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RESUMO

Este trabalho, intitulado "Imagens Ludicas e Jogos Visuais: Possibilidades e Dilemas na
Cultura e na Educacado Contemporaneas", investiga as complexas relagées entre jogos de
tabuleiro, educacéo, design e cultura visual. Abordando o impacto pedagdégico e cultural ainda
subexplorado dos jogos modernos, a pesquisa os posiciona como mediadores cruciais de
conhecimento em contextos educativos informais. Metodologicamente, a tese emprega a
A/R/Tografia, integrando os papéis do pesquisador como artista, académico e educador, e
hibridizando essa abordagem com metodologias de design de jogos para analisar
sistematicamente o processo criativo. Uma contribuicdo desta pesquisa € o desenvolvimento
do jogo de tabuleiro educativo "Politizar Apresenta: Vossa Exceléncia", concebido para
engajar jovens com as dinamicas legislativas municipais. As contribui¢cdes tedricas do estudo
destacam os jogos como elementos estruturantes da cultura e cognicdo humana, uma
linguagem propria que molda a "cultura gamer”, e um meio narrativo que confere agéncia e
comunidade aos jogadores. Além disso, a tese examina criticamente os jogos como arenas
de disputa ideolégica, explorando conceitos como a retdrica procedimental, o "éxodo digital"
impulsionado pela precarizagdo socioeconémica e pelo potencial imersivo da Inteligéncia
Artificial, e a intrincada relagédo entre meritocracia e saude mental no capitalismo tardio. Os
dados qualitativos, derivados do desenvolvimento do jogo e de rigorosos playtests, validam
sua eficacia em promover engajamento e aprendizagem significativa, apesar dos desafios
inerentes ao design colaborativo. Em ultima analise, este trabalho sublinha o potencial
transformador dos jogos na construgao de comunidades e no fomento da cidadania critica,
defendendo sua consideracdo séria nos cenarios educacionais e sociopoliticos
contemporaneos.

Palavras-chave: Design de jogos. Educacdo. A/R/Tografia. Cultura visual. Experiéncia.



ABSTRACT

This work, titled "Playful Images and Visual Games: Possibilities and Dilemmas in
Contemporary Culture and Education”, investigates the complex relationships between board
games, education, design, and visual culture. By addressing the still underexplored
pedagogical and cultural impact of modern games, the research positions them as crucial
mediators of knowledge in informal educational contexts. Methodologically, the thesis employs
A/R/Tography, integrating the roles of the researcher as artist, academic, and educator, and
hybridizing this approach with game design methodologies to systematically analyze the
creative process. A key contribution of this research is the development of the educational
board game "Politizar Presents: Your Excellency," designed to engage young people with
municipal legislative dynamics. The study's theoretical contributions highlight games as
structural elements of human culture and cognition, a unique language that shapes "game
culture," and a narrative medium that gives players agency and community. Furthermore, the
thesis critically examines games as arenas of ideological dispute, exploring concepts such as
procedural rhetoric, the "digital exodus" driven by socioeconomic precarization and the
immersive potential of Artificial Intelligence, and the intricate relationship between meritocracy
and mental health in late capitalism. The qualitative data, derived from the game's
development and rigorous playtests, validate its effectiveness in promoting engagement and
meaningful learning, despite the challenges inherent in collaborative design. Ultimately, this
work underscores the transformative potential of games in building communities and fostering
critical citizenship, advocating for their serious consideration in contemporary educational and
sociopolitical scenarios.

Keywords: Game design. Education. A/R/Tography. Visual culture. Experience.



RESUMEN

Este trabajo, titulado "Imagenes Ludicas y Juegos Visuales: Posibilidades y Dilemas en la
Cultura y la Educacion Contemporaneas," investiga las complejas relaciones entre los juegos
de mesa, la educacion, el disefio y la cultura visual. Abordando el impacto pedagdgico y
cultural aun subexplorado de los juegos modernos, la investigacién los posiciona como
mediadores cruciales de conocimiento en contextos educativos informales.
Metodolégicamente, la tesis emplea la A/R/Tografia, integrando los roles del investigador
como artista, académico y educador, e hibridando este enfoque con metodologias de disefio
de juegos para analizar sistematicamente el proceso creativo. Una contribucién de esta
investigacion es el desarrollo del juego de mesa educativo "Politizar Presenta: Vuestra
Excelencia," concebido para involucrar a los jovenes con las dinamicas legislativas
municipales. Las contribuciones tedricas del estudio destacan los juegos como elementos
estructurantes de la cultura y la cognicién humana, un lenguaje propio que moldea la "cultura
gamer," y un medio narrativo que otorga agencia y comunidad a los jugadores. Ademas, la
tesis examina criticamente los juegos como arenas de disputa ideoldgica, explorando
conceptos como la retérica procedimental, el "éxodo digital" impulsado por la precarizacion
socioeconomica y el potencial inmersivo de la Inteligencia Atrtificial, y la intrincada relacion
entre la meritocracia y la salud mental en el capitalismo tardio. Los datos cualitativos,
derivados del desarrollo del juego y de rigurosos playtests, validan su eficacia para promover
el compromiso y el aprendizaje significativo, a pesar de los desafios inherentes al disefo
colaborativo. En ultima instancia, este trabajo subraya el potencial transformador de los juegos
en la construccién de comunidades y el fomento de la ciudadania critica, defendiendo su seria
consideracion en los escenarios educativos y sociopoliticos contemporaneos.

Palabras clave: Disefio de juegos. Educacién. A/R/Tografia. Cultura visual. Experiencia.
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INTRODUGAO

A existéncia do jogo é inegavel. E possivel negar, se se quiser, quase
todas as abstracdes. A justica, a beleza, a verdade, o bem, espirito,
Deus. E possivel negar-se a seriedade, mas n&o o jogo. (Huizinga,
2019, p.3)

A presente pesquisa se propde a discutir as relagdes possiveis entre jogos de
tabuleiro, educacao, design e cultura visual a partir da perspectiva de educador,
designer, jogador e pesquisador. Para isso desenvolvemos um jogo de tabuleiro
educacional, e analisamos o processo criativo de design do jogo com a finalidade de

discutir a pratica com jogos educativos a partir dos Estudos da Cultura Visual.

Dentre abordagens tedrico-conceituais e epistemoldgicas as mais
diversas, a cultura visual comparece ndao como disciplina, mas
hipoteticamente como um territério mais ou menos aberto, que
comporta, entre seus projetos, a busca de explicitacdo de algumas das
armas utilizadas nos diferentes embates, sobretudo aqueles dos quais
os fluxos imagéticos tomem parte relevante (imagens de toda
natureza, inclusive as da arte), seja na produgdo de sentido, na
manutencao de hierarquias, no desafio a elas, nos processos de
socializagao, na busca de conformacido de novos sentidos da vida
social. (Martins, 2012, p.2)

O jogar, principalmente em ambientes digitais, se tornou um elemento central
na cultura contemporanea. Nas Uultimas décadas os jogos movimentaram
culturalmente uma legido de fas, e o interesse do publico por RPGs e jogos de
tabuleiro também passou por um crescimento vertiginoso, deixando de ser produtos
culturais nichados e recebendo o status de hobby mainstream. Esse novo contexto
cultural impde mudangas nas légicas de ensino, visto a necessidade de se aproximar
das novas geragdes de estudantes, que pela proximidade com as telas digitais se

aproximam de igual modo das culturas dos jogos.

O acesso precoce as telas deve ser problematizado, mas também deve ser
encarada como uma realidade que tem impacto nas praticas culturais de uma parcela
significativa dos estudantes. A presente pesquisa intenta contribuir para uma
discussao saudavel sobre uma importante carga cultural dos estudantes, que se

valorizada pode proporcionar experiéncias educativas mais profundas e significativas.
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Quando se fala de cinema, video e televisao na escola, geralmente
encaram essas produgdes como ilustracbes - o professor passa um
filme para ilustrar o que foi falado. Nesse caso fica evidente que o filme
assume um papel secundario. Uma espécie de ilustracdo e imagem
inferior ao texto e a explicagao oral. Quando se produz um filme nao
se pergunta se o espectador estd em algum estagio de operagodes
mentais, em que método foi alfabetizado, em que série da escola esta,
ou se vai aplica-lo em alguma atividade escolar. Porém, quando é
apresentado na escola, a primeira pergunta que se faz é: "adequado
para que série, que disciplina, que idade etc.?". As vezes, ouvimos
dizer que um filme "n&o pode ser passado para a 6 série", por exemplo,
e no entanto ele é assistido em casa pelo aluno, juntamente com os
pais. (Almeida, 1994, p.7)

Essa pesquisa surge da necessidade de encarar os jogos a partir das lentes
dos estudos da cultura visual, da educacédo e do design. Ao longo das préximas
paginas iremos abordar os aspectos culturais e educacionais dos jogos, com um
recorte que deu atengao especial aos jogos de tabuleiro modernos, visto que uma das
propostas desta pesquisa foi o desenvolvimento de um jogo de tabuleiro com a
finalidade de entender os mecanismos internos que tornam os jogos tdo potentes

mediadores de conhecimentos.

Esses temas e discussdes caracterizam a educacéo da cultura visual
como uma abordagem transdisciplinar que se fundamenta e pde em
perspectiva conceitos de  descontinuidade, deslocamento,
instabilidade e mutabilidade. Estes principios orientam os movimentos
pos-modernista e pds-estruturalista. Contrapondo-se as concepgoes e
praticas pedagogicas herdadas do modernismo, reivindicam a
necessidade de mudanca na maneira de pensar a imagem, a
sociedade e suas instituigdes, buscando atender as novas condigdes
socioculturais e estéticas que passaram a configurar o mundo
contemporaneo. (Martins, Tourinho & Martins, 2013, p 63).

