponde aos titulos capazes de suportar smeal@ente centenas, ou mesmo milhares de
jogadores num mesmo ambiente virtual, onde séaeagte interagir em tempo real.

9 Do ingléshard disk(disco rigido), trata-se da unidade fisica de asmamento presente em
praticamente todos os computadores convencionais.
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modo a favorecer, num so6 ato, ao obscurecimenttrangfiguracao da
identidade offline. A sua maneira, cada um desiwds trabalha em
beneficio do circulo magico (HUIZINGA, 2008), nonsdo de
converter o FUJ numa realidade & parte da vidaieot — trago que é
fundamental a qualquer tipo de jogo.

Nos videogames tradicionais, o afastamento ou dedpnento
do sujeito de seu “eu” primario também €& uma dawgiras taticas
empregadas na tentativa de elevar o grau de imesaxperiéncia —
com a diferenca de que estes tendem a oferecanaitas de
customizacdo e transfiguracdo mais sofisticada&UYRA 17). Em
certo sentido, as vivéncias sociais da internesjao propensas a operar
desse modo, uma vez que, sob o ponto de vistai@siUURKLE,
1995), a rede possui acesso privilegiado a divezsaas intocadas de
nossa personalidade, obtendo sucesso em instigapottamentos
apenas observaveis em seus dominios. Este fendmpede ser
considerado um desdobramento da mobilizacdo, pate pda
subjetividade, dos meios oferecidos exclusivameela internet para
fins de expressédo e interagdo. Assim também a@rem oS jogos
convencionais (tradicionais e eletrbnicos) ques@aanirem as formas
sociais caracteristicas do ciberespaco, déo origemmanifestacbes
capazes de potencializar tais opera¢fes mediantatelidade e a
encenacao, como é o caso dos MMORPG's

% Do inglés Multiplayer Massive Online Role Playing Gantdogo de interpretacdo de
personagens online e em massa para multiplos jogg)dtrata-se de um género que combina a
l6gica dos ja aludidos MMOGs com as mecanicas @8plos RPGsRole Playing Gameu
Jogos de interpretacé@o de personagens).
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Figura 17 — World of Warcraft (2004

Em outro viés, é sabido que um jogo digital naeit® fapenas de
narrativas, personagens e universos ficticios. @om vimos no
capitulo anterior, sua especificidade também ediéergada na
simulacdo, dindmica cuja estruturacdo depende @abvente dos
seguintes fundamentos: objetivos a alcancar e segraumprir. Esta
combinacao é responséavel por fundar o campo des gudssiveis ao
jogador — ou game tregJUUL, 2005) —, conferindo a esta experiéncia
um carater inerentemente desafiador. Nesse seniala, além das

% Criado e produzido pela empresa americana Blizzzrd 2004, World of Warcraft é um

MMORPG's de fantasia medieval, ambientado no usivee Azeroth, mundo onde humanos
e orcs (uma espécie de hibrido entre homem e peegnfrentam em diversos tipos de
batalha. World of Warcraft € o quarto episodio dmsagrada franquia Warcraft, e é
considerado um dos jogos mais populares do plapessuindo mais de 10 milhdes de
jogadores registrados somente em seus servido@aiofNo FUJ, ele é dono de um dos
tépicos mais movimentados da segdo PC, que soniahesoguase 250 mil comentarios:

http://forum.jogos.uol.com.br/world-of-warcraft-egico-informativo_t 162554
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funcdes de natureza estético-expressiva, 0 jogatolesm também
principios vinculados a técnica, a performanceficiéncia.

Mesmo em face a esses requisitos, as correspoadégstire o
FUJ e os demais jogos eletrbnicos parecem néae tesgotado. Nesse
caso, qual seria o “objetivo” principal proposta pte? Melhor ainda,
quais seriam os desafios que ele estabelece? Safjeade trata de um
férum, ndo é dificil deduzir que todas essas ngitasn em torno de um
eixo principal: a interacdo. De fato, trata-se dewnoc¢édo ampla, capaz
de adquirir formas e significados variados, e cdalp caracterizada
pelo alto grau de indefinicdo. Antes de apurar est@preensdo, €
conveniente adentrar o ambito das normas, na iemtd¢ observar os
principais limites impostos pelo FUJ as particigegzode seus
integrantes.

Ao visitar a area onde se encontram as regras @é percebi
que o quadro de proibicbes do UOL se dirige exelusente as
postagens dos usuarios, desautorizando o enviedsagens:

* Que violem gualquer norma vigente no Brasil, sejaicipal,

estadual ou federal;

« Com conteudo calunioso, difamatdério, injuriosacista, de

incitacdo a violéncia ou a qualquer ilegalidade, que

desrespeite a privacidade alheia;

« Com conteudo que possa ser interpretado comoadiec

preconceituoso ou discriminatério a pessoa ou grdpo

pessoas;

» Com informacg&o relativa a pirataria de software;

e Com linguagem ou imagem grosseira, obscena e/ou
pornografica;

 De cunho comercial e/ou pertencentes a correoies

piramides de qualquer espécie;

 Que caracterizem préatica de spam;

« Que caracterizem prética fieod™;

* Fora do contexto do grupo ou tépico escolhidésjpf

97 Acesso emhttp://jogos.uol.com.br/regras-de-uso.jhtm

% Termo de origem inglesa que corresponde ao voadfniindacio”, oflood consiste no
envio de uma grande quantidade de mensagens ntorirdervalo de tempo.



180

» Que caracterizenflamé', isto €, o ato de publicar mensagens
deliberadamente ofensivas e/ou com a intencdo deogar
reacdes hostis dentro do contexto de uma discusséo.

No geral, trata-se de um conjunto de regras basjgagsem em
vista manter a integridade (juridica) do espagcinascomo a
convivéncia pacifica entre os usuarios. Para tagste conjunto de
normas abarca tanto principios de cunho legal, tquammeceitos
intrinsecos & etiqueta dos espacos offli@ UOL n&o se responsabiliza
pela revisdo de mensagens, uma vez que nao héntripgg-envio; nem
por quaisquer crimes eventualmente cometidos atrale material
submetido ao férum. As punicdes aplicadas em cdsdsansgresséo
variam: desde a exclusdo das mensagens problemataté o
cancelamento da conta do usuario que as publicou.

Diferentemente dos jogos digitais convencionaiss gaais o
papel de zelar pelo cumprimento das regras cabemdquina”’ (ao
proprio game e seus respectivos dispositivos), 8, Femontando aos
jogos tradicionais, devolve tal responsabilidade s& humano,
delegando-a aos individuos envolvidos na ativid&tdretanto, estes
individuos ndo sao exatamente os jogadores/uspérgisi membros do
staff da UOL, que nesse caso recebem a denominacaoiogeiér
“moderadores”. Tal postura se revela imprescindiweinforme se
percebe que os juizos através dos quais € possieet se houve ou
nao violacdo das normas instituidas, sao de natstdzetiva, e por isso
ndo podem ser alcangcados somente por intermédialglEitmos,
aplicativos ou codigos de programacao.

De qualquer maneira, a juncéo entre a possibilidiedmteracéo
entre individuos e a regulamentagéo das condutasj po, ndo é capaz
de conferir ao FUJ o status de jogo. Sequer oaifess demais foruns
existentes na internet. Por essa razdo, é neaetgmtificar que tipo de
recursos o FUJ mobiliza para transformar a intddztde balizada por
normas especificas, em algo necessariamente agafaque costuma
dar contornos a este tipo de envolvimento ndo éssatiamente 0 seu
grau de dificuldade, e simfeedbackque o sistema de jogo oferece as
situacbes de éxito e fracasso. E ao reconhecesspsstas (positivas ou
negativas) desencadeadas por suas ac¢des, quedorj@gaapaz de se

9 Refere-se ao conjunto mais ou menos tacito deemiee visam coibir os atos que, embora
ndo violem nenhuma lei do cdédigo civil, sdo consides ‘indesejaveis” pela maioria dos
internautas.
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situar em relacdo as finalidades do jogo, direcidnasuas iniciativas
para as metas a alcancar. Sendo assim, cabe indagawe maneiras o
FUJ fornece estedeedbackd E de que modo tais respostas
dimensionam as participacbes dos integrantes daurddade,
convertendo-as em algo instigante?

Logo apés encerrar os tramites de preenchimenfoedd, e de
uma breve passagem pela area onde se encontraegras de uso,
circulei por mais alguns topicos, no intuito de dantinuidade a minha
familiarizacdo com a comunidade, mapeando algurseds padrdes de
sociabilidade. Em pouco tempo, pude perceber nma& peculiaridade
gue me forneceu pistas interessantes a respeijogdailidade neste
contexto: a exemplo de inUmeros games de sucesBtJJotambém
conta com um exclusivo sistema de niveis.

No geral, essa funcdo tem o objetivo de mensueaacdrdo com
as normas internas a cada jogo, 0 valor das agdéigetmdas pelo
jogador, revertendo-as em quantidades varidveigpalgos que, ao
atingirem uma determinada soma, elevam um personagema nova
gradacgéo. Por exemplo, no jé referido World of Waftcesse sistema
se encarrega de recompensar determinados feitgjador, tais como
derrotar um monstro/adversario ou completar umasanisatravés de
sua unidade de pontuagdo primaria: 0s pontos deeriérpia.
Acumulando-os até alcancar marcas pré-determinadagersonagem
atinge olevel up (ganha um nivel), podendo gozar das prerrogativas
advindas dessa conquista.

E importante observar que a presenca de elemerdo® c
“pontos” e “niveis”, nos jogos, decorre de um pipne vulgarmente
denominado de “sistema de recompensa”: trata-aardéenémeno de
origem neuropsiquica que, conforme descreve Joh{28@%), mantém
relacdes intimas com as experiéncias dos games, pnatisamente,
com os desafios que estes implicam. Na verdadenteresse do
individuo em “disputas” dessa natureza ndo se a&sgelas proprias,
associando-se também as contrapartidas obtidagstda vitéria. No
entendimento de Johnson (2005), por conta do esladeatisfacdo
decorrente dos hormoénios liberados nessas situaebdmamica leva o
individuo a querer prolongar ainda mais esse messtedo, operando
numa légica ciclica, mas também progressiva: unaftesobrepujado
rende ao jogador uma recompensa, simultaneameatepachada de
um desafio ainda maior, que por seu turno oferep® wnova
recompensa proporcional ao seu grau de dificuldaglga é a légica de
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funcionamento intrinseca a um jogo digital. Nesasoc os pontos e
niveis podem ser considerados como uma das formagalificacao
mais empregadas no universogiming

A logica do sistema de niveis presente no FUJ setrano
compativel a esse raciocinio, sé que nesse casoy@de monstros e
guests a fonte primaria de pontos é a postagem de mensagos
féruns e topicos existentes. Basicamente, cadaagensenviada rende
ao usuario um ponto, cuja fungcdo é semelhante aodgop de
experiéncia no World of Warcraft: impulsionar osrgmmagens na
direcdo dos proximos niveis. Para isso, € vitahwokimento ativo e
constante com as atividades do forum.

Ao visitar a minha pagina de perfil, especificameeatjuela que
fica visivel aos demais usuarios, notei que la draviestatisticas
relativas ao meu desempenho no féorum. Junto a imalgemeu avatar,
encontravam-se informagfes a respeito da exatatidade de
mensagens enviadas por mim, informacdo que, juntoa minha data
de registro no FUJ, fornecera uma espécie de niéia de postagens;
logo na sequéncia, localizei também o numero t@dbpicos nos quais
tive alguma participacdo. Na extremidade da esquéiglravam dados
relacionados ao meu nivel, emoldurados por um qdadde linhas
pretas sob o qual, ao passar a seta do mouseypudeotal de pontos
feitos por mim. Devido a minha escassez de paatidips no FUJ,
resolvi tomar os perfis de outros usuarios comoarmatro de
comparacédo (FIGURA 18).
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Figura 18 — Comparacgéo entre os niveis e pontos:ia@, Zero_Cinco; no
meio, Mario do Mario; abaixo, cROMADO _

No rastro de possiveis aproximacgfes e distanciament que,
além das ja referidas pontuagbes, o FUJ manténasoutaneiras de
recompensar a participacdo de seus “jogadores”.irdRek
particularmente as condecoracbes, nesse caso, ligadas
respectivamente através de estrelas e coroas. &ltagge as primeiras,
sua principal via de obtencdo é a criacdo de tépieo se juntar a
qualquer uma das discussdes iniciadas por outrcon@germ usuario tem
a opcdo de ndo apenas se posicionar subjetivaneemteelacdo ao
assunto em foco mediante um comentario, mas tamténjulgar
objetivamente a propria pertinéncia do tema emt§aesferindo a ele
uma nota entre zero e cinco (estrelas). Somaddas &ssas avaliacdes
compdem uma média final, que fica visivel aos ussaue transitam
por entre as listas de tdpicos pertencentes asegdm (FIGURA 19).
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Conhecida como insignia de nobreza confiada aosarcas, a
coroa condensa uma notéria carga simbélica, quearddhe impde o
status de preciosidade oferecida a um individugrdade valor. Em
certo sentido, assim também acontece com os “cosdaelo FUJ: para
alcancar tal feito, um usuério precisa ter umau@s snensagens entre as
mais “positivadas” de um topico especifico. A pgeaitdo thumbs ujy
também conhecida como “curtir’” ou “dar um joinh&”,um comando
anexado a quaisquer mensagens postadas, que c@uEedsuarios o
direito de acrescentar um ponto no escore dos damms que bem
entenderem (FIGURA 20). Por outro lado, assim canpossivel
somar, também existe a possibilidade de subtraifirmmada mediante
0 comando inverso: a negativacdbumbs down Ao ser alvo desta
penalidade, o usuario tem debitado um de seus qad@Tto no escore
da mensagem negativada, quanto na sua pontuagie-gemesma que

se encontra na pagina do perfil, e que constibsisee de referéncia para
oslevel ups
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Durante o periodo de imersdo, foram identificados tipos
distintos de recompensa: de um lado, o sistemaivdg@srbaseado na
pontuacdo por mensagem enviada, que valoriza and@nequantitativa
das participagfes; do outro, as condecoracfesjejagam aos proprios
usuarios a tarefa de apreciar a qualidade de si@sativas — seja ha
criacdo de um topico, seja na formulagdo de um ntirie. E
importante ressaltar que, sob o ponto de vistaathoegdesign, a légica
subjacente a esse tipo de configuracdo ndo € iagéampouco
assistemdtica. Além de agregar tensdo a partiopapd usuarios,
conferindo contornos de desafio as suas a¢cOesnlaimacdo do referido
conjunto defeedbacksconcede ao FUJ um atributo vital aos jogos
digitais da atualidade: a agéncia produtiva (SALE0Q8; GEE, 2009).