Entre o inicio de 2021 e meados de 2023, desenvolvemos um jogo de tabuleiro
como parte do projeto de extensdo, Politizar, vinculado a Universidade Federal de
Goias, que visa introduzir jovens a vida politica, em interlocugédo com as esferas do
poder legislativo em ambito estadual e municipal. O desenvolvimento do jogo se deu
de maneira coletiva e colaborativa, com o auxilio de uma equipe multidisciplinar. O
processo de design do jogo € exposto ao longo da presente tese, onde se debatem
as diferentes questbes que influenciaram o desenvolvimento do jogo, bem como
elaboramos sobre a sua recepgao e sobre como a experiéncia divertida de jogo tem

impacto sobre os conteudos absorvidos pelos jogadores.
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A pesquisa é também resultado de um percurso de vida, em que pude perceber
a importancia social e cultural dos jogos na cultura contemporanea, principalmente
nas geragdes posteriores a minha, que cresceram com o contato e acesso facilitados
aos jogos, sejam os digitais, pela popularizagédo das tecnologias de informacé&o, sejam
os jogos de tabuleiro e RPG, cada vez mais acessiveis gragas as novas redes
logisticas. Enquanto professor, que atua sobretudo nos cursos de design, percebo nos
grupos de estudantes um amplo interesse por jogos, bem como o dominio do
vocabulario dos jogos. Essa percepgao, junto a minha proximidade com a cultura dos
jogos, ajudou em diversas situagdes a me aproximar dos estudantes, gerando muitas

vezes pontes potentes que facilitaram a mediagao na construgdo de conhecimento.

Esta pesquisa possui duas frentes metodologicas distintas, uma ligada ao
design e desenvolvimento do jogo de tabuleiro educativo, outra relativa a pesquisa
académica e a confecgao desta tese. Apesar de versarem sobre temas inicialmente
distintos, conforme a pesquisa se desenvolveu, as abordagens metodoldgicas
acabaram por se misturar, gerando hibridismos entre game design e pratica de
pesquisa em um intercambio de métodos e ferramentas que pudessem ajudar a
entender melhor um objeto de pesquisa tdo complexo quanto o jogo. Destacam-se o
framework MDA e a A/R/Tografia como aportes metodoldgicos centrais para esta

pesquisa.

Mais que a emogao do rolar dos dados, mais que a empolgacao por superar
um desafio proposto, os jogos se mostraram importantes catalisadores sociais na
minha experiéncia de vida. Forjei fecundas amizades a partir das mesas de jogo de
tabuleiro, bem como fiz amigos nos fliperamas, nas lan-houses, nos pubs de jogos
online. Algumas dessas amizades perduram ha décadas e tantas outras surgem

esporadicamente nas mesas de jogo, algumas para o resto da vida.

No campo cultural os jogos operam como mananciais de narrativas que
atingem com impacto torrencial os jovens. Jogos sdo muito eficientes enquanto
vetores de narrativas, discursos e visdes de mundo. O livro convida o leitor a imaginar
acontecimentos e personagens, o filme mostra ao espectador o que ele precisa de ver
para interpretar a histéria. O jogo, por outro lado, permite ao jogador participar
ativamente da histéria, tomando decisbes e cometendo agdes das quais o proprio
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desenvolver da narrativa depende, e ao tirar o interlocutor de um lugar passivo permite

um tipo de envolvimento mais intimo com as imagens que |he s&o apresentadas.

Esse elemento cativante dos jogos € motivo de uma desconfianga que pode
ser tragada até Platéo, e que atualiza o mito da caverna para a era do metaverso, dos
MMORPGS e dos jogos de realidade aumentada, ou ARGs, jogos que misturam, por
vezes de maneira perigosa, realidade e ficgdo. Analisaremos o jogar a partir dos
Estudos da Cultura Visual, colocando em perspectiva fatores histérico-sociais para a
compreensao do jogo de tabuleiro enquanto elemento cultural multifacetado, propicio
a ser entendido sob diversas perspectivas que se interconectam interdisciplinarmente,

em especial a educagao e o design.

Nas Ultimas décadas, questdes referentes a identidade e a
subjetividade tem sido foco de discussdes educacionais, politicas,
institucionais e pedagogicas, por tratar-se de matrizes complexas, que
medeiam ao mesmo tempo em que expbem e contrapdem
particularidades e praticas especificas utilizadas como estratégias de
resisténcia ou de afirmacgao nas instituicdes de ensino. Culturas das
imagens, culturas do entretenimento, culturas escolares, culturas
digitais e culturas visuais sdo alguns dos exemplos de mesticagens
conceituais abertas, plasmadas por formas visuais e conceituais
hibridas que nos assediam cotidianamente e que buscamos
compreender. Sao formas cambiantes, formas mutantes de
modalidades identitarias provisodrias, oriundas de, ou expostas a
nomadismos culturais dependentes dos processos de mundializagcao
que habitam o panorama contemporaneo. Essas formas trazem no
seu bojo questdes antropolégicas, politicas, tecnoldgicas,
educacionais e pedagogicas que nos defrontam e nos desafiam. O
desafio esta posto: de alguma maneira, ou em alguma medida, temos
que aprender a lidar com elas. (Martins, Tourinho & Martins, 2013, p.
69)

Esse documento, entdo, visa a compreender o0 jogo nao apenas como objeto,
mas como uma estrutura de pensamento. O jogo faz parte do fazer e do pensar
humano, tanto quanto é possivel estruturar o pensamento humano, sendo talvez uma
das pedras fundamentais que nos definem como unidade da humanidade. Pensamos
no jogo a partir de varias perspectivas e faces possiveis dentro do nosso contexto

contemporaneo de evolugao social.

Observando o desenvolvimento e a popularizagédo dos jogos digitais como
objetos socioculturais e histéricos, podemos entender que a questéo tecnoldgica nao
pode ser dissociada da analise da evolugao dos jogos. No entanto, essa ndo deve ser

vista como o unico ou principal elemento influenciador daquilo que podemos observar
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como o status cultural e os elementos culturais dos jogos, bem como a forma como a

sociedade consome e passou a consumir jogos digitais.

O elemento explicito da sociabilidade dos jogos digitais ndo pode ser ignorado,
sendo talvez um dos principais pontos a serem analisados para compreender a
dindmica social em torno dos jogos na sociedade contemporanea. Para isso, é
necessario entender a tecnologia de comunicagdo e as novas maneiras como as
pessoas tém se relacionado e socializado em um contexto digital. A partir dai,
podemos pensar em como 0s jogos podem constituir um terreno fértil para interagao

social, trocas interculturais e criagao de lacos afetivos.

O mercado n&o pode sedimentar tradi¢des, ja que tudo o que produz
“desmancha no ar’, dada sua tendéncia estrutural a uma
obsolescéncia acelerada e generalizada ndo somente das coisas, mas
também das formas e instituicbes. O mercado n&o pode criar vinculos
societais, isto €, entre sujeitos, pois estes se constituem nos processos
de comunicacdo de sentido, € 0 mercado opera anonimamente
mediante logicas de valor que implicam trocas puramente formais,
associagées e promessas evanescentes que somente engendram
satisfacdes ou frustragdes, porém nunca sentido. O mercado nio pode
engendrar inovagao social, pois esta pressupbe diferencas e
solidariedades nao funcionais, resisténcias e dissidéncias, enquanto o
mercado trabalha unicamente com rentabilidade. (Martin-Barbero,
2008, p.9)

Por outro lado, esse mesmo contexto é explorado pelas empresas para
transformar os jogos em comunidades e as comunidades em produtos dentro de uma
|6gica capitalista. A I6gica do jogo opera para atender as necessidades de investidores
que frequentemente ndo se preocupam com importantes aspectos sociais e culturais
que envolvem esses produtos. A mercantilizagao dos jogos envolve nédo apenas a
comercializagdo dos produtos, mas também dos afetos dos jogadores, de suas
experiéncias sensiveis com o jogo e muitas vezes com o mundo. Mais do que vender
divisbes, os designers de jogos vendem experiéncias, e essa experiéncia emocional

esta muitas vezes relacionada a memorias e afetos que surgem dentro dos jogos.

As comunidades de jogadores geralmente tendem a tornar-se
permanentes, mesmo depois de acabado o jogo. E claro que nem
todos os jogos de bola de gude ou de bridge levam a fundacao de um
clube. Mas a sensacdo de estar "separadamente juntos”, numa
situacado excepcional, de partilhar algo importante, afastando-se do
resto do mundo e recusando as normas habituais, conserva sua magia
para além da duragao de cada jogo. O clube pertence ao jogo tal como
o chapéu pertence a cabeca. Seria demasiado simplista explicar todas
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as associagdes a que os antropologos chamam "fratrias" (como, por
exemplo, os clas, as irmandades etc.) apenas como sociedades
ludicas. Mas, mais de uma vez, se verificou como é dificil estabelecer
uma separacao nitida entre, de um lado, os agrupamentos sociais
permanentes (sobretudo nas culturas arcaicas, com seus costumes
extremamente importantes, solenes e sagrados) e, de outro, o dominio
ludico. (Huizinga, 2019, p.8)

Ao analisar as midias, Jesus Martin-Barbero (2008) propde uma categorizagao
de analise que considera também as maneiras sociais de consumir tais narrativas em
um contexto onde o jogo surge como uma destacada opg¢éo de entretenimento para
bilhdes de jogadores ao redor do mundo, movimentando cifras astrondmicas de
dinheiro. E impossivel ndo considerar as relacdes em rede que surgem dos jogos e
como essas relacbes sao exploradas pelas empresas para transformar afetos,

memorias e conexdes em produtos.

Figura 1- Diagrama retirado de Martin-Barbero.
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Fonte: Diagrama retirado de Martin-Barbero, 2008, p.9.

Jésus Martin-Barbero (2008) propde que a cultura, comunicagao e politica
operam a partir das mesmas dinamicas de mediagao: complexos processos culturais,
politicos e histéricos que moldam a produgéo, circulagao e recepg¢ao das mensagens.
O publico que consome produtos de massa participa ativamente dessas mediacgoes,

moldando também a maneira que a comunicacgao e a cultura operam na sociedade.

20



Estamos diante de um mercado em exponencial crescimento ao longo dos
anos. A natureza em rede dos jogos faz com que jogadores vinculados as franquias
de jogos expandam exponencialmente suas comunidades, convidando e introduzindo
seus amigos a novas modalidades de jogo. Os jogos de tabuleiro sdo exemplos claros
dessa dinamica. Podemos perceber que o aumento da popularidade dos jogos de
tabuleiro esta intimamente relacionado a ascensdo das redes sociais e a
conectividade intrinseca das comunidades de jogadores. No Brasil, o crescimento
desse hobby experimentou uma ascensao similar a vivenciada em outros paises,
como a explosao de popularidade dos jogos de tabuleiro modernos a partir da primeira
década do século XXI. Facilitada pela internet, os jogos de tabuleiro se tornaram um
assunto predominante em foruns de discussao online, evoluindo para tépicos
especializados em foruns especificos. Legides de fas de todo o mundo podiam discutir
sobre esses artefatos, movendo suas paixdes e imaginagdes por meio de caixas de
papeldo contendo pecas de plastico e madeira, além de manuais de papel capazes

de concretizar amizades e florescer afetos.

O paradoxo 6bvio é o surgimento de afetos em um ambiente onde, via de regra,
a competitividade e a busca por um desempenho quantitativo e qualitativo superior
aos demais jogadores predominam. Apesar de suas contradi¢gdes, € nos ambientes
de jogo que ocorre a construgdo de conexdes significativas e a manifestagcdo de

emocgoes.

Um ponto importante que permeia as relagdes presentes neste texto € o meu
histérico como jogador, designer e professor. Essa trajetéria culmina em uma carreira
académica e na pratica docente. No entanto, minha posicao profissional ndo se
encaixa na figura de um artista, embora acredite que o que faco se relacione com a
arte. Me entendo como um designer que busca no exercicio pratico novas linguagens
que me permitam criar artefatos com significado, muitos dos quais voltados para a
educacgao. Busco uma abordagem pratica em game design, ou seja, aprendendo as
habilidades necessarias para criar um jogo. Isso envolve desde o estudo metodoldgico
e sistematico necessario para produzir um jogo até as conceitualizagdes técnicas,
tedricas e filosoficas relacionadas ao jogo, ao ato de jogar e ao jogador. Também
engloba as ferramentas técnicas e as técnicas artisticas, como pintura, composi¢cao
musical, ambientagcdo sonora, animacao, roteiro narrativo, escrita cinematografica,

uso adequado das cores, tipografia e hierarquia de informagdo, entre outros
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conhecimentos que contribuem para a execugéo de um projeto complexo, como um
jogo moderno, sem abrir mao de ter um conteudo critico, engajado politicamente com

o questionamento das estruturas de poder vigentes.

O primeiro capitulo, Jogos, em teoria, visa explorar as bases conceituais e
tedricas dos jogos e sua relagdo com a cultura visual e os processos educativos e de

mediacao de saberes.

Jogos de Realidade, Realidade Ludica e Ludismo Realitico propde um recorte
dos jogos em nossa cultura, e fala sobre alguns dos impactos sociais e culturais da

cultura dos jogos.

O terceiro capitulo, Caminhos para Aprender, Criar e Ensinar, trata das

metodologias de pesquisa e criagao utilizadas neste texto.

Inicialmente concebido como um memorial do processo criativo do jogo
desenvolvido nesta tese, o capitulo 'Dos Jogos ao Jogar, do Jogar ao Saber, do Saber
ao Ensinar' evoluiu para uma narrativa mais ampla. Busquei, através de uma escrita
fluida e continua, contextualizar minha trajetéria com jogos e defender seu valor
cultural, social e educativo a partir da minha perspectiva enquanto jogador, designer

e professor.

O quinto capitulo, Jogos Politicos, retoma topicos levantados anteriormente, e
a partir dos estudos da cultura visual traz um panorama sobre os jogos como midia

politica cuja influéncia e importancia, crescem.

Por fim, o ultimo capitulo, Jogo é Arte? deixa por ultimo a pergunta menos

importante desta tese, mas que exige resposta.
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1. JOGOS, EM TEORIA

Os jogos simbolicos dos quais participamos nao representam um
universo de experiéncia concreta qualquer, mas, pelo contrario, essa
experiéncia concreta representa os jogos. Vivemos a experiéncia
concreta em funcao dos jogos. Os jogos sdo nosso terreno ontoldgico,
e toda futura ontologia é necessariamente teoria de jogos. Tudo é
ficcdo, nada é realidade. Somos jogadores de xadrez que sabem
tratar-se de jogo, mas para os quais viver € jogar xadrez. Por certo:
em vez de elaborarmos novas estratégias, ou jogos meta-
enxadristicos, podemos derrubar o tabuleiro. Mas, em tal caso, néo
nos emanciparemos do jogo: cairemos no abismo translucido,
inteiramente insignificante, que se esconde por baixo dos jogos. E
para evitarmos tal queda que somos homines ludentes. (Flusser, 2011,
p. 128)

O pressuposto da poténcia dos jogos enquanto midia, meio e mensagem é
central para esta pesquisa. Ela parte da premissa de que ainda estamos presenciando
0 amadurecer de uma cultura dos jogos em uma sociedade em constante transicéo, e
um posicionamento critico acerca dos jogos ndo somente permite que professores,
pesquisadores e criadores de jogos perceberem com antecedéncia as movimentagdes
tectonicas que os jogos causam na cultura, como lhes permite surfar no tsunami de
interesse que 0s jogos e processos ludicos causam na sociedade. Por “jogos”
podemos nos referir a uma miriade de diferentes praticas e produtos, ja que a

definigdo de jogo pode ser muito ampla, como indica Huizinga (2019):

O jogo é uma atividade ou ocupacao voluntaria exercido dentro de
certos e determinados limites de tempo e espago, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatdrias, dotado de
um fim em si mesmo, acompanhado de um sentido de tensao e de
alegria e de consciéncia de ser diferente da vida cotidiana. (Huizinga,
2019, p.35)
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Figura 2. Diagrama com os principais tipos de jogos.
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Fonte: Imagem adaptada de Piccolo, 2022.

Diagrama com os principais tipos de jogos. Existem amalgamas, como jogos hibridos, jogos de
tabuleiro digitais, jogos que carta que s6 s&o possiveis existir em ambiente eletrbnico, entre outros.

Nao se pretende aqui reivindicar uma importancia de ordem maior aos jogos
de tabuleiro modernos, mas sim chamar a atencdo para uma pratica social que até
poucos anos atras estava restrita a certos nichos, e agora assume um papel de
destaque dentro da chamada cultura gamer. Por cultura gamer, aqui se faz referéncia
a uma série de modos de se produzir e consumir cultura a partir dos jogos, sejam eles
digitais, como os videogames e 0s jogos para celular, ou analdgicos, como 0s jogos
de cartas e os jogos de tabuleiro, para além do consumo e producgao de todo tipo de

conteudos e produtos que referenciam os jogos.

RPG: O assim chamado RPG combina elementos de encenacao
(teatral), contacdo de historias, criacdo de roteiro, direcao
cinematografica, e oferece aos jogadores uma experiéncia
completamente nova em entretenimento - e aprendizagem - com
jogos. Porque utiliza como principal recurso a imaginagdo dos
jogadores, dispensando a obrigagdo por tabuleiros (embora possa
haver) e outros componentes (embora em geral se utilizem dados,
papel e lapis, e eventualmente miniaturas), mediada por diferentes
mecanismos cuidadosamente explicados em um conjunto de regras
que podem ser curtas ou ocuparem diversos volumes de livros; ele é
quase sempre considerado um género de jogo a parte, dos jogos de
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tabuleiro. Concorda-se, no entanto, que seja um “jogo de mesa” -
mesmo que ele também ndo precise obrigatoriamente de uma mesa
para acontecer. (Piccolo 2022, p.41)

A cultura gamer ainda é jovem, em processo de amadurecimento e com um
publico restrito, principalmente por idade e género, mas que esta em pleno processo
de ampliacédo, de modo que a cada dia o publico jogador se torna mais heterogéneo
e representativo na medida que os jogos também mudam e evoluem, abrangem novos
temas e novas maneiras de contar histérias, se mesclando e mutando para novos
formatos de mediagdo (Martin-Barbero, 2008, p.56), incorporando elementos

familiares e novidades a partir das necessidades dos jogadores.

Essa nossa ignorancia quanto aos novos codigos nao é
surpreendente. Levou séculos, depois da invencido da escrita, para
que os escritores aprendessem que escrever significava narrar.
Inicialmente, eles apenas contavam e descreviam cenas. Também vai
demorar bastante até que aprendamos as virtualidades dos cdodigos
eletrénicos: até que aprendamos o que significa fotografar, filmar,
fazer videos ou programacao analdgica. (Flusser, 2018, p.135)

Os jogos, com alguma énfase nos titulos comerciais, sdo artefatos visuais
complexos, condutores de significados e visualidades vigorosas e, apesar de
recentes, ja profundamente incrustados no fazer cultural contemporaneo. Nas ultimas
décadas, o jogar foi galgando posicbes mais privilegiadas no fazer social,
principalmente impulsionado pela cultura que se criou em volta dos fliperamas, dos
consoles caseiros e dos computadores pessoais, ao ponto que atualmente
“‘computador gamer” € sinbnimo de maquina com qualidade acima da média, ja que
0s jogos computacionais sdo um dos maiores fomentadores do mercado de pegas de
computadores’, visto as exigéncias graficas dos jogos mais modernos, estendendo o
valor simbdlico do titulo “gamer” a diversos produtos, como teclado gamer, cadeira

gamer e copo gamer.

Na impossibilidade de estruturar, defender ou aprofundar uma definicdo de
cultura dos jogos ou cultura gamer, visto que essa cultura pode variar muito de acordo
com o contexto sécio-politico-histérico de cada individuo, e que por vezes pode ser

entendido como “a cultura dos jogos digitais”, excluindo os jogos de tabuleiro, optamos

1 https://www.thebusinessresearchcompany.com/report/digital-pc-games-global-market-report
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por falar também a cultura geek, um termo mais amplo que inclui a cultura dos jogos
digitais, bem como a cultura dos jogos de tabuleiro, além de outras expressoes
culturais, como os filmes de fantasia medieval, as séries sobre herdis, os quadrinhos
coreanos e as animagdes chinesas, entre muitas outras. Os termos geek, gamer e
nerd surgiram como recortes da cultura pop apontada como “campo de ambiguidades,
tensdes, valores e disputas simbdlicas acionado por manifestagdes culturais
populares e midiaticas oriundas do cinema, fotografia, televisdo, quadrinhos, musica,

plataformas digitais, redes sociais, etc.” (Sa; Carreiro; Ferraraz, 2015, p. 9).

Geek é um neologismo que remete ao mundo dos jogos digitais, das
comunidades em rede, da cultura de massa, do auto aprendizado. A palavra, de
origem anglicana, originalmente era utilizada no mesmo contexto das palavras nerd e
otaku, ou seja, para depreciar individuos que subverteram os sistemas normativos
e/ou possuiam interesses por temas pouco usuais. No Brasil contemporaneo, os
termos nerd, geek e otaku passaram por uma significativa ressignificagcdo em relagéo
as suas origens. Embora nerd (inglés) e otaku (japonés) originalmente indicassem
interesse patologico e fossem utilizadas de maneira pejorativa, os grupos nacionais a
que se referem adotaram orgulhosamente essas nomenclaturas. Essa apropriagao
distanciou esses grupos do uso depreciativo anterior, como o caso do termo otaku,
que no Brasil se refere aos entusiastas de animagao japonesa, diferente do Japao,
onde pode denotar interesse obsessivo e socialmente inadequado por qualquer area.
Ao compartilhar a alcunha geek, tal qual nerd e otaku, o individuo afirma sua

identidade como parte daquele grupo.