N&o basta premiar o jogador pelos objetivos curogriddm
(bom) jogo precisa garantir que estas recompersasolsreponham;
acumulem-se de modo a ndo somente simbolizar ws féd passado,
mas também a influenciar as a¢bes perpetradaseserie. Tomemos
novamente o exemplo de World of Warcraft: ao soowmpontos de
experiéncia necessarios para alcancar um novo, réggl derrotando

10 |magem extraida do topico “matéria interessanteresms cinco maiores portateis da
histéria”. Disponivel emhttp://forum.jogos.uol.com.br/materia-interessavgezinco-maiores-
portateis-da-historia_t 983399
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monstros, seja cumprindo tarefas alternativas, gador tem a
oportunidade de evoluir os principais atributos sl personagem
(forca, intelecto, vigor, agilidade e espirito)zdado com que ele
adquira novas habilidades. Além atuar como fontediata de
reconhecimento, contrapartidas dessa natureza seertem em
combustivel para a busca de novos desafios no gam@asso que
instrumentalizam o individuo para o enfrentamendosduacdes que
antes estavam acima de suas capacidades.

A dimenséo produtiva de um game deve fazer conogagador
creia que cada esforco realizado tem o caratenvdsstimento: quanto
mais se joga, maior tende a ser o seu “patrimdma’mesma maneira,
a desisténcia, mesmo que hipotética, deve langéulma sensacéo
profunda de perda; transformar o abandono do jogtardecisao ardua,
na qual predomina a percepc¢do ligada aos “prejuipe’ esta atitude
implica. Esta parece ser justamente uma das paiscipagilidades
presentes no FUJ, em termos de aptidao ludica:dguemmparada aos
MMOGs, a produtividade de sua agéncia se revelaideravelmente
limitada, ndo somente por sua escassez de recdescsstomizacao,
mas acima de tudo, pelo baixo grau de funcionadidde suas
recompensas.

Diferentemente de World of Warcraft, game em quegreagens
de diferentes niveis possuem inser¢ées igualméstiatds no universo
do game, o FUJ ndo amplia ou varia o leque de wpiddades
disponibilizado aos seus participantes, descoreidiera sua progresséo
por entre as escalas de pontuacéo e gradacao.cAtcamlevel upndo
garante, por exemplo, o privilegio de poder patci de topicos
exclusivos, ou entdo, a adicdo de novos recursqgedmnalizacdo de
mensagens. Em outras palavras, um usuario de Bivefio possui
absolutamente nenhuma vantagem objetiva em relagaasuério de
nivel 0, ao menos no que tange a abertura de nbwozontes e
oportunidades de participacdo. Sendo assim, santo ple vista ludico,
é licito afirmar que este fator estd propenso adimsular os usuarios
gque almejam elevar seus respectivos niveis.

Mesmo assim, o que por um lado pode parecer unizegsbr
parte dos designers e administradores do FUJ, tle, também pode
ser interpretado como uma medida de seguranca. fBmbassua
atributos tipicos ao jogo, é importante manter eemtsn que o FUJ é
uma plataforma de sociabilidade voltada, sobremadodialogo e a
interlocucdo. Isso significa que, mesmo alinhadosvarios aspectos,
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nem todos os principios dos games sdo compativeissa tipo de

envolvimento. Para ser mais exato, caso a confjorao sistema de

niveis do FUJ assumisse 0 mesmo grau de funciagélzobservado

em titulos como World of Warcraft, seriam multiplitas as chances de
surgirem vicissitudes na base de seus modelodatagao.

Entre os problemas mais comuns, esta a discrimonacdire
jogadores/usudrios. Trata-se de uma reacdo muite estratégica do
gue propriamente ideolégica, desencadeada pelarduga existente
entre os personagens, que por sua vez, é instipdtia disparidade
existente entre as suas respectivas habilidadesntNibo de vencer
desafios especificos, os jogadores munidos das oneslhtécnicas
tendem a se unir aqueles de destreza equivalantiferior), enquanto
0s mais “fracos”, na auséncia de parcerias intendss, usualmente
permanecem a sua propria sorte. Acirrando ainda asmtensdes neste
cenario, encontra-se a consciéncia de que, mesmaizzas pelas
missdes a cumprir, as acdes perpetradas nos garies dotados de
elementos de RPG giram em torno de uma meta cemwtrglanho
sucessivo de niveis.

Dando realce e sustentagdo a esse tipo de objesidp as
estratégias de ranqueamento mobilizadas pelas sasprgrodutoras.
Figurar nohall da fama, obtendo assim notoriedade entre os pares,
costuma ser o desejo tacito dos jogadores maigaties. Para atingir
tal feito, as vezes é necessaria a adocdo de asstalativamente
“antissociais”, em certo sentido inspiradasag@n (competicdo) e no
anseio de afirmacdo da superioridade. Em casosnead; tais
comportamentos podem até mesmo aniquilar as frasteio circulo
magico, alcancando a vida real — vide as ja meadas regras de uso,
que aludem de modo explicitamente proibitivo a yaest como o
racismo ou qualquer outro tipo de violéncia moral.

Principios elementares a logica de funcionaments maes
sociais da internet, a isonomia de tratamento eabgicidade no
intercdmbio de ideias poderiam ser profundamentscaflas, ou mesmo
anuladas, em favor da corrida em busca dos prigeiogares.
Reiterando: o principal combustivel desta empraita@ o
desenvolvimento continuo de pericias e habilidagspeciais —
inexistentes no caso do FUJ —, cujo principal efedb a dindmica de
relacionamento interpessoal se traduz na formagiasdimetrias de
poder entre jogadores. Esta pode ser uma explicalgdmsivel para
algumas das “lacunas” observadas na interface dd +lhbordada
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enguanto campo de jogo —, que concorreram paraaafgialidade de
seus desafios em relacdo aos jogos convencionais.

Por outro lado, mesmo sem apelar a recursos conauelss
entre jogadoré§’, o FUJ dispde de taticas proprias para proporciona
aos seus usuarios formas de notabilidade simiége ranqueamento.
Na péagina principal do férum, mais precisamentegxigemidade da
esquerda, abaixo dos anudncios publicitarios da ldfaL Jogos,
encontram-se duas zonas de evidéncia: uma destiaaslatopicos
populares (e seus criadores) e a outra para osias@sn destaque. A
primeira abrange as discussfes recém-criadas nuebtido os maiores
volumes de participagdo, enquanto a segunda esegrvaela aos
usuarios que tém demonstrado maior atividade redgnGURA 21).
Devido ao elevado grau de produtividade no FUJasnsBo atualizadas
de hora em hora.
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Figura 21 — Usuéarios em destaque

11 Em games como World of Warcraft, séo expressas gigla PVP Rlayer VS Playér que
designa o modo de jogo no qual os jogadores sergafm, individualmente ou em equipes, na
tentativa de derrotar o adversario, e assim somatop que lhes permitem galgar posi¢cdes
superiores no ranking.
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Apos esta breve leitura, ja é possivel vislummaagvés do caso
do FUJ, algumas das oportunidades oferecidas geaioing a outros
ramos de atividade, dentre os quais, destaca-decagio. De antemao,
h& que se admitir que inUmeras outras observagigesyipm ter feito
parte deste relato. As referidas apreciacdes campda abreviado e
precario recorte do conjunto de informacdes cosetatb decorrer do
periodo de imersdo. Seja como for, este esforca td® somente
contribuir para o melhor dimensionamento do tramalavitando o
aprofundamento em questées que possam desvid-keudoco, ou
torna-lo excessivamente extenso. Dito isso, ja gurseproceder a
exposicao de algumas impressoes.

Face ao quadro exposto, creio que uma das priscgeihas
dadas pelo FUJ inscreve-se em sua ja mencionadalic@on
ambivalente, que interpela gaming em sua dimensdo propriamente
instrumental. Ao utilizar a expressao “ambivaléhgmocuro sublinhar
sua dupla fungdo (de plataforma de sociabilidadgogy), cujas
fronteiras nem sempre me pareceram imoéveis ouifzrfente claras —
seja na condicdo de usuario, seja na condicdo stpiisador. Em todo
caso, interessa-me enfatizar que a presenca dasfiguracdo ndo é
ingénua ou acidental. Pelo contrario, ao que todéca, ela ilustra o
resultando de um processo sistematico cuidadosanptamejado, que
leva 0 nome dgamification.

A gamification ou simplesmente gamificacdo, designa o uso de
mecénicas, formas de pensamento e disposicbes damgotais
pertencentes ao jogo, com a finalidade de solucigmablemas
especificos, entre o0s quais, destaca-se a poteaci@ do
envolvimento do publico numa dada atividade. De rdmocom
Zichermann e Cunningham (2011), embora o termo fgmgéo seja
novo, a ideia por tras dele ja existe ha bastant@d: o exército, que ha
séculos (talvez milénios) ja se utiliza dos jogasneulacGes de acordo
com seus respectivos interesses, também foi o ipbormeo uso
videogames através de diferentes ramos. De todo,n@odamificacéo,
afirmam eles, obteve seu maior desenvolvimentonniaitd corporativo,
onde passou a ser utilizado como ferramenta deatiragi¢?

Ao circular pelas ponderagbes de Zichermann e @gham
(2011), pude verificar que o FUJ € um caso exengdgagamificacao.

192 Entre as organizagdes se valem da gamificacdaptmses mencionam grandes marcas e
corporagdes como Google, Nike, Zynga, Groupon enagmo Facebook.
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Melhor dizendo, que suas singularidades se assamedis principais
estruturas motivacionais intrinsecas aos games iom&uas pelos
autores, a saber:

» Pontos (point§ — distribuem-se em varias modalidades:
pontos de experiéncia, karma, reputacdo, habilidade
resgataveis. Todos eles sdo formas de acumulagéo
articuladas aos objetivos da atividade, que atuasentido
de instigar os participantes a agir conforme asase@
expectativas dos responsaveis pelo jogo. No FUgootos
sdo obtidos através da postagem de mensagensiagioc
de tépicos, e perdidos quando o usuério tem umede s
comentarios negativados, em geral, por se manifeta
modo que ndo agradou a algum de seus pares;

* Niveis (levelg — Os niveis sao indicadores utilizados para
definir o progresso do jogador, situando-o em Bxlago
exato estagio do game no qual ele se encontratéhs de
niveis adotado pelo FUJ se utliza dos pontos de
experiéncia como parametro e ao mesmo tempo como
condicdo de avanco, cuja afericdo ocorre através da
gradacdo de cada personagem/usuario. Cada nivgg exi
uma quantidade predeterminada de pontos para ser
alcancado, que por sua vez se eleva conforme aimisua
progride nos desafios;

» Insignias (badge¥ — Sao marcag¢des que atuam de modo
similar ao sistema de niveis, podendo servir, ama
forma de reconhecimento de feitos importantes,corao
forma alternativa de pontuacdo — ou seja, comoisikgu
secundario a continuidade do jogo. As coroas elastr
correspondem as insignias utilizadas no FUJ. Hizama
como prémios dados aos usuarios pela qualidadewe s
comentarios e topicos;

» Desafios (quests/challenges/achieveménts —  séo
responsaveis por dar dire¢do aos jogadores naointw
universo gamificado. No FUJ, este desafio consigie
equilibrio entre: a) o ritmo de participagdo contstaque
mira a obtencdo continua de pontos e a consequente
elevacao de niveis; b) a cautela em relacdo adgaidas
postagens, pois dela pode advir tanto uma insigni@nto
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uma negativacio. E importante salientar que esifatao

€ ditada explicitamente: o norteamento das acdes do
jogador fica a cargo de todos teedbacks(pontuacdes,
niveis e condecoracfes) dados as suas acoes fgefada

do ambiente;

* Quadros de lideranca (leaderboardy — serve para
estabelecer comparacgdes simples, mediante a egpakic
desempenhos e/ou pontuacgdes de cada jogador, @mtgom
dos “melhores”. No FUJ, tal funcdo é cumprida pelo
“usuarios em destaque”, espaco no qual figuram os
individuos com os maiores indices de participag@ente
em diferentes tdpicos.

Realmente, trata-se de uma explanagdo bastanteidada
respeito das principais mecanicas de jogo mob#igatb processo de
gamificacdo. Nao obstante, isso ja é o suficiertea mue possamos
vislumbrar novas oportunidades envolvendo a amo@d dogaming
no ambito educaciondf. Pode-se dizer que boa parte desse potencial
reside sobre a reestruturacéo do status do joglaldgnquanto pretensa
ferramenta pedagodgica: ao invés de artefato cultpraduzido
exclusivamente por profissionais da indUstria, pelesa a se constituir
como conjunto flexivel de conceitos, cuja operagiigacdo pode
ocorrer em circunstancias bastante variaveis. Quarnsso, ressalta-se
gue a gamificagdo n&o promove distincdo entre ibatlig 0 ndo-digital,
podendo atuar em ambas as frentes — ainda quens& aje a sua
fecundidade se assente fundamentalmente sobmmeitati

Assim como um férum voltado a sociabilidade podsfarme o
relato, incorporar caracteristicas especificasodo,jambientes virtuais
concebidos para a aprendizagem também podem semetdbs a
mesma transfiguracdo. Isso sinaliza a aberturaodesncaminhos para
simplificacdo do emprego de jogos digitais em sibes didaticas,
mediante a minimizagdo da carga de conhecimentosctés exigidos
na sua producdo, tornando-a um processo mais “aetig&obretudo
aqueles que néo sao especialistas em &reas cogrampegao, artes ou

19 Em 2011, o site estaduniden&ducausepublicou um breve informativo intitulado “7

Things You Should Know About Gamificatiohlele, é feita uma explicacdo introdutéria
envolvendo as principais caracteristicas da gaagfio, tendo como ponto de partida a
descricdo de uma experiéncia pedagoégica ficticizorada neste aporte. Disponivel em:
http://net.educause.edu/ir/library/pdf/ELI7075 pdf
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design. Com isso, a gamificacdo também desponta caminho viavel
a criacdo de jogos em conjunturas afetadas potalides de ordem
infraestrutural, assim como pela escassez de mchtsnanos — cenario
tipico de boa parte das escolas do planeta.

A gamificacdo ndo se propOe a reproduzir 0s megradsdes
técnicos de qualidade observados nos jogos corngerespecialmente
no que diz respeito a estética egameplay Mesmo assim, € inevitavel
que comparacfes entre tais experiéncias sejams,fetaque, por
conseguinte, redundem em juizos nem sempre favsravgamificagéo
— por exemplo, de que seus jogos ndo sdo tdo “bgonahto os
convencionais. Nesse caso, ndo se deve perdestdequie se tratam de
processos criativos com naturezas e métodos dsstigiue postulam
projetos relativamente diferentes pargamning Nao obstante, importa,
mais do que as diferencas superficiais que osndista, a premissa
fundamental que os une: o engajar dos individuamantarefa ou
atividade especifica, através da mobilizacao deei¢os ludicos.