A tecnologia hoje é uma das metaforas mais potentes para
compreender o tecido — redes e interfaces — de construcdo da
subjetividade(...). Os sujeitos com os quais vivemos, especialmente
entre as novas geragdes, percebem e assumem a relagao social como
uma experiéncia que passa fortemente pela sensibilidade (Martin-
Barbero, 2008, p. 20-21)

O inicio dos anos 90 marcou uma época de profundas mudancgas culturais. A
recém-nascida internet, por mais inacessivel que fosse, ja impunha transformacoes
nas maneiras de produzir e consumir cultura, de modo que os anos 2000 chegam em
um contexto informacional e tecnolégico muito distinto da década anterior. A facilidade

de obter informagdes sobre jogos, RPGs, animes, tecnologias e outros assuntos,
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facilitou a aproximagao de um publico cada vez maior aos temas e produtos culturais

de nicho.

Por ter vivido a juventude no contexto das mudangas culturais entre os anos 90
e 2000, pude experienciar de perto a ascensao e adaptagcao do meio cultural geek nos
anos que se seguiram. Uma das mudangas mais relevantes foi a migragdo para o
meio digital. Nos anos 90 as comunidades se informavam e conectavam mediadas
principalmente por revistas, cartas, videos-cassete e fanzines. O inicio dos anos 2000
trouxe consigo uma rapida ampliagdo e acessibilidade as tecnologias de informagao
no Brasil (Cazeloto, 2008), quando as comunidades rapidamente se reestruturaram

dentro dos foruns de internet e, posteriormente, das redes sociais.

Com a popularizagao da internet e das redes sociais, 0 mercado passou a olhar
com mais ateng¢ao para o nicho geek, principalmente no tocante a produtos ligados a
fantasia e ficgdo cientifica, com énfase nos produtos culturais estadunidenses e
nipénicos, como é o caso de uma maioria de jogos, produgdes cinematograficas,
quadrinhos e animagdes mainstream, sendo esses 0s maiores, comercialmente e em

popularidade, nichos dentro da cultura geek?.

Para entender o impacto da cultura geek no contexto brasileiro, um bom
exemplo talvez seja a Comic Con Experience ou CCXP, um evento de cultura geek
com enfoque em quadrinhos, cinema e séries que acontece desde 2014 e segue o
modelo da tradicional San Diego Comic Con. Desde 2018 a CCXP se consolidou como
a maior Comic Con do planeta, um dos maiores eventos de cultura de massa do

mundo, recebendo 280 mil pessoas na S&o Paulo Expo?® somente na edigdo de 2019.

2 https://conteudo.stone.com.br/mercado-geek/

Shttps://www.correiobraziliense.com.br/diversao-e-arte/2021/12/4968512-ccxp-worlds-2021-evento-
bate-recorde-de-audiencia.html
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Figura 3. Comic Con Experience 22.

Fonte: Imagem capturada de https://new.ccxp.com.br/a-ccxp/ em 10/12/2024.

Imagens da Comic Con Experience 22, que aconteceu entre 1 e 4 de dezembro de 2022 na cidade de
Sao Paulo, sendo um dos maiores eventos de cultura popular do mundo.

Esta pesquisa tem especial interesse pelos jogos de tabuleiro modernos,
justificada pela explosdo de popularidade que esses jogos ganharam em anos
recentes, crescendo em numero de jogadores, titulos e editoras langando seus
produtos ludicos: a partir de 2020 o setor teve uma expanséo explosiva, crescendo
33% somente neste ano, e com crescimento continuo, sem apresentar sinais de
recessao, e ja representando 13% das vendas do setor de brinquedos no mercado
interno*. Porém, a pesquisa nao se furtara de abordar, mesmo que brevemente, jogos

digitais.

4 https://www.infomoney.com.br/negocios/mais-que-brincadeira-de-crianca-vendas-de-jogos-de-

tabuleiro-disparam-no-brasil-mas-mercado-tem-grandes-desafios/
https://forbes.com.br/colunas/2019/07/mercado-de-jogos-de-tabuleiro-ganha-espaco-no-
brasil/#:~:text=Sequndo%20dados%20da%20Pesquisa%20Game,que%20jogam%20cartas%20%E2
%80%93%2034%25
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Ao contrario do que se possa imaginar, nao é tao simples categorizar os jogos
entre digitais e analdgicos: a hibridizagao das midias tornou difusas as fronteira que
dividem as categorias digital e analdgica, vide o caso dos jogos de cartas que existem
somente em meio digital, como Legends of Runeterra (2020), dos jogos de tabuleiro
que exigem a conexao a algum aplicativo para serem jogados, como a série de jogos
Unlock (2017), dos simuladores digitais de boardgames, como € o caso do Tabletop
Simulator (2015), que permite ao jogador se sentar e jogar ao vivo em ambiente de
realidade virtual praticamente qualquer jogo que ja tenha sido langado, se houver
alguém para programa-lo (uma meta que esta sendo cumprida aos poucos pela
comunidade jogadora). Isso sem falar das adaptagdes instantaneas para jogo de
tabuleiro de praticamente qualquer franquia de sucesso que surja nos jogos digitais,
bem como das versdes digitais oficiais de jogos de tabuleiros que sdo langados para

celulares, tablets e computadores.

Figura 4. Tabletop Simulator (2015).

Fonte: Captura de tela do jogo Tabletop Simulator (2015), autoria propria.

Tabletop Simulator (2015), um simulador digital de jogos de tabuleiro que permite aos jogadores se
conectar e jogar qualquer jogo que tenha sido programado dentro do videogame. Existe uma
biblioteca de jogos criados tanto pela comunidade de jogadores, quanto versdes oficiais que sdo
vendidas dentro do jogo.
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Facgo parte de uma geragcédo que cresceu em profundo contato com os jogos
digitais e com demais produtos transmidia que muito comumente orbitam esses jogos,
como livros, quadrinhos, animacgdes, séries, além das comunidades digitais que se

formam em volta desses jogos. Henry Jenkins (2014) define a transmidia como:

Um processo onde elementos integrantes de uma obra de ficcdo sao
dispersos sistematicamente por multiplos canais de entrega com o
propdsito de criar uma experiéncia de entretenimento unificada e
coordenada. ldealmente, cada meio faz sua contribuicao Unica para o
desenrolar da histdria. (Jenkins, 2014, P.18)

E dificil falar sobre jogos de tabuleiro modernos e seu impacto social sem falar
dos jogos eletrénicos, visto que apesar de mais recentes, os jogos eletrbnicos se
tornaram mais populares e um portdo de entrada para os jogos de tabuleiro, que se
favorecem da cultura gamer acostumar jogadores com os sistemas de pontuagao, os
objetivos de vitdria e as demais légicas do jogar, de modo que podemos afirmar de
maneira inequivoca que a explosdo de popularidade que os jogos de tabuleiro
experimentaram recentemente, ao menos em parte, consequéncia de um ambiente
cultural proporcionado pela hegemonia dos jogos eletrénicos e pelas mediagdes

(Martin-Barbero, 2008) ja estabelecidas entre esses meios.

Em anos recentes foi possivel testemunhar a ascensao e queda de diversas
tecnologias, e a influéncia que essas trouxeram para a linguagem dos jogos digitais.
Dos fliperamas a febre das locadoras de fitas de jogo, onde criangas e jovens
pagavam para poder jogar por hora ou entdo alugaram as fitas para levar para casa,
passando pelas midias digitais como CD, DVD e blu-ray, e a eventual pirataria dessas
midias, até o streaming e a quase extingao da midia fisica para jogos digitais por meio
de servigos como Steam e de jogos como League of Legends (2009). Em pouco tempo
presenciamos a rapida evolugdo das tecnologias, do meio, da linguagem e do
mercado de jogos, que em poucas décadas precisou se adaptar varias vezes para
acompanhar as mudancas impostas pelos jogadores e pela tecnologia.
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Figura 5. All your base are belong to us.
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Fonte: Capturada de
https://en.wikipedia.org/wiki/All_your base are belong to us#/media/File:Aybabtu.png em
08/07/2024.

ALL YOUR BASE ARE BELONG TO US é uma imagem viral oriunda do jogo Zero Wing (1991). O
erro de traducéo tornou a imagem um simbolo da subcultura dos jogos digitais, sendo referenciada
até hoje. Crédito da imagem: Wikimedia.

Diversos formatos de arrecadagao surgiram para além da venda do jogo digital
em midia fisica, como CDs, DVDs e Cartuchos de jogo, que por muitos anos foi o
unico meio legitimo de se adquirir a maioria dos jogos. Sistemas de assinatura o de
aluguel de jogos em meio digital se tornaram padrao, dividem o espago com outros
sistemas de arrecadagao, como é o caso dos jogos Freemium, que o jogador adquire
0 jogo sem nenhum custo, ou joga sem precisar de desembolsar nenhum valor, mas
paga para ter vantagens dentro do jogo, sejam elas vantagens competitivas, como
itens e personagens melhores, ou seja estéticas e criativas, como 0s jogos que
oferecem apenas aos jogadores premium maiores possibilidades de se expressar

esteticamente através de roupas para personagens, skins para itens, entre outros.

Um dos modelos de monetizacdo possiveis sao as lootboxes. Esse modelo
consiste em vender aos jogadores itens que funcionam como pequenas “loterias”, e
que uma vez abertas podem entregar premiagdes valiosas aos jogadores. Esse
modelo, também conhecido como Gacha (um trocadilho com o termo “got you” e

gashapon, as maquinas que vendem brinquedos surpresas no Japao) geralmente esta
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profundamente vinculado as questdes mecanicas do jogo, influenciando os jogadores
a gastar para se manter relevantes no jogo enquanto incentiva uma pratica que se
assemelha aos jogos de azar. Em alguns paises a pratica € regulamentada com a
finalidade de proteger os direitos dos jogadores consumidores de praticas abusivas e

que podem gerar dependéncia.

Figura 6. Loot Boxes de Counter Strike: Global Offensive (2012).