Além de um arcabouco conceitual a servico da ediocag
gamificagdo, enquanto processo responsavel por ndrage bens
culturais, impde também novas demandas formatisaasdituicbes de
ensino, especialmente no que tange a preparacdo sd@stos
(educadores e educandos). Sob o prisma dos letrasndigitais, em
particular, presumimos que estes desafios se cvace®m duas das
habilidades descritas por Jenkins (2006), a saloglay — a capacidade
de experimentar um ambiente como uma forma de ugiol de
problemas e a performance— a capacidade de adotar identidades
alternativas com a finalidades ligadas a improdeae a descoberta.
Dito isso, € necessario explicitar que tais deaseembora tenham
varios beneficios a extrair da gamificacdo e des smspectivos
produtos, carecem de melhor dimensionamento negiic

Os letramentos digitais ndo correspondem excluswéena um
know-howde ordem instrumental, mas, igualmente, a um ledpie
modalidades reflexivas que se traduzem em destrerdsirais.
Perpassando todas elas, estd a competéncia éécaa@entender do
préprio Jenkins (2006), condensa o conjunto de reabe fazeres
fundamentais a mobilizacdo fecunda e responsavetademesmas
habilidades.

E justamente ai que reside o principal ponto dixéb dos
letramentos em relagédo a gamificacdo: sabemose ddsidinga (2008),
gque o jogo é um dominio acima da moral, ou sej& gs acbes
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perpetradas no interior do circulo magico ndo estdo o toldo dos
mesmos coédigos de conduta vigentes no restantel@aSendo assim, é
natural que atitudes usualmente consideradas rociwamundo real
(como a violéncia fisica ou moral) ndo possuam anmaeconotacao
gquando perpetradas nas ambiéncias dos jogos. &ntetse a
gamificacdo se propde a borrar as fronteiras enjogo e 0 ndo-jogo,
mesclando uma atividade “séria” com o faz-de-caatacteristico das
circunstancias ludicas, como garantir o pleno dedeimento e
mobilizacdo das referidas competéncias éticas, @mrorrer na
descaracterizacdo do jogo? Até que ponto serithsebn suspenséo da
moralidade cotidiana nos contextos gamificadostEjee momento as
atitudes (nocivas) irradiadas pela racionalidadginseca ao jogo
transbordam para a vida ¥4 Creio que tais questdes se apresentam
como grandes desafios no horizonte da educacaaffoentomo tais,
séo inescapaveis aos agentes inseridos nesse csobpetudo aqueles
que almejam integrar os games ao seu arsenalatidagtodologict™.

5.2.2 Critica: dereviews ao “mimimi” em torno de Mass Effect 3

Epicentro de intensas discussoes, a dimensdoacifi@rente as
experiéncias dos videogames pode ser consideradazana na qual
ainda prevalece o dissenso e a indefinicao. In(sreia as duvidas que
pairam em torno do tema, entre as quais, boa paag@da incide sobre
guestdes de ordem priméria, como a prépria legiineé do debate. De
fato, soa como incoerente a tentativa de pensaspeito das insercdes
da criticidade numa atividade que depende justamggtsuspensdo da
descrenca. Jogar € antes tudo um voto de confiamgagagir crédulo
guiado por normas referendadas pela imaginacéodesda a uma

194 Em 2011, o Kotaku, site de especializado em com@&obregaming publicou o artigo
escrito por Kyle Kulyk, no qual a probleméatica dgb€rbullying é apontada como uma
ameagca real ao universo dos games. Nesse sentifid &/oca algumas das maneiras pelas
quais experiéncias de violéncia moral vividas notexto de jogos online e em féruns da
internet podem repercutir significativamente naavitkal dos individuos implicados —
sobretudo daqueles que ocupam a posicdo de vitinBisponivel em:
http://www.gamasutra.com/view/news/39112/Opinionb€hpullying_And_Gamers.php?utm_
source=feedburner&utm_medium=feed&utm_campaign==at+GamasutraNews+%28Ga
masutra+News%29&utm_content=FaceBook

15 Aos interessados, o site Knewton divulgou um essante infografico no qual séo
brevemente especificadas algumas das potenciadidddegamificagdo para a educagéo.
Disponivel emhttp://www.knewton.com/gamification-education/
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distorcdo arbitraria da realidade. Diante dissoyetiam, entéo,
caminhos viaveis para tratar dessa problematicafs@ariam eles?

Antes de buscar respostas para essas perguntadisgensavel
levar em conta uma outra indagacéo de fundo seroamtique é (ou
esta sendo entendido como) critica? Infelizmeradefse dizer que ai
se impde mais um ponto carente de consensos estasptefinitivas.
Em decorréncia disso, € inevitavel lancar mao de emtendimento
préprio, mas que nem por isso se furte do esfoecaet fiel ao real
sentido da ideia. Evitando divagar a respeito, éstealho foge da
crenca vulgar no interior da qual a criticidade cemfunde com o
ceticismo e com a negatividade compulsoria. Ao sndisso, opto por
entendé-la de acordo com as nogdes de abrangércimmexidade.
Dito de outra maneira, defendo que a vinculagacritiaa com os jogos
digitais se afirma, sobremaneira, mediante 0 movimele ampliacdo
da compreensdo acerca dos agentes implicados saurgesdessa
experiéncia (SILVERSTONE, 2005).

Tal definicdo também se mostra bastante oportumaaaso em
gue é levada em conta a abordagem adotada nestib:esfjui, 0s
games séo entendidos em termogaing categoria que extrapola os
momentos de jogo propriamente ditos, e que abrasyepraticas
culturais que se afixam ao redor da atividade. 8exs$im, o desafio
maior consiste em buscar os lampejos da criticidsiigostamente
diluida em meio a todas essas vivéncias, bem comofudcdo
intersticial que assume no vinculo entre as acdea e extra-jogo.
Quanto a isso, € licito afirmar que a observacacotaunidade UOL
Jogos forneceu subsidios preciosos, capazes deakeklgumas das
facetas inerentes a esse atributo.

Calha enfatizar que o que confere o status de cidadm ao
UOL Jogos € a “unidade espiritual” existente ergezis membros
(BAUMAN; MAY, 2010), caracteristica que remete ainafade
compartilhada pelgaming Pessoas se agregam a esse coletivo porque
possuem interesses relativamente equivalentes aoesy Além do
mais, conforme esclarecem Bauman e May (2010pmsicidades néo
se sustentam apenas a base da unido fisica, nmaspalmente do
pertencimento tacito existente entre os individudal sensacao,
afirmam, produz-se mediante o emprego de diferenigss de
estratégia, entre as mais comuns, figuram os situBiatam-se de
eventos e acontecimentos nos quais os participaatesonvocados a
ratificar seu vinculo para com a causa, quer digem a razdo que
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justifica a sua presenca no grupo: “[...] a comada& € antes um
postulado, uma expressdo de desejo e um conviteldlizacao e a
cerrar fileiras — mais que uma realidade” (BAUMAMAY, 2010, p,
76).

Com base nas observacdes de campo, percebeu-sea que
responsabilidade de promover tais rituais fica aga@ada porcao
midiatico-institucional do UOL Jogos, mais espeeifnente, de sua
funcdo jornalistica. Seja pela se¢do videogamesitagorincipal, seja
pelo férum, seja pela pagina Bacebookos integrantes da comunidade
sdo constantemente invitados a atestar seu penemid, através das
informacdes sistematicamente veiculadas neste l@ircurais
mobiliza¢des variam de acordo com o perfil de aslgrio, assumindo
desde formas mais “passivas”, restritas ao esfdegceonsumo/leitura,
até as mais ativas, que usualmente culminam neandisacdo e
tratamento desses mesmos conteldos — por meio stagpm de
comentarios nd~acebook ou ainda, da participacdo nas discussdes
travadas no forum.

Admite-se entdo que a informacgéo, no contexto dd Uayos,
atua como um componente de cunho ritualistico, pajoel é vital na
manutencdo e no fortalecimento dos significados comeectam os
individuos a comunidade. Mesmo assim, ainda redtandas a respeito
das demais fungdes cumpridas por elas junto addriasijogadores.
Quer dizer, quais seriam as ligagbes entre o camsigninformacdes e 0
jogar propriamente dito? Nesse caso, optei porertrar este exame
prioritariamente nas publicacdes do site princ{patdo videogames), e
em menor medida, nos contetidos do férum e da pégiRacebook

Primeiramente, € importante esclarecer que essaamase
informacdes sdo apresentadas em formatos variddose os quais, 0s
mais comuns sdo as andlisesviewy, as prévias greview e as
noticias. Esta, em particular, por sua maior pigseentre as
atualizacBes do site, também costuma ser a modalichais procurada
pelos jogadores. No férum, por exemplo, a categuoiicias possui a
terceira maior quantidade total de mensagens stadtre todas as
secOes — perde apenas para a categoria Vale-Tadeegéo Fora de
tépico, e para a categoria Playstation/PSP, naossmgos e Consoles.
Por outro lado, sua média de mensagens postadadpias é superior
que a de ambos, revelando que as novidades do nuosl@ames
cumprem bem o papel de elementos mobilizadoresmarmidade.
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Num primeiro plano, é licito afirmar que as no#ciastdo
incumbidas da tarefa de gerir os desejos e as &tpes dos usuarios.
De fato, ndo é comum que jogadores ajam de formapgisoria e
aleatéria em relacdo as suas possibilidades de, jogoto pelo
contrario, € de praxe que a escolha de um gamesolsonou
periférico/acessério seja precedida de um proces#erioso de
sondagem e pesquisa. A vigilancia constante empdelas novidades do
mercado é uma medida de carater estratégico, eag@e® intento de
facilitar a descoberta de oportunidades fecundakveesao.

Outro papel cumprido pelas noticias, diz respeitmaisicdo de
games e consoles (por vias legais): no geral,éegtaa decisédo tomada
de modo bastante acautelado, devido ao (elevadestimento
financeiro que ela implica, sobretudo em paisesocorBrasil, onde as
taxas e aliquotas aplicadas aos produtos desseezmtfindam num
encarecimento que pode duplicar, triplicar ou megoaxdruplicar o seu
preco final. Nesse momento, o “jogador”, agenteeregsado nas
promessas ludicas da experiéncia, passa a dividiersa com o
“consumidor”, cujas preocupacfes se traduzem esdmente em
termos de relagcdo custo-beneficio. Nao obstantmpartancia das
informacdes veiculadas pelo UOL Jogos, assim coelusplemais sites
de games, ndo se exaure na fundamentacdo desde tgoolha.

Para pensar a respeito das imaginaveis insercoesitita no
ambito das experiéncias dgaming vejo como oportuna a
problematizacdo de um cassui generis acompanhado durante o
periodo de investigacdo, que abarca um curioscuctinjde eventos
deflagrado por um game recentemente langado: o NEfest 3
(2012}, Trata-se de um jogo de RPG, desenvolvido pelaresap
Bioware, em parceria com a Electronic Arts, quetaan histéria do
comandante Shepdfd primeiro oficial da tripulacdo da nave Estelar
Normandia, pertencente a alianca terrestre — argefid responsavel
por representar o planeta terra em assuntos iatex@rios. Em Mass
Effect, Shepard esta incumbido de salvar o univatae ameacas
geradas por seres mecanicos cham&sgagperse para isso viaja através
de galadxias remotas, na tentativa de desvendaristérims por tras de
seus planos de conquista.

1% O site oficial do jogo pode ser acessado no endeéip:/masseffect.com/

7 Em Mass Effect 3, o jogador tem a op¢éo de escalhgexo do protagonista, podendo
atribuir a ele uma identidade feminina ou masculN@intuito de assegurar a fluidez do texto,
irei me referir a Shepard apenas no género masculin
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Desde a sua primeira edicdo, o game tem ocupadpam das
listas de titulos mais vendidos, acumulando inUmepoémios e
avaliacdes positivas tanto no ambito da indUstgaanto das
comunidades de jogadores. Entre os fatores queowent para esse
sucesso, sobressaem, além de sua elevada qualigafiea e de
gameplay o dinamismo e a altissima complexidade de suast@ss
narrativas. Na série Mass Effect, encontra-se, @oemplo, um
elaborado sistema de conversacdo que permite amgogmputar
inclinagbes morais variadas aos comportamentoshdpa®d — como a
calma, a agressividade, o medo e a inseguranca. piaturas Ssao
demandadas em diversos momentos do jogo, de madagjdecistes
tomadas pelo jogador ecoam numa extensa rede aeosvegerando
inlmeros itinerarios e combinagdes de jogo.

Sao escolhas que produzem modos distintos dertélharrativa,
e que elevam o grau de personalizacdo e variatdid@s desafios no
game, fazendo com que eles se plasmem em func@erfiode cada
individuo. Isso ndo € o que se pode chamar de eito “inédito” na
histéria dos videogames, posto que tantas outagdias ja se valeram
da multiformidade narrativa (MURRAY, 2003) — taisneo The Sims
(2009), Fallout (2008) e Dragon Age (2009). Nactati®, o verdadeiro
pioneirismo no referido game ndo subjaz somente cmxeitos
aplicados a trama, mas, especialmente, nas prasegd que eles sédo
operacionalizados.

A série Mass Effect ndo é simplesmente um conjdetgogos
isolados, mas uma trilogia, e como tal, com o perdd obviedade,
possui um Unico enredo segmentado em trés episddioggames)
distintos. Neste ponto, cabe enfatizar que est&rlas ndo esta
estruturada de acordo com um roteiro fixo, riggla configuracao esta
a reboque das respostas dadas pelo jogador assisasesituagfes
probleméticas do game, que ao invés de repercuéipamas nos titulos
em que foram efetuadas, ressoam nos demais jogoserila Isso
significa que as a¢fes perpetradas pelo jogadprim®iro episodio de
Mass Effect, encadeiam-se na rede de eventos de Bffest 2, que por
sua vez, também se “acopla” ao game segifhtdo fim, a soma de
todas as trajetdrias possiveis distribuidas aoolodg trilogia, cria
incontaveis combinacdes de jogo, que conferem uétergpraticamente
Unico a esta experiéncia, elevando o seu valoelay.

%8 50b 0 ponto de vista técnico, isso ocorre mediambeportacio deave gamegrquivos
gque armazenam todas as informag0fes de jgoma versdo do game para a outra.
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Figura 22 — Mass Effect 3 (2012): Shepard (no cémt)diante de um dos
varios dilemas impostos pela narrativa

Em vista do quadro esbocado, ndo é sem motivo qieegada
do ultimo episddio de Mass Effect tenha gerado dgarexpectativas
em seu publico. Alimentando essa ansiedade, daté de que todas as
escolhas feitas no decorrer da série desaguammieista na terceira
edicdo do game, momento derradeiro no qual os gwgadenfim
poderiam colher os frutos de seus esfor¢cos. Jumtoeferido fator,
também se encontra o0 investimento pesado em caapade
publicitarias, bem como na ampla divulgacéo do wimdlanto fez que,
em marco de 2012, o game enfim foi lancado, potiioao longo
periodo de espera de seus fas.

Sem entrar no mérito de todas as noticiapreviews que
antecederam a chegada oficial do jogo, pude natarsituacdo curiosa
a partir doreview® elaborado pela equipe do UOL Jogos. Publicada
pouco mais de uma semana apés o seu lancamentdlizeale Mass
Effect 3 ndo continha nada que me saltasse aos,gieto menos nao
de inicio. O jogo recebeu a nota 9, que mesmo seriddor a de seu
antecessor, agraciado com a nota maxima (10),spmnele a pontuagdo
média obtida pelos titulos mais “badalados”. Eng@spectos positivos,
foram listados elementos como: a melhoria nosmesdede batalha; a
retirada do carater obrigatério de algumas missdeexploracdes

199 Disponivel emhttp://jogos.uol.com.br/playstation3/analises/meféset-
3.htm#comentarios
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secundérias; e a criacdo do modo de jogo cooperafiv historia
também figurou entre os pontos fortes do game, aaimple,
paradoxalmente, a Unica fragilidade apontada piar @salise tenha a
ver exatamente com as “perguntas que ficaram sgpos&”’ — aspecto
que esta diretamente relacionado a narrativa.

De qualquer maneira, o que pareceu um deslize mporiancia
aos redatores do UOL Jogos, para boa parte dosefieafores do site
soou como uma falha imperdoavel no desenvolvimeotgame. Os
USUarios, assim como suas respectivas opinidesyagst plenamente
divididos: de um lado, aqueles que ndo pouparamiadcao jogo, e
indagaram sobre a razdo do mesmo néo ter alcaagaota maxima; do
outro, 0s que ndo se conformaram com o modo pelbadesfecho da
histdria foi construido, e por isso questionarageeroso juizo emitido
pelo site. Para dar uma rasa nocdo do problemamesj algumas das
respostas dadas pelos usuarios desgostososraviste

Devia™ ter terminado o jogo antes de fazer essa
andlise tdo superficial e cheia de informacdes
triviais. Afinal, se for por tudo que vocé citou o

jogo é nota 10, mas gracas ao final ele s6 ganha
um 9. Apesar de ter achado o jogo espetacular, a
maneira como eles imp&em o final pra vocé, sem

se importar com as escolhas que vocé fez durante
0 jogo chega a ser incbmoda, principalmente

quando a proposta do jogo é fazer a diferenga na
narrativa com as acfes e decisdes do jogador
(USUARIO 1™,

E sério isso? O analista da nota 9 e os comentarios
perguntam se ndo seria um 10? Sou fa da série
Mass Effect, jogo desde o primeiro com
expansodes li todos os livros e os quadrinhos. Mas
realmente fiquei decepcionado com ME3, ndo que

110 Referindo-se ao redator que escreveu a andlise.

M1 A secdo Videogames esta interligada ao Faceboetmitindo que qualquer um dos
usuarios desta rede social possa fazer comensitiwe as matérias do site, sem a necessidade
de novo cadastro. No entanto, diferentemente iddos que participam através de suas contas
do FUJ, cujos perfis estdo propensos a incorppensbnas” ficticias, os usuarios do Facebook
expbdem suas verdadeiras identidades ao efetuaguguaipo postagem nesta area. Em vista
dos varios comentarios enviados por esta via, @eat@ssidade de preservar o anonimato
daqueles os elaboraram, optei por identifica-l@nap pela alcunha “usuario.”
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0 jogo seja ruim, seria um esforco tamanho
considerando que o [Mass Effect] 2 era excelente,
mas varios aspectos do jogo perderam bastante, ao
ponto de eu considerar o ME2 o melhor jogo da
série [...] Claro, para coroar minha decepc¢ao com
0 jogo, o final mais terrivel da histéria em que
todas suas decisdes até ali pouco influenciam,
acabando com a gracga do jogo! [A] Nota [do] jogo
seria um 8 com esforgco, mas eu daria um 7,5
(USUARIO 2).

A situacdo pode ser definida da seguinte maneieanm que em
termos de jogabilidade ndo restem dlvidas a respmkit excelente
trabalho realizado pela Bioware, a suposta indiigaeda empresa em
relacdo as respectivas trajetérias construidass petradores ao longo
do game, no que tange a composicdo de seu desfgehmy um
indisfarcavel desagrado. Para a euforia dos néogistas™ a
insatisfacéo com o final de Mass Effect 3 foi cceptro de uma série de
criticas e protestos, que aparentemente fragilzangumento de que as
histérias sdo um componente meramente acessoriovidesgames.
Embora a eclosdo desse movimento seja digna deepores, estd em
causa uma questao ainda mais intrigante: se édeemgue o dizem as
criticas dos jogadores, e 0 game realmente imp&dinahdissociado
das escolhas feitas ao longo da historia, issafisigra quebra, mesmo
que parcial, da “promessa” feita pela produtoraadBeassim, este fato
nao deveria ter recebido maior destaque na arddid¢OL Jogos, uma
vez que o site, mais do que qualquer usuario, telrigacéo de aferir
um julgamento criterioso a respeito dele?

Acentuando ainda mais essa duvida, notei que otdgmSstas
dadas a referida andlise insinuavam banalidade edéig® de
complacéncia:

E é claro que, pra variar, é feita mais uma review
de Mass Effect 3 que nem ao menos menciona o
fato de o fim do jogo ser simplesmente horrivel,
indo contra toda a esséncia da série de que as suas

12 0 préprio Nelson Zagalo, pesquisador filiado a esirrente, publicou um artigo no site
Eurogamer, comentando sobre os acontecimentosvemdad Mass Effect 3, e como eles
ratificam o carater vital das narrativas para ogogodigitais. Para maiores informacdes,
acessarhttp://www.eurogamer.pt/articles/2012-03-31-a-aléecontar-historias
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escolhas fazem diferenca. Que engracado,
considerando que eu mandei um email sobre o
Retake Mass Effetf pra ca ainda ontem
(USUARIA 3).

Ao circular por alguns dos sites especializadosgaming de
maior proeminéncia mundial, pude verificar que ipamhente todos os
juizos emitidos pelos redatores desses veiculosmestram t&o
generosos quanto os do UOL Jogos: nota 9.0 (Gamésponota 9.0
(Eurogamer)™ Nota 9.3 (Gamesp¥}: nota 9,5 (IGNY"". Isso reforca a
hipotese de que é forte a sintonia entre 0s setlaresidia responsaveis
pelo mundo dos games, especialmente no que se rabsr critérios
empregados na apreciacdo dos langamentos. Naatehsa os juizos
emitidos pelos referidos sites ndo destoam da tem§eral, 0 mesmo
se pode dizer da opinido dos jogadores: altamawigidh, ou entéo,
com a leve vantagem dos descontentes. No site [§@N,exemplo,
muitos usuarios ndo pouparam “farpas”, questiondandigsivamente a
gualidade da andlise, colocando em xeque até madisora do corpo
editorial do site: “Claro, vamos ignorar todasalbds, deixar a Bioware
impune, e dar-lhe a pontuacéo tendenciosa de @.%dEio jornalismo
vendido™® (USUARIO 4). Este foi, de longe, o comentario aqeteve
0 maior indice de aprovacgéo entre aqueles que lenawiew aludido,
somando um total de 435 positivacbes — enquantoegunsio o
“colocado” acumulou 95, e o terceiro 48.

13 Trata-se de uma campanha iniciada pelos fis @a gée teve/tem o intuito de pressionar a
Bioware a acrescentar mais finais alternativos asdvEffect 3, fazendo valer a pressuposto da
valorizacéo das agfes e escolhas do jogador. \faras as estratégias utilizadas para atingir
a este fim, entre elas figuram desde a mogao emmantEsprocessos judiciais por propaganda
enganosa, até manifestacdes bem humoradas, comei®m de milhares de bolinhos aos
escritorios da produtora, que apesar de teremsvéoies diferentes, possuiam o mesmo sabor
— uma forma sutil de dizer que a empresa ofereasyogadores varias opc¢des, que no fundo
dao no mesmo (final).

14 Disponivel emhttp://www.gamespot.com/mass-effect-3/reviews/neffest-3-review-
6363906/

15 Disponivel emhttp://www.eurogamer.pt/articles/2012-03-07-magdeetf3-
analise?page=2

116 Disponivel emhttp://pc.gamespy.com/pc/mass-effect-3/1220075p. ht

17 Disponivel emhttp://www.ign.com/articles/2012/03/01/mass-eff@ateview

H8ugyre let's ignore all the flaws, Bioware gets gwath, and give it a biased score of 9.5! |
hate paid journalism.”
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Para tornar ainda mais evidente este desacertsult@intambém
o Metacriti¢’®, site especializado em criticas e andlises, que
diferentemente dos demais, ndo trata exclusivamgateideogames,
abrangendo também programas, séries de TV, albusigans, filmes e
livros. E importante esclarecer que ele é uma ddsag angulares deste
ramo, servindo como parametro de qualidade pareratis produtos
midiaticos — o proprio IGN compara as pontuagfeseats reviews com
aguelas publicadas no Metacritic. De qualquer madeu interesse
neste site ndo se resume as analises dos “criticoss também e
principalmente dos usuarios. Embora os juizos dgfisgionais e
amadores parecam ter pesos distintos, as médiesidas de ambos
possuem a mesma visibilidade, ficando estampadis dalado na
pagina pertencente ao produto. Em relacdo a MdsstE, notei que a
diferenca entre elas € quase abissal: 8,9 entdta®s profissionais, e
3,8 entre publict’ (FIGURA 23).

Mass Effect 3

Electronic Arts | Release Date: Mar 6, 2012 | Also On: PlayStation 3, Xbox 360 3 Tweet | {30 EiLike =02

Summary Critic Reviews ser Reviews Details & Credits Trailers &
Metascore User Score
Generally favorable revieves Generally unfavorable
bazed on 22 Critics bazed on 2701 Ratings
What's this? R m
Logi

Summary: Biovare completes the Mass Effect Trilogy Developer: Biolvare

with Mass Effect 3. Earth is burning. Striking from beyond Genre(s): Role-Flaying

known space, a race of terrifying machines have begun Cheats: On GameFAGs

their destruction of the human race. As Commancer Rating: bt
See the trailer Shepard, an Aliance Marine, the only hope for saving

! Detail: d Credit:
manking is to rally the civiizat... Expand ore Detalls and Cradits »

22 451
0 130
0 954
100 CD-Action 7\ Dadwinach /
Mar 13, 2012 —

Mass Effect 3 will force vou 151 eisagreat
decisions on a galactic scale 130 26 major
them through and you feel qh4 - Ereat mo.
afterwards. It really kicked

equivalent of testicles, What a spectacular

Figura 23 — Andlise de Mass Effect 3 no Metacritica esquerda, média
obtida entre os “criticos”; a direita, entre 0s usirios

19 Consulta feita no dia 20 de Abrii de 2012. Dispehi em:
http://www.metacritic.com/game/pc/mass-effect-3

120 A analise de Mass Effect 3 tomada como exemplesponde a verséo de PC.
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No fim das contas, a Bioware cedeu as pressdesilcp e
decidiu reparar o erro supostamente cometido. Pomais de duas
semanas apos a publicacéo da analise de Mass BffecOL jogos
divulga uma noticia que anuncia a chegada de non@do extra para
o gamé”. Para ser mais exato, trata-se de um DDGwhloadable
Content?) que tem o objetivo de fornecer novos detalhesspeito do
desfecho do jogo, ou, dito de outra maneira, “eaplmelhor” o final
que tanto desagrado gerou. Estaria finalmente eridef embate
préximo a um final feliz — tanto para a empresaango para 0s
jogadores? Com o encerramento do periodo reserdagesquisa de
campo, ficou inviabilizada a elaboracdo de qualgesposta definitiva
a esse respeito. Ndo obstante, ao que tudo indigaroblema em
guestdo ndo foi/sera resolvido somente pelo comgiemanunciado,
uma vez que a insatisfagdo do publico, como ja sjméo decorre de
unicamente de uma “incompreensdo” envolvendo ogpitla narrativa.

N&o queremos explicacdo, queremos é que nossas
escolhas tenham efeito no decorrer do game. E
que nem Visual Nov&’ que tu escolhe um
caminho e vai dar para um determinado final, e
nao escolher qualquer um e dar o mesmo ‘fihal
(USUARIO 5).

21 Disponivel emhttp://jogos.uol.com.br/ultimas-noticias/2012/04f@&ss-effect-3-recebera-
extra-gratuito-para-explicar-final-do-jogo.htm

22 Grosso modo, 0 DLC é uma modalidade de contelié\, cujo acesso se da através de
sistemas distribuicdo e/ou comercializagdo onliEmre principais exemplos no ambito dos
games, estdo as lojas das empresas produtorasst#es) como a X-Box Live (Microsoft) e a
PSN (Sony).

12 Trata-se de um género de jogo digital conhecidospa mecanica peculiar, em que a
jogabilidade se limita as escolhas feitas e ao®sutomados no decorrer da trama. Por conta
disso, em contraposicéo a maior parte dos gandisitiaais, nos quais a competéncia técnica
(atirar, saltar, correr) € o componente basicogdmeplay as Visual Novels seguem no
caminho oposto, centrando-se no enredo, bem comalesenrolar de suas respectivas
ramificacdes. Ou ainda, ha quem diga que elas pagernonsideradas como livros ou filmes
interativos. Entre os paises nos quais sua pagadr € mais acentuada, esta o Japédo, onde
esta categoria € amplamente empregada em parcgnafarmas culturais tipicas do pais,
sobretudo com os animes e mangas, cujas hist@@sano servem de base para a elaboragéo
de inimeros titulos de sucesso.

124 Comentério extraido da noticia supracitada.
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Apo6s esmiucar brevemente o problema, que “licdeslegamos
extrair do caso Mass Effect 3, no tocante a faawitica das
experiéncias dggaming@ Em primeiro lugar, foi possivel notar que é
razoavel o grau de complexidade inerente aos usgwapriacbes da
internet por parte dos jogadores. Nesse sentigapel das informacdes
obtidas através dos veiculos em foco, com destpgue a secao
Videogames do site UOL Jogos, extrapola a meracagdo de
alternativas proficuas de diversdo, através dalizdgdo acerca de
novos titulos disponiveis no mercado. Na verdasefincao se estende
ao fornecimento de subsidios para o processo deiapéo do jogar.

Ao se ler, por exemplo, uma noticia, interessa apenas a
provavel data de lancamento do game, mas princggabmos aspectos
intrinsecos a sua composicao técnica (plataformgual pertence),
artistica (gréaficos, sons e histéria) e operaci¢g@hero e jogabilidade).
Trata-se de um conjunto variavel de dados que skrvgarametro nos
processos de interpretacdo e andlise das expasédei jogo, e cuja
mobilizacdo ocorre durante e através do prégameplay quer dizer,
do jogar propriamente dito. De modo bastante sstalié licito afirmar
gue tais informagBes agem como interfaces crigoa® o individuo e a
atividade, que o habilitam a (re)conhecer os tragpecificos de cada
jogo, e por consequéncia auxiliam-no no dimensi@mm de suas
acOes e estratégias no interior da simulacao egkof

No caso de Mass Effect 3, tudo isso serviu paratifitar as
incoeréncias existentes entre os principios apEams dois primeiros
episédios da trilogia, o que havia sido prometidm referido game e
aquilo que efetivamente foi lancado pela BiowaremGsso, parte dos
jogadores teve condicbes de inferir que a premissalamental
mediante a qual a série pdde acumular tanto piestigde que as
escolhas do jogador fazem (ou pelo menos faziadifeeenca —, havia
sido surpreendemente “ignorada” justo na etapa em €a mais
aguardada: o desfecho da trama.