Fonte: Capturada de https://mezha.media/en/2023/04/10/in-march-2023-counter-strike-global-
offensive-players-spent-100-million-on-loot-boxes/ em 05/03/2024.

Lootboxes se tornaram um dos modelos de arrecadagcédo mais populares nos jogos digitais, permitindo
muitas vezes o acesso do publico geral a jogos gratuitos que sao financiados pelas compras dentro
dos jogos, como é o caso de Counter Strike: Global Offensive (2012), que soma centenas de milhdes
de dolares em vendas em um Unico més®. Crédito da imagem: Mezha Media.

Um fendbmeno que ganhou relevéancia no cenario recente foi a explosao de
popularidade de aplicativos de apostas financeiras, os bets, em territoério nacional.
Com uma estratégia agressiva de marketing, os aplicativos se disfarcam de jogos,
incorporando elementos que remetem ao ludico. Esses aplicativos, porém, carecem
dos elementos basicos para serem considerados jogos, ja que ndo operam na base

de habilidade ou sorte, mas de linhas de programacao cuja finalidade é utilizar de um

5 https://mezha.media/en/2023/04/10/in-march-2023-counter-strike-global-offensive-players-spent-

100-million-on-loot-boxes/

32


https://mezha.media/en/2023/04/10/in-march-2023-counter-strike-global-offensive-players-spent-100-million-on-loot-boxes/
https://mezha.media/en/2023/04/10/in-march-2023-counter-strike-global-offensive-players-spent-100-million-on-loot-boxes/

algoritmo para retirar o maximo de dinheiro dos jogadores. A operacao dos Bets é
literalmente criminosa por varias questdes e reverbera de maneira perceptivelmente
negativa na sociedade e na economia brasileira: estima-se que crescem aos milhares
o numero de adictos em apostas digitais, e que para além das cada vez mais comuns
tragédias pessoais® envolvendo dividas contraidas para apostar em Bets, estima-se
que as Bets ja causaram um prejuizo da ordem de centenas de bilhdes de reais’ a

economia do Brasil.

Figura 7. Charge: Enquanto isso no pais das Bets.
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Fonte: Capturada de https://blogdoaftm.com.br/charge-enquanto-isso-no-pais-das-bets/em
12/10/2024.

Com a expansao metedrica dos aplicativos de apostas e a exposigéo crescente de criangas e jovens
a publicidade nao regulada, surge a preocupag¢do em como educar as proximas geragdes para 0os
perigos das apostas. Crédito da Imagem: blog do AFTM.

6 https://www.cut.org.br/noticias/bets-a-nova-pandemia-61d3

7 https://agenciabrasil.ebc.com.br/economia/noticia/2024-09/estudo-da-cnc-aponta-que-bets-causam-
prejuizo-bilionario-ao-comercio
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Essa variedade de modelos de arrecadagao aponta para a alta adaptabilidade
do mercado com a finalidade de encontrar um publico cada vez maior. E os numeros
da industria de jogos digitais mostram que essas estratégias tém dado certo, visto que
a industria de jogos digitais cresce a cada ano, ja tendo superado a arrecadagéo
somada do cinema e da industria musical®, globalmente ja existem mais jogadores
que nao-jogadores. Um publico maior implica ndo somente em arrecadag¢des maiores,

mas também em maiores impactos culturais e sociais.

As tardes de jogatina nos salbes das locadoras e dos fliperamas foram
substituidas aos poucos pelos grupos na plataforma Discord e pela live na plataforma
Twitch. Antes os jogadores precisavam ir até a casa de outro jogador para poder jogar
um multiplayer, hoje isso € possivel de fazer cada um de sua casa, conectados pela
Steam, Playstation Network, Microsoft Live ou Nintendo Network. Diferentes meios de
jogo vao gerar dindmicas distintas, resultando em diferentes meios culturais: o grupo
de jogadores de jogos digitais de luta que jogam em ambiente presencial (fliperama)
terdo um vocabulario e comportamento (dentro e fora de jogo) distinto do grupo de
jogadores de jogos digitais de luta que jogam online, ja que existem ritos e praticas
muito distintas nesses dois meios, apesar de muitas vezes 0s jogos serem 0s

mesmos. Jesus Martin-Barbero (2008)

Em 2023, plataformas como o Discord, Reddit e Twitch movimentam milhdes
de usuarios mensais, que se conectam por meio de voz, video e texto para poderem
jogar, assistir ou somente conversar e comentar jogos em uma gigantesca teia de
usuarios. Cada uma dessas plataformas possui suas caracteristicas e modos de

mediagao proprios, mas sempre orbitando em volta dos jogos.

8 https://veja.abril.com.br/tecnologia/mudou-de-fase-mercado-de-games-ja-fatura-mais-que-o-de-

cinema
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Figura 8. Captura de tela do portal de transmissao online: Twitch.
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Fonte: Capturada de http://twitch.com em 10/12/2024.

O portal de transmissao online Twitch conta com uma média de 2 milhdes de usuarios diarios, tendo
picos de uso de até 6 milhdes de usuarios diarios, sendo a maioria transmissdes ao vivo de
gameplays onde os streamers alternam entre jogar e interagir com o publico.

Deve-se levar em conta que as novas tecnologias de informagao possuem um
papel central no processo de popularizagdo dos jogos de tabuleiros modernos. O
comércio digital tornou os titulos mais acessiveis, permitindo que jogadores tenham
acesso facilitado aos titulos e permitindo que lojas especializadas alcancem um

publico cada vez maior.

As comunidades digitais que se formam em volta dos jogos de tabuleiro
divulgam o hobby por meio de postagens em redes sociais, lives de jogo, videos
explicando regras, oferecendo vagas em grupos de jogo e toda uma sorte de agbes

que aproximam aspirantes dos jogos e mantém engajados os jogadores ja iniciados.
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Figura 9. Banner Steam Digital Tabbletop Fest.
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Fonte: Capturada de tela no programa Steam em 21/10/2020.

A Steam, uma das maiores distribuidoras de jogos digitais do mundo, reserva especial atengéo aos
jogos de tabuleiro digitais, oferecendo anualmente um festival que, para além das promogdes,
oferece entrevistas, palestras e interagdes com designers, artistas e profissionais da industria de
jogos de tabuleiro.

Versdes digitais de famosos jogos de tabuleiro, como Ticket to Ride (2004) e
Dixit (2008), apresentam novas maneiras de aproveitar jogos que o publico ja conhece
as regras, porém, agora com o jogo sendo operado ciberneticamente. Portais, como
o Tabletopia, cobram mensalidades para jogar as versdes digitais dos jogos de
tabuleiro online com outros jogadores. Lojas fisicas oferecem assinaturas que déo
direito a alugar jogos de tabuleiro, muitas vezes entregando o jogo via courrier,
dispensando a necessidade de o jogador sequer sair de casa. Além disso, 0s jogos
de tabuleiro sdo encontrados facilmente nas grandes redes de comércio e logistica,
nao sendo algo exclusivo de lojas especificas ou de nicho, o que também facilita seu
acesso. Tal qual os jogos digitais, os jogos analdgicos se adaptaram rapidamente e
buscaram maneiras de monetizar-se para além do simples comércio de jogos. No caso
dos jogos analogicos, a tecnologia digital surge como salvadora, e ndao como

executora.

Alguns géneros de jogo digital sao diretamente influenciados por jogos
analogicos, como € o exemplo dos card games. Primeiro card game que obteve
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sucesso comercial foi Magic: the Gathering (1993), langado em 1993 pela Wizards of
the West Coast e com design original de Richard Garfield. A proposta do jogo era que
cada jogador adquirisse suas proprias cartas e montasse o seu baralho a partir de um
conjunto de regras que estipulam quais cartas poderiam e quais cartas ndo poderiam
ser jogadas em cada jogo. O jogo fez sucesso e nos anos seguintes varios outros
titulos com propostas muito similares surgiram dentre os mais relevantes Yu-Gi-Oh

(1999), Spelljammer e Vampiro Réquiem.

Figura 10. Eventos competitivos de Magic: The Gathering (1993).

Fonte: Capturada de Wizards of the Coast e Sid Blair em 10/12/2024.

Magic: the Gathering (1993) é um fendbmeno no mundo dos jogos. Criado h& mais de trinta anos,
ainda consegue aglomerar milhares de jogadores em seus maiores eventos, criando uma demanda
de mercado que abragou rapidamente o turismo para jogo como um valioso produto a ser ofertado

aos milhdes de jogadores que anseiam participar de grandes eventos.
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A ascensao do meio de jogo digital e a facilitagdo de acesso a plataforma de
jogo permitiu que o género card game se expandisse para muito além do que o jogo
analdgico permitia, com jogos utilizando dos recursos exclusivos que o digital oferece.
Propostas como Hearthstone (2014), Marvel Snap (2022) e Gwent (2018) formam o
pantedo dos chamados Digital Card Games, jogos que arrecadaram s6 em 2021 mais
de 13 bilhdes de dodlares mundialmente, todos eles influenciados direta ou

indiretamente por Magic em alguma medida.

E importante salientar que os jogos de tabuleiro operam culturalmente de
maneira muito distinta de suas contrapartes digitais. Tendo um aspecto social
destacado, visto que séo jogos que habitualmente exigem a reunido de um grupo de
pessoas em volta de uma mesa, os jogos de tabuleiro jogados em verséao digital irdo
inevitavelmente perder partes do aspecto social. Acontece que muitos jogos de
tabuleiro utilizam das interagdes sociais para divertir o jogador, de modo que o mesmo
jogo em ambiente digital, por operar de maneira diversa, pode oferecer uma

experiéncia muito diferente da pretendida em sua versao analdgica.

1.1 A linguagem dos jogos

O ponto maior de interesse dessa pesquisa com os jogos digitais talvez se dé
na ponte que estes fazem com os jogos analdgicos e de tabuleiro. Devido a profunda
influéncia que os jovens nascidos na era digital sofreram dos jogos digitais nao é dificil
pensar que estes jovens culturalmente mergulhados na cultura dos jogos se
apropriaram profundamente do jogo como linguagem como meio e como mediador de
saberes. Falamos entdo de jovens que tém um contato cada vez mais profundo e
intimo com o jogo enquanto ambiente cultural que traz em seus meios, referéncias a
cultura japonesa, a cultura dos animes, a cultura estadunidense, e estdo expostos aos

discursos e ideologias presentes nesses jogos.