Curiosamente, a julgar pelas notas estampadasreosws
supracitados, este fato parece néo ter feito tdiftaenca para os
profissionais responsaveis por emitir os juizosacdos titulos recém-
lancados. Também nao impediu que Mass Effect giatia pontuagdes
elevadas, que ndo devem em nada as suas vers@®rast —
supostamente livres de quaisquer contendas enwav&oromessas”
nao cumpridas. Ocorréncias como essa sdo dignasstdenheza e
desconfianga, entre outras razdes, por terem séadevcomo parte de
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uma tendéncia neste ramo, ao invés de acontecimgnitamente

isolados ou atipicos. A meu ver, 0 caso Mass Efgdlustra uma

situacdo extrema; o ponto de inflexdo de préaticasposturas

caracteristicas das midias especializadas em gamges, em

circunstancias normais costumam passar desperselids que dessa
vez, em virtude da gravidade do problema, saltaéamvistas dos
jogadores/internautas.

Sem rodeios, convém esclarecer que o contexto tigads,
assim como os demais veiculos de informacao vdatangaming
provavelmente mantém relacbes de consideravel midade com as
industrias do setor. Pode-se dizer que se tratandelo simbiotico: de
um lado, as desenvolvedoras e empresas produtoragscém as
referidas midias as matérias primas necessériad @iamentar as
atividades da impressa competente — como detalkelis&os a
respeito dos titulos e aparelhos em processo dedcori versdes demo,
betas keys'®, convites para eventos e exposicdes fechadasanoleyr
publico, entrevistas com diretores e demais resp@is por cargos de
geréncia; de outro, os setores produtivos quetcatem papel mediador
cumprido por revistas, sites e programas de TVemale de tais
estratégias de divulgacdo (e persuasdo), no intlgtoelevar suas
chances de éxito junto as comunidades de jogadques,sob a sua
Gtica, sdo encaradas como nichos de consumidotesas.

Diante disso e da suspeita de um suposto “compldado em
torno e a favor de Mass Effect 3, é inevitavel oégitar nas eventuais
proximidades desse tipo de mediacdo com a fangersocao
frankfurtiana de industria cultural (ADORNO e HOREHER, 1985).
N&o estou a assegurar que esta situacdo é decardmaima acao
deliberadamente nefasta e manipulatéria, que mtetateturpar os
gostos das massas, relegando-as a condi¢cdo dentdoses acriticos
de toda sorte de mercadorias destituidas de atisdicar, tal como
postula a agenda do capital. Também néo estoucarthesa referida
hipétese, uma vez que o conceito de indUstria r@ljtmesmo passadas
tantas décadas desde a sua génese, ainda trapspeggervar 0 seu
potencial analitico. Nesse caso, interessa-meat@erste vislumbrar até

125 330 cadigos utilizados para habilitar a versaordeyame, atestando a sua autenticidade. As
Keyss@o muito utilizadas para coibir a pirataria dritigicdo ilegal de jogos, impelindo o
usuario a ter versao original, como condi¢do patdruir de certas fun¢des fundamentais —
como os modos de jogo online. Cada unidade do pmgsui uma senha que sé pode ser
ativada uma Unica vez, e que é verificada sempr@dogador acessa um servidor oficial.
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gque ponto os interesses e objetivos dessas inssfedlstrias de jogos
e a midia) permanecem imaculados, e em que monpaskam a se
confundir, de modo a afetar o andamento de supscigs atividades?
Até que ponto os profissionais responsaveis pogrtas avaliacdes
acerca de Mass Effect 3, e de tantos outros jagoseguem se manter
“imparciais” diante da influéncia (e quem sabe plassdes) exercida(s)
por estudios, produtoras e desenvolvedoras?

Pensando sob o ponto de vista formativo, € peténé&r em
mente que aeview ainda que constituido como contelddo de cunho
essencialmente valorativo, e como tal, ancoradopirido de quem o
elabora, também ¢é dotado de sistematicidade. Difmente das
noticias, que séo formatos notadamente descritapegados as coisas
como elas “séo”, as andlises possuem, de fato, abmegtura maior a
subjetividade, e por isso estdo mais suscetiveigeastos e preferéncias
individuais. Contudo, para que tenha credibilidd@mte do publico, é
necessario que tal esforco esteja revestido de rosgtade,
habitualmente obtida através do emprego de casegai métodos
especiais. Em outras palavras, para verificarqeaidade de um game,
estes profissionais se valem de ferramentas coaceitque |hes
permitem decompor a experiéncia de jogo, de modgamina-la em
todas as suas frentes, e assim alinha-la aos pan&neecritérios de sua
preferéncia. Ainda que detalhadas ne@gewsem rarissimas ocasiges
acredita-se que tais referéncias habitualmentassidm em conceitos e
categorias provenientes do design de jogos.

Mesmo em face da escassez de consensos em redag@thares
estratégias para a apreciacdo de games, é fat@m quasse de tais
recursos pode ampliar os niveis de sensibilidad#icidade e
autonomia dos individuos imersos em situacdesgte joom isso, estes
terdo enfim condi¢bes de abandonar o posto desrel#s avaliacbes de
terceiros, cuja lisura, consisténcia e imparciaé@acasionalmente
tenham sido comprometidas pelas aliancas firmadasas setores da
indUstria, e com seus respectivos designios. Adenmei internet
disponibiliza inUmeros espacos e instrumentos @edas seus usuarios,
que lhes permitem se contrapor aos veiculos dernmaigho e as
industrias do ramo, trazendo a tona eventuais paetayestos de
conivéncia existentes entre eles. Nesse caso, rapbxeexpresso pelo
site Metacritic € emblematico: 14, os jogadoresrtvn condi¢des de dar
visibilidade a incoeréncia estabelecida entre @eibm original de Mass
Effect, o “deslize” cometido no terceiro jogo daisé as altissimas
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pontuacbes obtidas por ele nosviews profissionais. Embora néo
decrete o insucesso de um jogo, uma nota baixa enpublico ja é
suficiente para “arranhar” a sua imagem frente @munidades de
jogadores, deixando-as em alerta para as provagetendas em torno
dele. Nao obstante, tais opinides ndo raro resuli@mimpressoes
formuladas de modo intuitivo e carente de sistenaade. Por isso,
com frequéncia adquirem o status de lamuria, cagmdalescrédito por
conta de sua aparente superficialidade e inconsisté e sendo
comumente apelidadas de “mimimi”.

Neste cenério, a funcdo dos letramentos digitaieegela nada
menos que vital. Com a ajuda de Jenkins (2006)amente, fica mais
facil sublinhar algumas das pericias cabiveis @ es$o0, tais como: a
conectividader{etworking) habilidade de buscar, sintetizar e disseminar
informacao, cujo potencial se concentra na mutigiio dos caminhos
gue conduzem as fontes de materiais atinentesanesg assim como
na possibilidade de articula-los, compara-los osmuereconstrui-los,
identificando suas possiveis lacunas e insuficééncb julgamento
(judgement habilidade de avaliar a qualidade e confiabilelade
diferentes fontes de informacgéo, que, em compleagénta qualidade
gquantitativa danetworking pode sustentar a analise, a interpretacdo e a
valoracdo dos contetdos nos dominiogdming— estejam eles dentro
ou no entorno dos jogos. N&do se pode perder da gise estes séo
apenas alguns dos hiatos a espera de preenchimembcante ao viés
critico dos videogames. Logo, convém esclarecerajeaso relatado
teve apenas o intuito de servir como um facilitagmmreconhecimento
de novas demandas no ambito da formagdo sobreaeqggsagames,
deixando em aberto um extenso campo de questiestesy

5.2.3 Criacdo: “minecraftando” pela rede

Entre todos os espagos que estruturam a comunisiatdelogos,
a pagina dd-acebook?® foi o que demonstrou o maior equilibrio entre o
volume e a visibilidade de contetdos, e as opatadss de participacéo
dos membros. No FUJ, por exemplo, 0s usuarios s&oop
protagonistas da producéo e socializagcdo de tuddoaque circula
pelos topicos, e por conta disso ha sempre algnode a ser visto,
diferentemente da secdo Videogames, no site pahajpe possui um

128 Acesso emhttps://www.facebook.com/UOLJogos
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ritmo de atualizacdo mais moroso, ditado peloseahte redatores da
UOL. Por outro lado, os conteldos presentes nesta detém maior

destaque entre os integrantes da comunidade, ¢e) par causa de sua
publicagdo menos constante (e por isso mais valta)z e também

devido ao seu maior grau de centralizacdo, aspgeaontrasta com a
alta profusdo de postagens caracteristica do forum.

Nem todas as atualizagbes da paginaFdoebookpossuem o
carater de divulgacéo, isto é, o intuito de propdgar as noticias,
reviews e previews da secdo videogames. Em verdade, parte
significativa delas parece ndo seguir essa premissa significa que
tais conteddos costumam ser exclusivos para ogiosuda referida
rede social, ndo podendo ser acessados em nenhtondominio da
comunidade. O intuito das postagens é razoavelnvemigdo: além da
ja referida funcdo complementar aos demais eixodJ@& Jogos,
também € muito comum a realizacdo de promocdedeia®re
competicdes, cujos prémios mais oferecidos sao gameaparelhos
recém-lancados, ou que nem mesmo chegaram ao mef@adainda,
nas vésperas de finais de semana e feriados, ércbaner o momento
“qual é a boa?": nele, os integrantes da comunidadesondados sobre
0 que estdo jogando ou ainda pretendem jogar niodeede folga,
podendo utilizar-se do espaco tanto para se préaruscespeito, quanto
para observar os games sugeridos pelosBares

O que parece dar o tom as atualizacdes da pagmaasa
“curiosidades.” Com este enunciado, pretendo definconjunto de
conteldos que ndo se enquadram nas modalidadesicEnéde
informacdo empregadas na midi@ming — mais precisamente, as
analises, noticias, prévias e etc. —, e que hdiitiie oferecem visdes
diversificadas a respeito dessa cultura, fuginde @ootocolos e
formalidades vigentes neste ambito. E importantecinear que por
causa (e ao mesmo tempo consequéncia) de seudoma# popular —
as imagens —, as curiosidades ostentam uma aura amagavel e
acessivel em termos técnicos, principalmente quaodgaradas aos
produtos advindos de trabalhos profissionais. Hater contribui
significativamente para torna-las um recurso cativd aos usuarios
dispostos a produzir seus préprios conteldos. Ndidameem que se
intensifica sua difusdo através da rede, tais ftrsnddo origem a novas

127 Um dos momentos “qual é a boa?” Diponivel em:
https://www.facebook.com/photo.php?fbid=1015079 DB3Bl46&set=a.399588179445.17640
5.124400289445&type=1&theater
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ramificacdes, imbuidas de estruturas relativamsistematicas, que em
muitos casos lhe conferem até mesmo o status ddimgeiagem.

Montagens, caricaturas, tirinhasiemes Lol Cats® e placas
desmotivacionaié®, sdo apenas alguns dos exemplos das formas
assumidas com maior frequéncia pelos referidoseddons. Como ja
havia mencionado, muitos desses formatos ndo exwmsnusuarios
conhecimentos técnicos avancados, tampouco o0 manude
ferramentas especializadas. Gracas a sites naiéhtgue oferecem
aplicativos online especialmente concebidos pauiitéa este trabalho,
€ possivel criar rapida e gratuitamente luvh Cat, por exemplo: basta
fazer o upload de uma foto, inserir a legenda ddsgje a imagem sera
gerada automaticamente. Sendo assim, parece gadtifia aparente
massificacdo de tais formas de expresséo no ardbitoiberespaco,
sobretudo nas redes sociais de maior apelo eninéepsautas.

Sejam ou ndo de sua autoria, 0s membros da conaenld@L
Jogos nd-acebookpodem enviar suas sugestdes aos administradores da
pagina, tendo em vista a sua publicacdo, e a coestmjapreciacdo dos
demais integrantes do coletivo. De certo, nem tadias atingem este
alvo, posto que a mediagdo num grupo com essasisiiiee (mais de 50
mil inscritos) precisa se valer do rigor, como doad para a
manutencdo do controle e da pertinéncia daquilo pieula. N&o
obstante, também importa ressaltar o valor inereateessas
contribuicdes, especialmente no que se refere alugida dimenséao
ritualistica da comunidade: na auséncia ou escadsezonteddos
“tradicionais”, mais precisamente, daqueles queteatEm a secao
Videogames, as criacdes e indicacdes dos usuamosme em cena,
incumbindo-se de mobilizar os integrantes e prapioi fortalecimento
dos lacos que 0s unem a sua “causa” — 0s interasggsning Diga-se
de passagem, (re)afirmar este pertencimento é amefata qual os
proprios usuéarios se dispdem a realizar de modaoScydarmente
“ex0ticos”, entre 0s quais, posso citar o comgetilento de fotografias

128 A sigla LOL significa faughin out loud (rindo muito alto). Os Lol Cats consistem em
fotos tiradas de gatos (ou quaisquer outros magceta situacdes exdticas e curiosas, que
recebem legendas cémicas, cujo papel € antrop@aodicomportamento desses animais, isto
é, conferir a eles inspiragdes de notadamente hasnaigumas dessas imagens podem ser
vistas no enderecbitp://icanhascheezburger.com/

2%Consistem em parddias dos posters motivacionaiageéns constituidas de figuras e
legendas que visam fornecer inspiragdo, suscitarosnoolhares a respeito de fatos
aparentemente triviais.
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nas quais sdo expostas tatuagens, com temas, ggessne simbolos
notérios do universo cultural dos jogos digitéis

Outra observacao digna de mengéo € que, emborpdntadas
curiosidades postadas tenha o entretenimento coovével finalidade,
muitas delas detém também um potencial reflexivm.di 29 de abril
de 2012, a pagina da UOL Jogos postou uma placaodescional
intitulada “Garotas Gamérs” (FIGURA 24): nela, estd exposta a
imagem de uma mulher sentada a frente de um codgutao qual
parece jogar um MMOG/MMORPG. Na referida figura,tanse a
presenca de diversos baldes de diadlogo, contenduertérios
direcionados a jovem por outros jogadores, bem caifnequéncia com
a qual tais dizeres sdo ouvidos por ela. Entrestedapassagens nesta
imagem, vale citar: “vocé tem namorado?”; “vocé edleer gorda e
feial”; “vocé deve seshemale™; “vocé deve ser um garoto de 12
anos!”; “vocé ndo deveria estar na cozinha?”. Nalgea figura expbe
algumas das manifestagcbes de assédio e precoruEitentes no
cotidiano das jogadoras de games online.

130 A titulo de exemplo, posso citar o0 caso de uneghante que tatuou, em um de seus bracos,
aHyrule Crest simbolo da série Legend of Zelda, e a compattititcavés da pagina do UOL
Jogos:

https://www.facebook.com/photo.php?fbid=2775013 Fl4&set=0.124400289445&type=1&
permPage=1

181 Esta postagem se encontra disponivel em:
https://www.facebook.com/photo.php?fbid=10150708MR46&set=a.399588179445.17640
5.124400289445&type=1&theater

%2 Termo de origem inglesa, o vocabulo shemale ézadib para se referir a travestis e
transexuais. No ambito dos jogos onliseemaleé como se chamam os jogadores do sexo
masculino que optam por assumir identidades/asataneininos no universo do jogo.
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P : Vocé joga bem!
Vocé queria Faz webshow?

ser um homem?
7

Vocé deve ser
um garoto
de 12 anosl!

10
Vocé tem

namorado? Vocé deve ser

gorda e feia!

Vocé néo devia
estar na cozinha?

"Garotas Gamers

Vocé pode ter boas sKills, bons itens, jogar bem,
mas vocé nunca tera respeito...

Figura 24 — Garotas Gamers

Este pode ser considerado um exemplo de interfatoe eritica e
criacdo no ambito das comunidades de jogadores:dagm momento,
um individuo que viveu no jogo uma experiéncia ip@s ou
negativamente) marcante, sente-se inclinado a dénleepara uma das
(meta)linguagens tipicas da cultura digital, plaatildo-a com o grupo, e
eventualmente discutindo-a, obtendo assim novapeetivas acerca do
vivido. Todavia, a meu ver, o caso aludido demownstndo ter
alcancado todas as suas potencialidades critiodrefs, em parte,
devido & auséncia de mediacdo e direcionamentoedatel por parte
daqueles moderam a pagina da UOL Jogos. Nesselgeptirece-me
inevitavel ndo pensar nos diversos temas e proklesogiais que
poderiam ter sido trazidos a baila mediante umegio corriqueira de
jogo: desde as estereotipias aplicadas as “tritlosios segmentos
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minoritarios, até as relagcdes de poder existentdse eos géneros.
Mesmo diante dessa limitagdo, ndo ha motivos pesarar a postura
dos administradores da pagina, uma vez que a sgadwonsiste em
tdo somente mobilizar os membros, sem que necassdrie
disponham de um projeto oficial para isso.

Apés feitas essas consideragdes, interessa-mecaesentre
todas as formas criativas e expressivas vinculadagmming aquelas
que conservam a maior intimidade na relacdo conimgudgem dos
jogos. Para servir de fio condutor a esta ponderagscolhi um game
em particular, cujo contato mediante o trabalhacaepo revelou ser
rico em oportunidades, sobretudo no tocante a pgémlucultural
(através das midias): trata-se do Minecraft. Dera@b, cabe mencionar
gue a sua histéria é relativamente curiasa,generis distinguindo-se
radicalmente dos titulos mais aclamados dos Ultienass, dentre os
quais, podem ser evocados os ja referidos Mass<tEffeworld of
Warcraft. Entre os fatores que demarcam essa dif@redestacam-se
aqueles que dizem respeito a sua origem: ao cuntdas referidas
franquias, Minecraft ndo foi produzido por uma gi&rempresa do
ramo. Trata-se de um jogo independeniadi¢), criado pelo
programador sueco Markus Alexej Persson (conheciino Markus
“Notch”), e que desde o langcamento de sua primairadoalpha, em
marcgo de 2009, vem quebrando paradigmas na ingéstra cultura dos
videogames, fato que tem Ihe rendido inUmeros m€miuma crescente
comunidade de jogadores. O que ha afinal de tdeaittwwr em
Minecraft?
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Figura 25 — Minecraft (2011

Resumidamente, Minecraft pode ser definido comogame do
tipo sandboxisto €, constituido de um mundo aberto sem mHdik0S
de acdo, cujo principal objetivo consiste em realizma tarefa
relativamente simples: sobreviver. Para isso, aisglomo papel de
“Steve”, um personagem genérico sem historia ouvagdo prévia, o
jogador deve explorar diferentes tipos de biomardg8tas, praias,
desertos, montanhas e cavernas), onde tudo podestarido, coletado
e/ou utilizado como recurso na producéfting) de inimeros objetos
e materiais, tais como ferramentas, armas, moOwigssoOrios e
alimentos. Além da inanicdo, o protagonista de ktak também
enfrenta os perigos da noite: ao escurecer, inlgregmes hostis como
esqueletos, zumbis e aranhas, saem de seus egjosnt@mando ainda
complexa a missdo do jogador.

Um dos elementos que confere identidade a Mineéraftsua
estética visual baseada em formas geométricasaregut nesse caso, 0s
cubos —, aspecto que se converte hum tipo singelgngabilidade, no
gual tudo aquilo com o que se interage no decdogogo esta imbuido
de propriedades de encaixe e combinacdo. Paredemvemas podem
ser lapidadas, transformando-se em tocas ou abtigosos de arvores
podem ser cortados, e em seguida trabalhados tédosf), dando

13 Retirada da galeria imagens pertencentes a Miftesgasecdo videogames do site UOL
Jogos. Disponivel em:
http://jogos.uol.com.br/pc/galerias/minecraft. htotNavid=as2098621
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origem a tabuas, carvdo vegetal, portas ou mesiterads para uma
casa. Em vista dessas singularidades, séo freguasteomparacoes
entre a aparéncia de Minecraft e a légica dos bedgs de montar
(como os Legos). Por fim, o game ainda conta com pamleroso
algoritmo de criagdo de mundos, traco que o perngerar
aleatoriamente territérios com cerca oito vezeamanho do planeta
Terra. Isso significa que, além de Unicos, estesiartes de jogo séo
praticamente infinitos.

Figura 26 — Bioma florestal gerado em Minecraf

Em dezembro de 2011, ap6s pouco mais de dois asuke
lancamento de sua primeira versatpha Minecraft finalmente é
submetido a apreciacdo dos redatores da UOL Jaggodiando um
review na secdo Videogaméd O jogo foi avaliado como excelente,
obtendo a nota 9. Como é de praxe, junto a méakd, fioram listados
também as principais qualidades identificadas meegdem como suas
fragilidades. Entre os pontos positivos, figuranibardade para “fazer
0 que quiser”, sua abertura a e variedade de rmaddes (MOD’s), o

modo de jogo multiplayer e a amplitude de sua codage de

13 Retirada da galeria imagens pertencentes a Mifteo secéo videogames do site UOL
Jogos. Disponivel em:

http://jogos.uol.com.br/pc/galerias/minecraft.htotéfNavid=as2158640
135 Disponivel emhttp://jogos.uol.com.br/pc/analises/minecraft.htm
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jogadores. Entre 0s pontos negativos, encontranasauséncia de
documentacgédo (guias e manuais oficiais), os gr&fitascos” e o estado
incompleto do jogo. Como ja havia mencionado nalaoe anterior, as
reviewssdo matérias sobre as quais os gostos e prefesgressoais do
autor exercem grande influéncia, especialmente nmcepso de
interpretacdo dos elementos técnicos e estéticgegio Por isso, nao
espanta o fato de que muitos usudrios colocaraxeene algumas das
observacdes desta andlise, contra-argumentando caaceatas
ambivaléncias intrinsecas a algumas caracteristidas jogd>®,
principalmente aquelas que dizem respeito aos par@gativos.

Assim como eles, percebi que todos 0s aspectodammEnnesta
andlise como limitacdes de Minecraft sdo, de modmdoxal, os
mesmos que dao origem as suas maiores potencisdidand termos de
gaming Em outras palavras, seus pontos positivos nagastamente
daqueles que foram classificados como tracos megatiPor exemplo,
a simplicidade gréfica, caracteristica que |Ihe degtoar dos demais
titulos de sucesso, é o que torna Minecraft um ggonente acessivel
em termos de hardware. Seus requerimentos sdo mait modestos
gue os da maioria dos titulos da dltima geracadgaiees, nicho que
cada vez mais tende a impor o0 uso de computadaresiab de
configuracdes altamente “potentes”. J& o cardteraipado, ao invés de
um sintoma de descompromisso por parte dos desenlokEs, reflete o
esforco continuo de acrescentar novos conteldgmame, de modo a
incrementar as ramificacbes de jogo oferecidas pgmdores,
alimentando suas expectativas para as proximakizaifes. Por fim, a
auséncia de documentacdo, traco que diz respeitexasténcia de
manuais e/ou tutoriais dentro do game, é aquilo tquea Minecraft
uma experiéncia genuinamente social, pois impejegaiores a buscar
em outras fontes, mais especificamente, junto asunwmades, as
respostas para 0s seus respectivos problemas.

De fato, ao me aventurar pelas sendas de Mineotafervei que
a auséncia de instru¢bes € o que prevalece: aocaomena nova
partida, fui simplesmente “lancado” no meio de utoeesta, sem que
qualquer tipo de tarefa me fosse (explicitamenéalad Diferentemente
dos jogos digitais convencionais, que costumamapreelo didatismo,
reservando o0s primeiros momentos de jogo ao erdinduncdes e
comandos basicos, Minecraft lanca o jogador numsérmia de

1% Tais comentarios est&o disponiveis na propriangéd review.
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direcionamento simplesmente perturbadora. Entre pomcipais
desdobramentos desse sistema, sobressai a nedessie 0S
individuos tém buscar “fora” do jogo as possiveispostas para 0s
problemas com os quais se deparam “dentro” dele.adatar essa
postura, Minecraft assumiu o risco de que os jogedsimplesmente
abandonassem o game, mas o que ocorreu foi jusmenntrario, e o
jogo se tornou uma febre mundial, em parte, degidaurpreendente
mobilizacdo dos individuos que com ele se envolvidntitulo de
exemplo, examinemos um dialogo extraido de um djpisds do FUJ,
intitulado “baixei Minecraft, joguei uma hora e eeif>”, cujo autor é
um usuario chamado Tigre do amor;

[Tigre do amor] — (xingamento) tem nada pra
fazer no jogo p6

[Tigre do amor] — vc fica meia hora construindo
sua casa, dai sai procurando uma mina maneira, se
perde e ndo volta nunca mais pra sua casa. Bom
jogo (ironia). Vou jogar Mass Effect 3. Flw

[Triforce banida] — é pq vc ndo sabe fazer as craft
(xingamento)

[Tigre do amor] — me ensina entdo

A conversa prossegue, e entre assuntos que stesaicefigura

a craftagem de bussolas — a julgar pelo conteuddidlmgo, um

instrumento de extrema utilidade. Trabalhar commas¢érias primas
extraidas da natureza por meio da mineracao, pemm@r, exige o

conhecimento acerca das combinacfes e arranjogifespe para

criagdo de cada item, ou seja, das férmutasifed utilizadas para
dispor os materiais de producédo nas mesas deltaabrk Benches)
(FIGURA 27). E possivel descobrir como elaboranstede modo
intuitivo, mediante processos de tentativa e eBantudo, este € um
esforgo que quase sempre redunda em insucesso, esta elevada
guantidade de matérias primas a disposi¢céo fazqummo numero de
combinacdes possiveis também seja alto, o que sighificativamente
as chances de éxito. Nesse caso, nao ter a midere de por onde
comecar € um problema téo intrigante, que ao ineésedundar em
desisténcia, cria a necessidade de recorrer asfaternativas de

187 Disponivel em: http://forum.jogos.uol.com.br/baxei-minecraft-jogdehora-e-
enjoei_t 1972955
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informacédo, que o proprio jogo ndo oferece. O pedjde encerra o
excerto acima — “me ensina entéo” — é apontad@pten (2008) como

um dos trés sindi® através dos quais um designer de jogos pode saber
se um game esté a obter éxito junto ao seu pulgligag, em particular,
também expressa a sua competéncia em formar “femdié pratica’
(SALEN, 2008, p. 2), isto &, de instituir formasaj@endizagem mutua
baseada no vinculo entre mentores e aprendizei®s\@rtros titulos de
sucesso também conseguiram fundar formas socisgs thatureza, mas
apenas Minecraft parece ter obtido éxito ao toos&lm pré-requisito a
sua fruicéo.

Crafiing

J_rf

Figura 27 — Mesa de trabalho (produzindo uma forndia)

No &mbito da rede, as necessidades instigadas ipecidft sdo
supridas mediante a apropriagdo e utilizacdo deses diversificados:
artigos ewikis em enciclopédias onlif®, féruns*® blogs, reviews

1% Os outros sdo: 1) “posso tentar?” — indagac&oilgstra o interesse despertado por um
game, e que leva alguém a querer joga-lo, mesmaigdea n&o o conhega; 2) “posso salvar?”
— além de demonstrar que ha interesse em jogammemia numa outra oportunidade, essa
pergunta sinaliza que o principio da agéncia preagsta exercendo efeito sobre o jogador,
fazendo-o considerar as agfes perpetradas no eledorjogo como um investimento, e como
tal, digno de conservacéo.

139 A versdo em portugués da enciclopédia virtual deebtaft pode ser acessada em:
http://br.minecraftwiki.net/Minecraft_Wiki

1400 férum oficial de Minecraft no Brasil pode seessado em:
http://www.minecraftforum.net/
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detonado¥* (walkthrough$, entre outros. Cada um deles possui as suas
respectivas especificidades, sendo capazes dechszatiferentes tipos

de demanda. Esta pluralidade se revela fundamantalontexto das
comunidades, dado que os rituais tipicos a estediépgrupo suportam
modos variados de engajamento. Quando comparad@xpmplo, ao
compartilhamento de experiéncias num forum de d&tm, a consulta
de wikis e textos informativos tende a implicar niveis mesode
esforco em termos de participacdo produtiva. Deggea maneira,
mesmo ostentando graus distintos de atividade, srabainiciativas
cumprem os requisitos da unidade espiritual ersgnr@embros.

A disposicdo para compartilhar se mostrou uma a@alkag de
togue nas vivéncias de Minecraft. Como vimos noitabp anterior,
com a ajuda das reflexfes de Shirky (2011), é comueneste tipo de
comportamento se desdobre da satisfacdo sentidalgpegm ao criar
algo através do proprio esforco. Embora algumasgassconsigam se
contentar com a criagdo em si, 0 mais comum € gitres queiram
submeter suas respectivas obras a apreciacdo g¢elihlino, podendo
ele ser grande ou pequeno; intimo ou desconhedel@madores ou
especialistas. Devido as suas semelhancas cormqgséxios de montar,
Minecraft também atua como sistema de criacdo, ued, além da
competéncia técnica para sobreviver, 0 uso do paTga imaginativo
na gestdo das matérias primas obtidas tambémdiéeranca.