A chamada cultura gamer esta longe de ser heterogénea. Enquanto alguns
jogos fazem reverberar ideias conservadoras e discursos excludentes, outros jogos
se empenham em trazer visdes criticas sobre o mundo, questionar o status quo e

discutir pautas progressistas. Nao € raro entdo encontrar nos ambientes digitais
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jogadores envoltos em calorosas discussdes, seja debatendo temas internos aos
jogos, ou temas do mundo aos jogos a partir das lentes que os proprios jogos
oferecem. O jogo como uma linguagem oferece aos jogadores a possibilidade de
interpretar o mundo levando em conta as referéncias apresentadas pelos jogos e
pelas midias que os orbitam, tal qual faz o cinema e a musica. Aqueles que dominam
a linguagem do jogo conseguem estabelecer dialogos entre si se apropriando das
referéncias, simbologias e dos conhecimentos presentes em suas sessdes de jogo.
Por outro lado, quem nao foi iniciado na cultura dos jogos tera dificuldades para

decifrar as mensagens e referéncias que se apropriam e/ou que surgem do meio jogo.

A apropriagdo do jogo como elemento cultural pode permitir que docente e
estudantes se aproximem e encontrem com mais facilidade um chdo comum. Para os
alunos que falam a linguagem cultural dos jogos, ter o jogo como elemento ativo no
processo educativo vai além da diversdo e empolgacao proporcionada pelo jogar, vale
também como reconhecimento de sua cultura. Ao ver o jogo em sala, os jogadores se
reconhecem e se sentem valorizados. Essa € uma arma que eu tenho utilizado muito
constantemente, e que ainda é potente justamente pela quase inexisténcia do
reconhecimento dos jogos e suas reverberagdbes no espago educacional
formal. Piccolo (2022) faz um levantamento e um resumo das principais teorias que

despontam na area de estudos ludicos:

Huizinga também conceitua o Circulo Magico, um espaco fisico e
conceitual no qual a logica de jogar sobrepbe a da realidade. Este
espaco previamente delimitado separa a vida mundana do jogo. Tudo
0 que acontece dentro dele se refere a realidade do jogo e uma vez
fora, tudo sobre o jogo deixa de existir, assim como os problemas
cotidianos ndo existem dentro desta dimenséo.

Autores, como o psicélogo Lino de Macedo, aludem que a utilizagao
de jogos como estratégias de ensino é extremamente eficaz para o
aumento da motivagdo dos alunos e uma poderosa ferramenta do
professor para o processo Ensino-Aprendizagem, gerando o alcance
de conceitos e atitudes e acentuando a curiosidade, que deve ser um
elemento fundamental no ensino e aprendizagem. A curiosidade, ao
ser despertada, contribui sensivelmente para a busca dos
conhecimentos. E € uma das Competéncias da BNCC ou Base
Nacional Comum Curricular.

Um ponto importante é o pilar da teoria de Lev Vigotski; a Zona de
Desenvolvimento Proximal estabelece uma afinidade préxima entre o
jogo e a aprendizagem, atribuindo-lhe uma grande importancia.
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No desenvolvimento, a imitagcdo e o0 ensino desempenham um papel
de primeira importancia. Pdéem em evidéncia as qualidades
especificamente humanas do cérebro e levam a crianga a atingir novos
niveis de desenvolvimento. A crianga fara amanha sozinha aquilo que
hoje é capaz de fazer em cooperagao. Por conseguinte, o Unico tipo
correto de pedagogia é aquele que segue um avanco relativamente ao
desenvolvimento e o guia ...

Apesar da teoria de Jean Piaget ser focada em criancas, é possivel
fazer um paralelo com os estudantes, pois, assim como as criangas,
estdo, independentemente da idade, em um processo constante de
aprendizagem. Para o autor, jogo € essencial na vida, pois nele
prevalece a assimilagao.

Segundo Tizuko Kishimoto, o jogo vincula-se ao sonho, a imaginagao,
ao pensamento e ao simbolo. Sua concepg¢ao sobre o homem como
ser simbdlico, que se constrdi coletivamente e cuja capacidade de
pensar esta ligada a capacidade de sonhar, imaginar e jogar com a
realidade.

Para Daniil Elkonin, a unidade fundamental do jogo é composta pelo
momento de ficcdo/imaginacdo que o jogador desenvolve no
transcorrer da atividade. (Piccolo, 2022, p.130)

Utilizar elementos ludicos em sala de aula acaba sendo util de diversas
maneiras, mas ao valorizar esse aspecto cultural com alunos um dos maiores desafios
€ sobre como costurar os conhecimentos curriculares junto a zona de interesse
desses estudantes: falar sobre teoria da cor utilizando League of Legends (2009),
explicar estrutura narrativa partindo de Dragon Age (2009) e dar aula de diagramacao
utilizando como referéncia os menus dos jogos favoritos dos estudantes foram
algumas solugdes que encontrei, mas as possibilidades sao infinitas. Nestes exemplos
foram utilizados exemplos pontuais, mas que partem da premissa que, ao aproximar
o conteudo dos interesses e conhecimentos dos estudantes, estamos invariavelmente

aproximando os estudantes do processo educativo.

1.2 O Jogo como elemento estruturante da Cultura

E importante entender o jogo ndo somente como parte do fazer cultural, mas
enquanto elemento estruturante da cultura humana. A capacidade de brincar ou jogar
pode ser encontrada em diversas espécies, e esse brincar e jogar € comumente parte

importante de processos de aprendizagem ndo somente em humanos mas em outros
40



animais, como por exemplo quando cachorrinhos brincam de Lutinha, ou como a mae

onga ensina seus filhotes a cagar por meio de brincadeiras que simulam o bote.

Porém, na espécie humana essa habilidade de brincar se mostra muito mais
complexa que em outras espécies, e Huizinga (2019) credita a propria inteligéncia
humana como um subproduto da nossa capacidade de criar jogos complexos. A
prépria metafora seria produto do jogar com as palavras, sendo a abstragcdo um
produto da habilidade humana de jogar (2019, p.6). Seria, segundo Huizinga, a nossa
capacidade de jogar que estruturaria nossa imaginagao,e é estruturada por “uma
imaginacao da realidade, em parénteses, ou seja, a transformagao desta em imagens”
(p-9) de modo que o autor defende que muitas das instituicbes que estruturam as
sociedades possuem suas origens nos jogos, e que nao existe sociedade que nao

jogue. Isso pois o jogar precede a propria cultura:

O jogo € mais antigo do que a cultura, pois mesmo em suas definigdes
menos rigorosas o conceito de cultura sempre pressupde a sociedade
humana; mas os animais ndo esperam que os homens l|hes
ensinassem a atividade ludica. E-nos possivel afirmar com seguranca
que a civilizagdo humana n&o acrescentou caracteristica essencial
alguma a ideia geral de jogo. (Huizinga, 2019, P.5)

Em primeira instancia podemos entender e jogar como entdo a possibilidade
de sobrepor a realidade com uma camada de significados. Elemento basico do jogar,
a regra, estabelece a lei para aquilo que nao existe no mundo real: no futebol se a
bola passar pela linha acontece o gol, no pique pega se a crianga que esta com pique
encosta em outra passa-se o pique, no judd marca-se o ippon quando o oponente é
derrubado com as costas no chdo. Apesar de nao existirem no mundo real e serem
somente convencgdes, o0 gol, o pique e o ippon sdo muito reais dentro dos seus jogos.
Em paralelo, o mundo real se transfigura durante o jogo, ja que “no interior do circulo
do jogo, as leis e costumes da vida cotidiana perdem validade” (Huizinga, 2019, p.15)

€ uma nova realidade passa a existir.

O ser humano, que é um fazedor de sentidos, encontra no mundo interno dos
jogos refugio do mundo externo cadtico e sem sentido. O jogo oferece seguranca e
objetivos claros que inexistem no mundo real, um caminho projetado para ser

explorado dentro do flow, ou fluxo, o estado de entrega no qual o jogador esta imerso,
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se sentindo desafiado e engajado. Nao é de se estranhar que os jogos estao ocupando

um espacgo cada vez maior nas praticas culturais contemporaneas.

Sobre esse ultimo aspecto, perdoe-me o caracter repetitivo, mas
preocupa-me cada vez mais. A situagdo social que o mundo vive a
partir do uso intensivo de tecnologia atrelada a loégica produtivista
neoliberal, cada vez mais a menos tempo (real ou psicoldgico) para se
viver e mergulhar em experiéncias que fazem mais sentido a partir de
certa profundidade. (Carvalho, 2023, p. 17)

Uma das consequéncias € que vivemos em um mundo cada vez mais
gamificado. Aplicativos de transporte utilizam sistemas conquistas e léveis para
categorizar seus motoristas. Sites de compras criam intrincados sistemas de
pontuagdo para serem trocados por cupons, mas cujo objetivo final € manter o
consumidor engajado. Faculdades e escolas utilizam cada vez mais narrativas,

avatares virtuais e sistemas de ranking para manter alunos interessados e engajados.

As criticas aos modelos de Gamificacdo, que podem ser verificadas nos
trabalhos de autores como Pillar e Doeneles (2020), Oliveira e Pimentel (2020) e da
Silva (2014) e partem principalmente da dependéncia de motivacdo externa
(premiacédo, pontuacgao, troféus e conquistas), que tendem a reduzir o engajamento
intrinseco dos estudantes. Além disso, problematiza-se a falta de participacao dos
envolvidos, principalmente dos estudantes, nos processos de desenvolvimento
dessas atividades gamificadas. Sem a devida reflexado e cuidado, a gamificacdo pode,
para além de se tornar uma ferramenta acritica de controle e exploragao, causar
efeitos negativos nos interatores, como ansiedade, retirada de foco do objetivo da

atividade, isolamento social, competicdo exagerada e alteragdo do humor.

O que essas criticas nos sugerem € que a gamificagao ainda encontra
dificuldades de se desassociar dos métodos que sua teoria costuma
apontar como problematicos. Diferente de como estavamos em 2011,
avangamos significativamente na produgao de um pensamento critico
sobre o0 processo, mas nao é dificil encontrarmos exemplos que
caracterizam a gamificagcao entre as grandes promessas que novas
tecnologias sempre parecem carregar ao campo da Educagéo,
prometendo associagdes e solugdes que em sua pratica comegam por
descumprir ja em nivel ontoldgico. (Pillar e Dorneles, 2020, p. 351)

Essa ludificagao do cotidiano é vista com cautela por alguns e com excitagao
por outros, de toda sorte € inegavel que € um processo que ganha espacgo nas praticas
adotadas pelo mercado em fungao de sua eficiéncia em gerar resultados. Como é da
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natureza humana jogar, ndo € de se estranhar que conforme cresce a tecnologia e o
conhecimento sobre esses processos de gamificagdo, maximizando cada vez mais o
engajamento, crescem exponencialmente as areas onde esses processos Sao

aplicados.

2. JOGOS DE REALIDADE, REALIDADE LUDICA E LUDICISMO REALISTICO

Uma das possibilidades mais interessantes de uso do jogo na vida cotidiana &
o Alternative Reality Game, Jogo de Realidade Alternativa ou ARG. Nesses jogos
elementos do mundo real sdo misturados com elementos do jogo. Um exemplo sdo
os ARGs onde os participantes ganham pontos e progridem no jogo fazendo tarefas
do dia-a-dia, como lavar a louga ou fazer a tarefa de casa. Outro exemplo sao os jogos
de pistas e enigmas que devem ser resolvidos no mundo real e se utilizam de midias
mistas, como portais digitais, videos, e-mails e aplicativos para envolver mais
profundamente o jogador, ajudando-o a dissolver a barreira entre mundo jogo e mundo

real.

Quando as diferengas de género e as complexidades tecnoldgicas séo
colocadas a parte, todos os jogos possuem quatro caracteristicas que
os definem: meta, regras, sistema de feedback e participagéo
voluntaria. (McGonial, 2017, p.30)

ARGs possuem a capacidade de tornar a vida cotidiana mais divertida e
instigante, cobrindo com um véu fantastico e ludico o dia-a-dia, e por esses motivos,
inclusive, podem ser utilizados com fins muito escusos, como € o caso do Q-Anon,
uma perigosa rede de desinformagao que se utilizou de interagbes muito semelhantes
a ARGs para fazer com que os jogadores acreditem em teorias conspiratérias,
misturando noticias falsas, noticias, lugares e pessoas reais, junto de um intrincado

jogo de pistas e simbolos ocultos, decifraveis somente pelos iniciados no jogo:

Para muitos observadores da comunidade internacional de designers,
criadores e jogadores de ARG, varios elementos do QAnon eram
profundamente familiares. Varios designers proeminentes de ARG
alertaram sobre os perigos do QAnon (...) R. Berkowitz chama a
atencgao para o uso do QAnon da nomenclatura e técnicas de ARG,

como "buracos de coelho", "cabecas de trilha", "gotas”, "migalhas de

pao", "quebra-cabecgas" e o incentivo a hermenéutica apofénica filtrada
por uma comunidade online em crescimento para resolvé-los (...) Em
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6 de janeiro de 2021, os apoiadores do QAnon invadiram o Capitélio
dos EUA, destruindo escritorios federais e entrando em confronto com
a seguranga. Por um momento, o incidente vacilou como um ponto de
virada histérico, a partir do qual realidades alternativas vastamente
diferentes sdo possiveis de imaginar. O ataque ao Capitélio resultou
em seis mortes e trouxe a tona o potencial perigoso do QAnon (...)
Tendo conectado o QAnon ao dominio dos jogos e do jogo, é
importante esclarecer que sua popularidade vai além da simples
imersdo em uma narrativa de jogo. A ilusdo em massa provocada pelo
QAnon ocorre em um contexto mais amplo de desencanto com os
sistemas de crenca, politica e realidade tradicionais. (Davies, 2022, p.
6-16)

Outro caso extremo do mau uso das poténcias dos jogos foi o jogo Baleia Azul,

uma série de desafios divulgados originalmente em redes sociais da Russia que

instigavam os jovens a cometer toda sorte de agado danosa, e como ultimo desafio

exigia o suicidio, tendo sido responsavel pela morte e ferimento grave de centenas de

jovens globalmente.

O Desafio da Baleia Azul é organizado de forma a, eventualmente,
lavar o cérebro dos jogadores e leva-los a se auto agredir. As tarefas
incluem acordar em horarios estranhos, ouvir musica psicodélica,
assistir a videos assustadores e infligir cortes e feridas em seus corpos
(...). Nas redes sociais, as pessoas tentam usar todos os tipos de
palavras-chave, hashtags e imagens para chamar a atengcdo dos
curadores e conseguir entrar no jogo. Elas podem nem saber do que
se trata o0 jogo, mas querem jogar. (Khattar, 2018, p.2-9)

Uma crianga de 8 anos faleceu em Brasilia, vitima de um desafio do Tik-Tok®

que consistia em inalar desodorante em abril de 2025, causando enorme comogao

nacional e alertando os pais sobre a importancia de estar atento aos jogos e midias

consumidos pelas criangas. Entendemos entdo que o jogar deve ser visto sempre com

a mais profunda seriedade, visto que somos atraidos para o jogar como mariposas

sdo atraidas pelo fogo, e por vezes esse fascinio pode ser usado intencionalmente

contra os interesses dos jogadores.

2.1 Jogos de tabuleiro: manual e operagao

9 A rede social de videos Tik-Tok permite uma série de interagbes entre seus usuarios, que interagem
de modo a criar jogos e desafios. https://www.cnnbrasil.com.br/nacional/centro-oeste/df/desafio-do-
desodorante-sonho-de-menina-de-8-anos-era-ser-medica-diz-pai/
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A vida de um jogo depende da energia das pessoas. Uma caixa e seus
componentes s3o0 apenas uma carcaga Vvazia, fadada ao
esquecimento do tempo. Ao p6. (Piccolo, 2022, p.9)

Existe uma chance consideravel de o/a leitor(a) conhecer ao menos alguns
nomes de jogos de tabuleiros modernos, como Banco Imobiliario (Monopoly, no
original), War (Risk originalmente) ou Jogo da Vida. Alguns desses jogos sao
comercializados ininterruptamente ha quase quatro décadas no Brasil, se tornando

verdadeiros sucessos de publico e alcance.

Figura 11. War, o Jogo da Estratégia, edicao de 1972.
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Fonte: Capturada de https://www.playtoy.com.br/brinquedos-usados-jogos-tabuleiro-jogos-tabuleiro-
grow-jogo-1972-primeiro-p-66040.html em 12/12/2024.

Imagem de War, o Jogo da Estratégia, edicdo de 1972, jogo inspirado em Risk (1959), que por sua
vez foi inspirado em La Conquéte Du Monde (1957). Primeiro jogo langado pela empresa GROW, que
tem o nome inspirado nos quatro designers que fizeram o jogo: Gerald Reiss, Roberto Schussel,
Oded Grajew e Valdir Rovai. Publicado ha mais de 50 anos, o famoso jogo é parte integral das
memoérias de geragdes de brasileiros.
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Porém o mercado editorial de jogos de tabuleiro teve uma explosdo de
popularidade no inicio do século XXI, crescendo exponencialmente o numero de
jogadores interessados, bem como o numero de titulos langados e de editoras

publicando jogos, como salienta Piccolo:

Os jogos do século XXI: Como vimos através dos grupos anteriores, a
cultura de jogos de tabuleiro (incluindo os narrativos) atrelada a
industria (que existe em torno de uma “mentalidade de novidade”,
alcangou uma projecao sem precedentes, o que também ampliou
concorréncias e a exigéncia do publico consumidor. Isso culminou com
o desenvolvimento do design de jogos, que agora propunha uma
renovagao na estrutura geral dos jogos de tabuleiro - da qualidade dos
componentes aos avangos mecanicos. (Piccolo 2022, p.42)

Titulos internacionais classicos sem versdo em portugués diminuem
exponencialmente, e as editoras publicam versdes nacionais com cada vez mais
agilidade, principalmente de jogos que recebem grande interesse do publico e da

midia especializada.

Figura 12. Grafico com proje¢cdes do mercado de jogos de tabuleiros global.
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respectivo ano. Atualizado até abril de 2024.

O catalogo expandido e facilidades logisticas tiveram seu impacto na

popularizagdo dos jogos de tabuleiro. Opgdes acessiveis de lazer para individuos e
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familias que em contextos urbanos contam com escassas possibilidades de lazer e
cultura, os jogos de tabuleiro surgem também como uma opg¢é&o aos violentos centros
urbanos ou a fria interag&o digital. O interesse da pesquisa pelos jogos de tabuleiros
se justificaria pela crescente e subestimada presenga destes jogos no horizonte
cultural contemporaneo, ja que, enquanto produtos de massa, os jogos de tabuleiro
modernos exigem a devida atengao e olhar minucioso. Porém, os jogos de tabuleiro
podem apresentar diversas outras facetas dignas de nota, como sua capacidade
impar de criar ambientes de profunda sociabilizagdo, sua poténcia em imergir em

narrativas ludicas e sua habilidade de mediar a criacdo de sentido.

Para nés, educadores do tabuleiro, os jogos modernos revelam, por
suas caracteristicas, um imenso potencial pedagdgico, se encaixando
nos tempos possiveis em uma instituicdo de ensino, suscitando
tematicas diversas, oferecendo modos de interacdo variados e
capazes de atingir diversas mentalidades e tipos de alunos. (Piccolo,
2022, p.48)

Olhamos com especial atengédo para as poténcias educativas dos jogos de
tabuleiro, que dependem da capacidade do jogo de entreter, divertir e imergir. O
processo de criagcdo de conhecimento perpassa especialmente pela diversao:
segundo o game designer Raph Koster, a diversdo é oriunda exatamente de um
processo cognitivo de criagao de significado: “Diversédo, como eu defino, € a resposta
que o cérebro oferece quando estamos absorvendo padrdes para propoésitos de
aprendizado.” (Koster, 2013, p.47). Ou seja, quando se propde que o proprio
sentimento de diversdo € uma resposta neuroldgica ao aprendizado, aceitamos que,
intrinsecamente, o processo educativo é divertido e prazeroso. Professores que
ensinam bem sao elogiados por tornar o aprendizado “divertido”. Essa relagao entre

diverséo e aprendizagem é estrutural, um processo cognitivo ndo existe sem o outro:

As criangas brincam nao para aprender, mas porque brincar é
divertido. Elas brincam com coisas e de maneiras que acham
interessantes, e param quando se tornam chatas. Por outro lado, a
evolucéo projetou as criangas ndo para ter divertimento, mas para
aprender. Seu padrao de brincadeira reflete uma tendéncia evoluida
em maximizar as oportunidades de aprendizado... ... Os mecanismos
relativamente bem compreendidos pelos quais a liberagdo de
dopamina sinaliza a recompensa inesperada também podem servir
para sinalizar o novo aprendizado. A liberagdo de dopamina mantém
representacdes atuais, o que serve para "trancar" a atencdo em
tépicos ou tarefas nas quais o aprendizado util esta ocorrendo.
(Samsonovich et al, 2010, tradugao do autor)
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Dessa forma procuramos tecer, nas paginas que seguem, reflexdes acerca do
jogo de tabuleiro em sua complexidade, inter-relacionando questdes referentes a

design, educagéao e pesquisa visual.