Nos jogadores de curta data, esta inclinacdo sdfestn de
modos relativamente despretensiosos, modestos,asnuitzes até
imperceptiveis, como por exemplo, por meio da \@et@de mostrar aos
pares a moradia construida para fornecer protegdontbnstros que
surgem ao anoitecer. No tépico oficial de Minecradt FU3* pude
notar, além das desconfiangas acerca da qualidaglegd, a presenca
de varias imagens contendo os pequenos feitosnddduos que ainda
tateavam em meio as possibilidades do jogo. Poo tado, chamou-me
ainda mais a atencdo, o fato de que o0s videos igareser o0s
verdadeiros donos da atencgdo, destacando-se colimgumagem de
maior apelo entre os participantes do tépico. Em tmedida, isso se
deve a sua capacidade de fornecer, por interméiapticativos de
gravacdo facilmente manuseaveis, registros em temga das

41 Guias passo a passo que sdo déo instrugdes demtaespeito de como vencer um jogo.

142 Disponivel emhttp://forum.jogos.uol.com.br/minecraft---topicufieialicus-videos-meus-
em-hd-versao-100-saiu-topico-ainda-vive_t 1103183ep1
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experiéncias de jogo, que além de imagens em matanéambém
permite aos jogadores narrar suas respectivasiassfit Vale ressaltar
gue nesse tipo iniciativa também existe uma dimeeda@cacional, pois
estas criagfes ndo retratam apenas “o0 que” elemfanas também o
“como” fazem, explicitado por meio de um métodooszlmente
didatico: o préprio fazer. Com isso, os videos gdms pelos jogadores
de Minecraft revelaram-se propensos a assumir emat&cdo tutorial.

Além do modo sobrevivénciasyrviva), no qual o objetivo
principal consiste em explorar 0 mundo a procuraegeirsos, 0 jogo
também possui um modo criativo. Nele, todos os madge objetos e
utensilios que no modo sobrevivéncia precisam eeplhidos ou
craftados, ja estao a disposicao do jogador, padeadutilizados para
os fins que bem entender. Se ndo ha o interessegmavar, é possivel
usufruir de tudo aquilo que o jogo tem a oferecer termos de
jogabilidade, concentrando-se em projetos ou aog®ds cuja
concretizagdo depende apenas do esfor¢o e da igagire cada um.
As maiores surpresas geradas pela comunidade decitdihdecorrem
justamente daquilo que 0s seus integrantes foraimda sdo capazes de
realizar através do modo criativo: réplicas do Aigd* da nave
Enterprisé®, das minas de Tirith° e até mesmo do planeta Téffa
Todos esses exemplos foram obtidos no ja aludigaddoficial de
Minecraft no FUJ, onde foram socializadas vériadrasu obras
igualmente farabnicas. Estes trabalhos fazem pdgteum extenso
acervo composto por milhdes de videos criados sixelmente a partir
de Minecraft, e distribuidos entre dezenas ou messamenas de
milhares de canais alojados em sites corMowutube

1430 video produzido pelo usuério Ducknator, criattoreferido tépico, € uma boa maneira
de ilustrar essa situagdo. Disponivel em:
http://www.youtube.com/watch?v=duatKJEdERg&featunleyer embedded

144 Disponivel emhttp://www.youtube.com/watch?v=NPLnnwOlIBg

145 Faz parte do universo da série Jornada das Estxtieo disponivel em:
http://www.youtube.com/watch?v=kn2-d5a3r94

146 £ um dos cenarios pertencentes a obra Senhorrdiis, Ariada por J. R. R. Tolkien. O
video esta disponivel em:
http://www.youtube.com/watch?v=gx7UKLCNYjw&featunglayer embedded

147 Disponivel em:
http://www.youtube.com/watch?v=LWPk5zIKAEM&featunglayer embedded
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Figura 28 — Cristo Redentor elaborado em Minecraft®

Enfim, diante do quadro exposto, 0 que se pode ganch
respeito dagyaming no que tange a sua vertente propriamente criadora
A principio, é importante esclarecer que, aquitf@de criacdo néo é
encarado de modo idealizado, quer dizer, como psocelo qual
resultam producdes de cunho necessariamente sublimeador ou
revolucionario. Em concordancia com Palfrey e Qagg€11), é
necessario distinguir a ideia de “criacdo” da nag@dcriatividade”, ou
seja, nao misturar as obras em si com 0s juizosedmgdo a sua
originalidade. Sendo assim, nem todas as criagcfesdos
necessariamente criativas, mas nem por isso deixkerer criacbes: “a
‘criagdo’ esta relacionada a qualquer conteudotalidgeito por um
Nativo Digital, desde uma atualizacdo R@cebook (‘Mike esta...
cansado hoje’) até um videoclipe artistico” (PALFRE GASSER,
2011, p. 132). Nao se trata de desconsiderar @t@sgealitativo, mas,
na verdade, de trazer esta compreensao para wndereutro, capaz de
acolher toda a sua pluralidade.

Dito isso, com base nas observagBes de campo,igeificar
trés tipos distintos de criacdo:

» Enddgena— diz respeito as criagdes que tém os jogos como
destino final, e que sdo produzidas por intermédimeios
oferecidos pelos préprios games. Atravésgdmeplay os

18 v/ideo disponivel emhttp://www.youtube.com/watch?v=3EYtkJqod74
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jogadores de Minecraft foram capazes de engendrar
prédios, monumentos e releituras de lugares reais o
ficticios, cujo objetivo principal é servir de couogbivel
para o proprio jogar, seja para seus criadores, [s@ja
agueles com quem este material € compartilhado. Em
outras palavras, trata-se de tudo aquilo que éupidal e
também consumido no interior do game;

» Periférica — corresponde as criacbes que, embora tratem
obrigatoriamente de elementos vinculados ao urovers
cultural dogaming ndo tém o jogo como destino final, nem
se originam de recursos oferecidos por ele. Nease, @
bastante pertinente o exemplo encarnado pela imagem
“Garotas Gamers” (FIGURA 24): trata-se de uma placa
desmotivacional, metalinguagem nativa da interoafp
tema alude diretamente aos jogos, mas que foi batee
com vistas a fruicdo em ambiéncias outras da rede;

» Hibrida — abrange as criacbes que se valem dos meios
oferecidos pelo jogo, mas cujo destino final n@opoprio
game, e vice-versa. Nesse caso, enquadram-se as
experiéncias de jogo narradas pelos préprios jagado
convertidas para a linguagem audiovisual dos videos
consumidas pelos internautas em sites coMowube No
sentido oposto, é possivel mencionagame modifications
(MODs): realizadas através deftwaresespecializados e
linguagens de programacgdo, consistem em alteragdes
cddigo fonte do game original, cujos efeitos varidesde
mudancas estéticas e tematicas, até a reconsiniegcal
das mecanicas de jogo.

Sobre este viés, muito tem se discutido a respeiteeu pretenso
potencial artistico. Quando abordadas por estenprias manifestacdes
desta categoria assumem uma denominacdo espebffichinima. No
entendimento de Martin Picard (2006), este conckito designado
predominantemente a producdo de filmes e animagliesés de
mecanicas e ambientes de jogos digitais, bem camsimulacdes. O
Machinima, diz ele, reclama para os videogames ¢degado técnico e
cultural deixado pelo cinema, no intuito de edifiecana forma de
expressao singular. Nesse caso, o0 individuo naisté &penas como
jogador, podendo ser tambéperformer ator, diretor, roteirista e
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narrador da obra. Em geral, a estrutura da perfwenados
“machinimartistas” resulta das inter-relacdes erités elementos: o
gameplay a virtuosidade técnica e as narrativas.

Ao tratar da problematica dos ludoletramentos, DBavidson
(2011) também aborda a questdo da performanceogos jdigitais,
dividindo-a em trés eixos distintos, a saber: ajpeténcia e expertise —
para progredir num jogo, o jogador precisa desemrvoé dominar,
através da pratica constante, conjuntos espectieqericias, no intuito
de superar os desafios que lhe sdo impostos; todlteasustenta-se na
premissa de que os games sdo ambientes de atuam@oogiso, que
proporcionam um meio fecundo para experimentacdded®os e
espacos variados, em meio aos quais os jogadodesnpge engajar em
vinculos de experimentacdo e descoberta, na temtdéd moldar suas
experiéncias a cena e a dramaturgia produzida pelog designers; c)
espetacular — assim como os grandes eventos @sporis partidas de
videogame também constituem uma ocasido abertpeatadores, cujo
interesse principal é testemunhar os feitos hespioariosos ou mesmo
extraordinarios, perpetrados por aqueles que ést@mte dagyameplay
Este viés, em particular, ainda cumpre o papekftzgo motivacional
extrinseco, que induz o jogador a ndo apenas bascalhora de seu
desempenho, mas também a compartilhi-lo com os,sgj@ no intuito
de obter o seu reconhecimento, seja com o propdsiteceber “dicas”
que favorecam ao seu aperfeicoamento.

Retornando a questdo da expresséo, Picard (200Byralejue,
assim como o cinema frequentemente assume constegiiadas, que
nao necessariamente aludem a fungbes de natutesticarndo raro se
alinhando a logica de mercado, 0 mesmo ocorre coiachinimas —
termo que designa ndo apenas a atividade, mas ranase seus
respectivos produtos. Esta foi justamente uma dasifais limitaces
observadas junto as comunidades de jogadoresagées que circulam
por este meio parecem se restringir a transmissé@ufarmacodes triviais
e ao entretenimento. Evidentemente, ndo é meuiwabjdtminuir o
valor inerente a essas finalidades, porém o sadopri@io também é
digno de preocupacdo, uma vez que revela o carasdrito da
apropriacao desta forma criativa. Vale menciona spb a égide dos
Machinimas, além das obras de cunho artisticop est@lemais criacdes
gue extrapolam a esfera da expresséo pessoal, feequentemente se
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propdem a tratar de temas imbuidos de relevanditicpoe socidf®,

Admite-se que parcela significativa desse descosopakecorre da
prépria banalidade inerente as praticas e intentiades
“desinteressadas”, aspecto que remete aos usassaneos cotidianos
dos jogos digitais, bem como das midias em gerdb MNbstante,
presume-se que no caminho da operacionalizagdoMimhinimas
também se encontram obsticulos de ordem técnicalterat, que
constrangem as potenciais oportunidades de matdlizecritica e
artistica de seus repertdrios expressivos.

Sob o ponto de vista formativo, julgo que este caa@steira dos
demais descritos, ndo deixa de sublinhar a impoeéatos letramentos
midiatico-digitais (JENKINS, 2006). A apropriaca@ap(opriation),
habilidade de experimentar e remixar significatieate conteldos
midiaticos, pode aprofundar o usufruto das formagpressivas
(end6genas, periféricas e hibridas) das quaigaming se vale,
imputando a elas finalidades que tenham condic@egxtrapolar o
prisma do entretenimento. Paralelamente, a navegaghsmidia
(transmedia navigation habilidade de seguir o fluxo de histérias e
informacdes através de diferentes modalidades coatianais, revela-
se estratégica num contexto no qual as criagcbesatasnidades de
jogadores estdo propensas a se multiplicar, incango novas
sisteméticas.

Ademais, tais producbes tendem a se distribuir amyd de
diversos ambientes e redes sociais da internetndaz com que se
tornem igualmente indispensaveis o0s letramentosaddig ao
relacionamento interpessoal, tais como: a negaziggégotiatior),
habilidade de transitar através de diferentes caiades, discernindo e
respeitando mudltiplas perspectivas, e apreendesgidrelo normas
alternativas; e as inteligéncias coletivasollective intelligence
habilidade de acumular conhecimentos e comparaasidento com
outras pessoas em busca de um objetivo comum (NEBIKI006). Sem
davida, a democratizagéo do conjunto de saberagesels pertencentes
a todas as formas de producéo de significadostascrogamingé uma
tarefa excessivamente ardua para que as instituige ensino a

149 Uma maneira interessante de ilustrar essa utiliz@catravés do machinima produzido pela
organizacdo Global Kids, Discovered. Em linhas gerais, seu enredo problematiza a
exploracdo sexual infantil, valendo-se de cenadjentes e avatares pertencentes ao Second
Life. Disponivel em:
http://www.youtube.com/watch?v=d_bID58UILo&featudayer_embedded
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assumam sem nenhum tipo de apoio. Em funcéo giasece vital que
estas possam ao menos preparar 0os jogadores/edsiqaanad extrair o
méaximo dos intercambios estabelecidos com os pasntuito de
preencher de modo autbnomo e consistente, no amfitonalidade, as
ocasionais lacunas deixadas pela educacéo formal.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

"Em vez de oferecer aos jogadores alternativas
melhores e mais envolventes para a realidade, eu
quero que todos nds nos tornemos responsaveis
por alimentar o mundo com uma realidade melhor
e mais envolvente."

(Jane McGonigal)

De carona nas palavras de Jane McGonigal, seguinoms as
Gltimas linhas deste trabalho. Desde ja, afirmanessa plena afinidade
em relacdo aos anseios da autora: assim comaaeiagin desejamos
um mundo e, sobretudo, uma educacdo melhor e ma@vente ndo
apenas para jogadores, mas para todos os educamdogeral.
Pressentindo provaveis acusacdes de ingenuidadéha grave num
esforco desta natureza —, conhecemos a dificuldiedalcancar tal
objetivo. Na verdade, cremos que se trata de uncepso: lento,
complexo e bastante suscetivel a retrocessos. Sagsim, ndo deve
haver espaco para visdes messianicas acerca dassdagtais, nem de
suas potenciais contribuicdes ao ensino.

Mesmo assim, foi notavel a oportunidade de conhewsEs a
respeito do que os videogames sdo capazes deamptiga além dos
consoles goysticks E mais do que isso, ver como a cultura digital,
prédiga na invencao de formas participativas, apumseabastecer esta
ocasido de novos significados, de modo a ndo abandos ja
existentes. Atualmente, a impressdo que prevaleca de que
simplesmente jogar e vencer ndo € mais suficiesnt& @ jogador: mais
do que isso, ele precisa lidar com a miriade décpsy conteudos e
instrumentos que tem expandido a ressonancia dageriémncias
eletroltdicas no dominio das midias. Se levadaia, &sta observacdo
fragiliza ainda mais o imaginario que atribui awa@wimento com os
videogames a responsabilidade pelo afastamentoimdidgduos do
convivio social.

E bem provavel que imerso neste tipo de culpabfiaaesteja o
pressuposto de que o ciberespaco — ou qualquen doiminio da
virtualidade digital — ndo abriga formas de sodidéde legitimas.
Trata-se de uma atitude que frequentemente senarip saudosismo
tipico aos discursos tecnofébicos, que ndo raranstigado a antipatia
gratuita em relacdo as manifestacdes da cultuialdi§ob esta o6tica, o
dispéndio cada vez mais elevado de tempo na fdastéelas, sejam elas
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dos computadores, dos videogames ou dos celulai@sa em ser
encarado como um comportamento digno de descoafiangue, em
casos extremos, converte-se em alvo de patologizadesse sentido,
h& que se ter cautela com o perigo das naturaésasdbretudo quando
elas se baseiam em juizos morais desprovidos dedmpdade.

Seja como for, cabe destacar que, se por um lagleracédo e o
isolamento sociais ndo representam problemas t@wnahtes neste
cenario, uma vez que as interacbes agenciadasqgralanicacdo digital
tém ampliado as possibilidades de contato entiseess humanos, por
outro, esta condig&o traz consigo um novo conjdetdesafios com os
quais ainda ndo sabemos ao certo como lidar. Etn sentido, isso
pode soar como desdobramento de uma suposta oetaralrexistente
na vida civilizada, na qual é perfeitamente plaalsque a solucdo de
um entrave imediato também seja o germe que dé&roriy um novo
problema — assim como alguns tipos de resposta émmbstéo
propensos a serem “maes” de novas indagacdes. @i e vinculo
entre ogaming e as comunidades virtuais também se inscreve neste
guadro de ambivaléncia. Por isso, € convenientamaat alguns dos
principais resultados apresentados por este trabalh

No que tange a sua instrumentalidadgamingno ciberespaco
revelou a existéncia de modalidades insuspeitgegtes digitais. Mais
precisamente, referimo-nos aos produtos advindosgataificagcéo:
atividade que consiste na transposicédo de mecémhéciagos eletrbnicos
para situagfes de ndo-jogo. Através do forum UQjodofoi possivel
observar a aplicacéo de principios originarios girses as estruturas e
interfaces do referido espaco, de modo a instigerécipacao ativa de
seus respectivos usuarios. Sob a dtica educaciorahos que o0s
conceitos e técnicas fornecidos pela gamificagdenamm como
possibilidade fecunda, capaz de viabilizar a @gj&o de jogos num rol
mais numeroso de situacdes didaticas, sejam dliag @u offline.

Por outro lado, tais combinacbes também tém inzitad
guestionamentos de natureza ética: até que posuspensado da moral
cotidiana, efeito da constituicdo do circulo mageve ser sustentada
nas circunstancias criadas pela gamificacdo? Eta @@ que ponto ela
passa a dar margem a atitudes indesejadas no meatfo Em face
dessas questbes, sobressai o desafio de concilitomento dos
letramentos intrinsecos a l6gica dos jogoplé&y e a performance) com
o desenvolvimento da competéncia ética indispehsaesse tipo de
discernimento.
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Em outro viés, observamos que boa parte dos cargeud
consumidos no ambito das comunidades virtuais ocdalrom o
amadurecimento da compreensdo critica acerca dgss jdigitais.
Valendo-se de noticias, prévias e andlises, osdfwga interiorizam
conceitos capazes de agucar 0os esquemas de pereepiarpretacao
postos em funcionamento nas situagbes de jogacauliio as bases
hermenéuticas aplicadas a essas experiéncias. sibgdios atuam
como elementos mediadores que lhes permitem pranteitigras mais
apuradas acerca dos componentes técnicos, estétlddicos diluidos
no jogar.

N&o obstante, estes conteldos também possuem sandnos e
pontos cegos. Por intermédio da polémica envolvemdgame Mass
Effect 3 (e seus respectivagviewg, vimos que as informacdes
veiculadas pelas instdncias “jornalisticas” e ‘wihis” das
comunidades nao sdo imparciais, e como tais, eath®raveis aos
designios e interesses das industrias do setor. e@bates e
controvérsias envolvendo as avaliactes do refgiéoe trazem a baila
a urgéncia de preparar os jogadores, no sentidthete fornecer as
categorias e conceitos necessarios para a fornoudagénoma de juizos
consistentes em relacdo aquilo que jogam. Na gazdveg desta
demanda, estdo os letramentos ligados a conede/ifi@tworking e
ao julgamentojgdgment.

Do ponto de vista da producdo midiatica, observaouus o
gaming abrange formas de criacdo diversificadas. A princiestas
foram divididas em trés categorias distintas, &isanddgena — quando
a producdo e o0 consumo acontecem dentro ou at@e®sjogos;
periférica — quando a producdo e o consumo acantéoea ou em
torno dos jogos; hibrida — quando a producao ocmnéro do jogo, mas
0 CONsSUMO no seu entorno, e vice versa. Por méas,des jogadores
conseguem dar vazao a diferentes facetas de selviemento com os
games, servindo-se de acordo com finalidades queepe entre a
mentoria fnentorship, que consiste no ensino de comandos, estratégias
e instrucbes basicas, e a espetacularizacdo, el @&egxibicdo de
histérias, performances e facanhas provenientgeg@ario jogar. Estas
e outras iniciativas parecem se sustentar no adsadbter a atencdo e o
reconhecimento dos pares, impulso que, via de régraatuado como
reforco as motivagdes intrinsecas pertencentesgm Nesse sentido,
0s Machinimas despontam como linguagem de grané® apssas
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comunidades, cujo potencial vem tencionando e comlifido as
fronteiras entre os videogames e as artes.

Entretanto, o pleno aproveitamento dessas formasegsivas
ainda parece estar longe de se generalizar. Eneipoituigar, devido ao
dominio relativamente raso das competéncias técrégaidas pelos
dispositivos e aplicativos acionados neste tipo etgendramento.
Certamente, as aprendizagens decorrentes dasgigsraom 0s pares
tém atenuado razoavelmente esta debilidade. Caontugloe € ensinado
através de tais intercambios comumente se restduggélo que 0S
jogadores precisam saber para promover incursdeaishaEnquanto
isso, 0s traquejos necessarios a mobilizacdo “eiwegl” de tais
formas criativas aparentemente permanecem senda@ @
insuficientemente exercitados no dmbito das conauigigl virtuais. Por
consequéncia, presume-se que 0 conjunto de ingksaa@rtisticas,
sociais e politicamente engajadas cabiveis a essmsfestacoes,
delineia um campo inteiramente aberto a interven@@enativas. Nesse
caso, mostra-se oportuno o desenvolvimento dosnlemtos que
envolvem a nhavegacdo transmididrarffsmedia navigation a
negociacaor(egotiatior), a apropriacacafpropriation) e as inteligéncias
coletivas ¢€ollective intelligence

Em linhas gerais, cremos na fecundidade da temgatizalos
jogos digitais amparada pelas premissasgdming Gracas a elas,
fomos capazes de verificar a intercambialidadetentis entre o jogar e
as préticas socioculturais que ele suscita, benoappapel estratégico
cumprido pelas comunidades virtuais na configuracdessas
experiéncias. Igualmente, ndo teria sido possiMehngar essa
compreensdo sem as contribuicbes da midia-educpe&pectiva que
nos permitiu ver os jogos digitais para além daitéce dos aparelhos, e
concebé-los enquanto sistemas de significado noEta
polissémicos. Diante disso, vale enfatizar que @stbalho ndo se
prop6s a inventariar todos componentes ligadoanaarcultural armada
pelos e em torno dos games, posto que a sua ghdaltorna inviavel a
realizacdo de tal tarefa. Ademais, em que pesa aignificancia, a rede
€ apenas um, entre varios dominios, para ondedgtiade se espraia.

Corroboramos a ideia de que os jogos digitais eficesentam
apenas ferramentas a disposicdo de professorascadedes em geral,
mas também objetos e conteddos de suas respedtiemgencdes
pedagdgicas. Entendé-los exclusivamente como me&tddoensino é
uma forma de insinuar a sua neutralidade, caratiteri que,
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definitivamente, ndo é parte dos games. Em momerdo® esse, €
essencial ndo recorrer a posturas radicais, sejavipodo otimismo
miope, que vé nos jogos digitais apenas um conjuloformas
divertidas de aprender; seja mediante a ortoddaiangsta, que atribui a
eles a culpa pelos desvios na formagcdo moral dassrgeracdes. Tratar
de um fenbmeno dessa ordem exige, sobremaneirajsea lpelo
equilibrio dessa e de tantas outras dicotomiaidogdos dogmatismos
gue as mesmas estao predispostas a evocar.

Georges Snyders, através de suas reflexfes acaredegria
escolar, nos ensina que a dialeticidade tende aresgrosta mais
apropriada a esse tipo de impasse. Além de se dalseu potencial
instrumental, as praticas pedagogicas precisamiirbyogos digitais
da cultura elaborada que a educacao formal estiénlrida de oferecer.
Nesse caso, tanto a midia-educacdo quanto os éttasnmidiatico-
digitais nos auxiliaram a demarcar algumas dasribointdes cabiveis
as escolas e demais instituicbes de ensino, no tQnge a
implementacéo de projetos dessa natureza. Aindaagsam soar como
modismos ou como mais uma das coqueluches do macaEmico,
cremos que tais perspectivas almejam, na verdddalizar valores
classicos que ha muito tém permeado os arquétipo®rchacdo do
individuo, que por sua vez, preconizam o fortalecitn de sua
autonomia e o empoderamento de suas a¢fes no muedclareza
acerca dessa funcéo é vital, uma vez que dissodeeelevacdo dos
momentos de pura diversdo em genuinas experiémEaslegria
cultural.

Quanto a isso, € importante ressaltar que a prggardos
individuos para um envolvimento mais complexo comgaming
também é uma maneira de contribuir, ainda quedtatitente, com a
abertura de novas vias de participacdo culturags@pde inicialmente
restritas as comunidades (virtuais) de jogadoremair parte das
habilidades descritas ao longo deste trabalho glichgeis a quaisquer
outros ambitos da vida que mantenham relacéessliostm tecnologias
de informacé@o e comunicacédo, e com as respectidagas que elas
engendram. Se bem direcionado, o enriquecimentadgeslacdes pode
atuar como impulso a formas variadas de engajansadial, que ndo
somente aquelas restritas ao entretenimento — y&mmo, as tao
almejadas iniciativas de cunho civico.

Além disso, arriscamo-nos a dizer que 0s jogos taigi
correspondem, por si s6, a um vetor significative cidadania.
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Entendido como atividade de presenca cada vez sigifficativa no
tempo livre dos individuos, gaming reline um extenso conjunto de
praticas inseridas nos dominios do lazer. Em paisg® o0 Brasil, o
lazer é um direito social garantido constitucioreritd™®, e como tal,
cabe ao estado assegurar as condicOes necesSarEEI aacesso e
usufruto integral. Como vimos, a alegria na esacdia pretende se
impor por meio da mimetizacao das légicas vigenteseferido campo.
Em virtude disso, esclarecemos desde ja& que naosgonobjetivo
sustentar esta hipétese, posto que tal ato sem&smno que ir contra
tudo aquilo que defendemos até entéo.

Por outro lado, é aceitavel afirmar que, enquantacd
operacional do poder publico, a escola também ctargpécumbéncia
de promover, pelos meios e recursos que lhes swi@s, avangos
nesse sentido. Retomando os principios ja& esmigcatio é dificil
inferir que é possivel atender a essa demanda seetessidade de
incorrer em descaracterizagbes ou no abandono alespecificidade.
Nesse caso, o desafio consiste em desenvolver anoamib dos
educandos através da cultura elaborada sob a tigs$a instituicdo, de
modo a prepara-los para gozo pleno das praticdazae filiadas ao
gaming mobilizando todas as suas potencialidades liddticas e
estético-criativas. Logo, por mais estranho e exicdnque isso possa
parecer, na aptidao para jogar “bem” também rasideiés da conduta
cidad&, posto que nela se encontram os meios ge#is os individuos
podem fazer uso de um direto social.

Num gesto indispensavel de franqueza académicag-raab
pontuar também algumas das limitagcdes presentesossa iniciativa.
A primeira delas diz respeito aos jA mencionadeblpmas técnicos
ligados & comunicacdo, que nos impediram de estdretelacdes de
maior proximidade com os membros do férum, inviadildo a
realizacdo das entrevistas programadas. Ainda @eoe fosse uma
demanda obrigatéria ao método escolhido, essa lootgéo
provavelmente forneceria visfes valiosas acercgaioing podendo
influir decisivamente em conclusdes extraidas dbatho de campo —
seja reforcando-as, seja desdizendo-as.

Desde o inicio, esta investigacdo ndo acolheu emdreseus
objetivos o reconhecimento de padrdes e recorr&nois intermédio de

%0 Tal garantia se encontra claramente expressatign &° do capitulo 1| da Constituigio
Federal (1998). Disponivel em:
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/constituicaoftstitui%eC3%A7ao.htm
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mapeamentos quantitativos. Em verdade, o presemtgistu num
esforco de natureza exploratéria, inspirado encfpios da etnografia,
e que por conta disso se direcionou essencialnterbservacédo de
ocorréncias “exoticas” — classificadas de acordu ocseu potencial de
problematizacdo do tema em foco. Todavia, esté® ghara nés que
iniciativas como a demarcacgéo dos perfis dos memeocomunidade
investigada também ofereceria uma base consistienteflexdo. Com
este respaldo, haveria a possibilidade de balgzanalises do objeto a
luz de diferentes variaveis, entre as quais, dastas a faixa etéaria.
Tais informacdes nos permitiiam, por exemplo, fieai de que
maneiras as idades dos jogadores afetam o seuvEneoto com o
gaming deixando-nos mais proximos de descobrir comoncas,
adolescentes e adultos se distinguem em termompreacdo dos
jogos digitais.

E aconselhavel que pesquisas futuras levem conssctos
supracitados, principalmente quando se debrucaobmne @s interfaces
entre ogaminge a educacéo. Além das referidas questdes, émiente
dar destague a mais algumas demandas emergentes:

e Sabendo que a vida cultural ndo se restringe asafode
sociabilidade sustentadas pela rede, ressaltatsgéacia
de estudos que se atentem as articulagcfes exsstanite as
dimensbes online e offline dgaming,e que expandam a
compreensao acerca da(s) ecologia(s) dos jogdaidigi

» H& necessidade de uma transposicdo dos principios e
categorias pertencentes ao design de jogos pasnpoc
educacional, uma vez que muitos desses conhecisnento
podem instrumentalizar professores e educadorgsssao
de identificar as estruturas dos sistemas técnieos
simbdlicos dos games, bem como no reconhecimento (e
guem sabe criacao) de titulos dotados de alto giaten
educacional;

* Na era da comunicacéo digital, a mixagem de cdoteé
linguagens tem se revelado uma pratica altamefitedida
nos ambientes online, e como tal, vem suscitando
indagacfes que aludem, direta e indiretamente papéis
cumpridos pelas midias nesse cenario. Diante diaso,
ascensdo de novas formas expressivas hibridaslaadts
aos videogames é uma questdo investida de relayanci
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especialmente no que tange aos Machinimas, maatgfieest
que tém assumido posicdes estratégicas no campo do
gaming

Finalmente, esperamos que o presente esforco iestigado
novos olhares a respeito da educacdo baseada emdagtais. Uma
educacdo que ndo assevera seu mérito (exclusivematravés do
patente prazer imediato que € capaz de gerar, angsa de tudo, as
custas dos impulsos que d& ao sujeito em direcdoplano
desenvolvimento de suas capacidades. Um impulsmada alegria,
cuja definicdo ainda é escorregadia, e que, emrdemia disso, teima
em ser o motivo para toda sorte de equivocos. Régger maneira,
muito mais do que responder a perguntas, nossiboirfiti tio somente
provoca-las, sublinha-las e quem sabe até tornidescapaveis. Por
hora, o que nos resta € aguardar o desenrolar lwhiedes declarar o
game over- afinal, de clichés também vive o trabalho irtilal.
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