Para resumir as paginas anteriores: Jogos nao sao histérias. Jogos
nao sao sobre beleza ou prazer. Jogos n&o sao sobre disputa de status
social. Eles existem, por si s6, como algo incrivelmente valioso.
Diversao é sobre aprender em um contexto sem pressao de
consequéncias, e é por isso que os jogos importam. (Koster, 2013,
p.101)

2.2 A Dimensionalidade das Narrativas

Ao pensar a interagdo com uma narrativa, nenhuma midia é tdo potente quanto
0 jogo. Em outras midias a narrativa € comumente estatica, e o usuario passivo, sendo
nao mais que receptor da histéria que esta sendo ouvida, lida ou assistida. Claro que,
dentro das demais midias, € possivel pensar interagcdo com a narrativa, como
acontece com o livro-jogo que permite que o leitor escolha os rumos da historia,
apontando, passo a passo, para qual pagina o leitor deve seguir apés tomar uma
decisao, ou como no caso dos filmes interativos, onde o expectador passa a decidir
os rumos da histéria, influenciando nas escolhas dos personagens e nos

acontecimentos que despontam na obra audiovisual.

A maneira mais facil de se imaginar o futuro da escrita - se houver
continuidade da tendéncia atual em direcdo a uma cultura de tecno-
imagens - € pensar aquela cultura como um gigantesco
transcodificador de texto em imagem. Sera um tipo de caixa-preta que
tem textos como dados inseridos (input) e imagens como resultado
(output). Todos os textos fluirdo para essa caixa (noticias e
comentarios tedricos sobre acontecimentos, papers cientificos,
poesia, especulagdes filoséficas) e sairdo como imagens (filmes,
programas de TV, fotografias). O que quer dizer que a histdria fluira
para dentro daquela caixa e saira de la em forma de mito e magica.
Do ponto de vista dos textos que irdo para essa caixa, estamos nos
aproximando de uma nova era magico-mitica, de uma cultura da
imagem pos-historica. (Flusser, 2018, p. 146)

As midias sao, por natureza, hibridas, surgem sempre da interacdo entre
individuo e midias anteriores, como é o caso do cinema, que emerge da fotografia

sequencial posta em movimento, e muito rapidamente se hibridiza com o teatro e a
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musica. E impossivel falar entdo em midias puras, ou que sinalizem em si uma ruptura
que permita isola-la das demais. Utilizaremos, porém, a tradicao oral, escrita,
cinematografica e do jogo digital como marcos midiaticos para entender as

possibilidades interativas dessas midias com as narrativas que abarcam e operam.

Propomos entdo uma chave interpretativa que permita analisar as diferentes
midias a partir de sua relagdo com o conteudo narrativo que apresentam. Mais do que
a midia influenciar a natureza, estrutura ou conteudo da histéria (McLuhan, 1974), as
midias e suas narrativas definem também a estrutura do pensamento humano. Fica
entdo a preocupacgao latente: como os jogos podem moldar a maneira de uma

sociedade pensar e agir a partir das estruturas de pensamento que produz?

Uma analogia que pode ser feita em paralelo ao pensamento de Flusser (2018)
€ que o jogo e tridimensional, tendo o jogador algum controle da dimensao narrativa,
além de podendo navegar pelas imagens para avancgar a historia. Essa interagao so
€ possivel na era digital, sendo consequéncia dos computadores e das tecnologias de
comunicagao. O jogo é o espaco onde individuos dividem experiéncias através dos

cabos 6ticos e das telas touch, que através do pixel forjam novas realidades.

O filme, por seu lado, traz a narrativa em duas dimensdes, e é na altura e na
largura da tela que o espectador se expde a narrativa. O cinema, por sua vez, é
resultado pungente do processo industrial, da maquina cujo movimento rotativo das
engrenagens fez avangar a historia e a tecnologia. O cinema melhor resume o espirito
cultural da megaldpole, que exige esse espaco de partilha para os moradores dos

arranha-céus, dos condominios, dos suburbios.

Ja o livro é unidimensional, na largura das linhas a historia se desenrola para
o leitor. A letra indica um caminho a percorrer pelas paginas, porém um caminho reto,
que aponta em direcdo ao fim, sempre. A tradicdo escrita remonta as primeiras
cidades construidas pela humanidade, ndo por menos a escrita constantemente é
apontada como delimitadora do processo civilizatério e definidora de quais sociedades

sao histéricas ou pré-historicas.

Por sua vez, entendemos a narrativa oral como adimensional, tal qual um
ponto, onde a Narrativa so existe enquanto esta sendo contada, vira som e se dispersa

no ar. A narrativa oral demarca o inicio do processo civilizatério, € indissociavel das
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demais tradicbes midiaticas e determina ndo somente o significado de palavras, mas
o significado da realidade, que é construido através da linguagem (Fairclough, 2013).
Todas as narrativas sdo completamente dependentes da linguagem para construir
significado, mesmo aquelas que se apresentam como completamente visuais

dependem da linguagem para serem entendidas e explicadas.

Porém, essa relagcdo dimensional da narrativa é inversamente proporcional ao
controle que exercemos sobre a mesma. Na tradigdo oral € possivel fazer perguntas,
interromper, interpelar, corrigir e até mesmo participar da narrativa que esta sendo
exposta. E finalizada, a histéria oral pode se tornar de cada um que a ouviu, que vai
poder, ao narrar a historia, inserir ali sua visdo de mundo, seus valores, em uma nova

narrativa.

Ja na tradigao escrita, o leitor perde muito desse poder. Porém ele ainda pode
imaginar a historia e, com muita facilidade, navegar através das paginas, avangando

ou regredindo a narrativa conforme sua vontade.

Desde a "invencao" da escrita alfabética (isto é, desde que o
pensamento ocidental comecgou a ser articulado), as linhas escritas
passaram a envolver o homem de modo a lhe exigir explicagdes.
Estava claro: essas linhas representavam o mundo tridimensional em
que vivemos, agimos e sofremos...O pensamento ocidental é
"historico" no sentido de que concebe o mundo em linhas, ou seja,
como um processo. Nao pode ser por acaso que esse sentimento
histoérico foi articulado primeiramente pelos judeus, o povo do livro, isto
€, da escrita linear. Mas ndo exageremos: somente poucos sabiam ler
e escrever, e as massas iletradas desconfiavam, e com certa razio,
da historicidade linear dos pequenos funcionarios que manipulavam
nossa civilizacdo. Mas a inven¢ao da imprensa vulgarizou o alfabeto,
e pode-se dizer que nos ultimos cem anos ou mais a consciéncia
histérica do homem ocidental se tornou o clima de nossa civilizagao.
(Flusser, 2018, p.102-103)

O cinema remove esses dois elementos: as imagens técnicas estdo dadas, néao
cabe mais a imaginagdo construir os mundos e personagens das narrativas
cinematograficas. Para a narrativa, de alguma maneira, o cinema significa a morte da
imaginac&o. As imagens projetadas n&do somente expéem, mas também escondem,
omitem, definem o que deve e o0 que nao deve ser imaginado. A pelicula restringe o
movimento dentro do filme, avangando sempre na velocidade das bobinas rotatorias,
que em uma sala de cinema s6 seguem na diregcao temporal que o cinema propde:

para frente e sem parar, a ndo ser em caso de interferéncia no mecanismo.
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O proposito das imagens é dar significados ao mundo, mas elas
podem se tornar opacas para ele, encobri-lo e até mesmo substitui-lo.
Podem constituir um universo imaginario que ndo mais faz mediacao
entre 0 homem e o mundo, mas, ao contrario, aprisiona o homem.
(Flusser, 1991, p.143)

O jogo, por sua vez, ao adicionar a dimensao da interagcédo, remove do jogador
a prerrogativa historica da narrativa: a histéria ndo € mais dada, ela esta no devir,
incerta, e sera construida pelo jogador, a partir de suas agdes e de como a
programacao esta preparada para lidar com isso, sendo comuns jogos com diversos
finais diferentes, a depender das escolhas narrativas tomadas pelo jogador. Entéo, a
prépria nogéo de historia narrativa como algo que ja aconteceu e sera apresentado
nao condiz com a tendéncia que seguem a maioria dos jogos, que fazem o jogador

encarar a jornada como uma possibilidade.

2.3 Sociedade em jogo

Cada midia porta seu valor e suas singularidades, podendo cada uma valorizar
a narrativa a sua maneira. O jogo digital, sendo o cagula, merece atengao justamente
pelo rapido desenvolvimento que as narrativas alcangaram, seja em publico, técnica
ou profundidade. Mas apesar desse avancgo, ainda estamos nos estagios iniciais do
desenvolvimento tecnologico e cultural dos jogos digitais, principalmente se
considerarmos a velocidade que as tecnologias aplicadas aos jogos estao evoluindo,
ja sendo comuns casos de jogos com capacidade de producédo de imagens digitais

indistinguiveis das reais.

Para além das implicagdes tecnoldgicas, ainda nos passam desapercebidos os
impactos dos jogos digitais na sociedade, principalmente por se tratar de fenébmeno
extremamente recente, que impactou apenas uma minoria da populacdo nas décadas
anteriores ao século XXI, mas que ja atinge a maioria da populagdo jovem,

principalmente por causa dos jogos para celular e demais dispositivos digitais méveis.
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Figura 13. Grafico relacionando percentual de jogadores por idade no Brasil segundo a Pesquisa
Game Brasil 2024.
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Fonte: Adaptado de BRASIL, 2024.

Jogadores acima de 54 anos foram considerados estatisticamente irrelevantes, de modo que foram
aglutinados na faixa de 50 anos ou mais.

Isso implica dizer que a parcela da populacdo que move a economia, politica e
cultura n&o possui contato tdo intimo com os jogos quanto as gerag¢des mais recentes,
mas ja podemos sentir os impactos da cultura dos jogos digitais no comportamento
de consumo da sociedade contemporanea. Isso significa mais que pensar em cifras,
mas em pensar intercambio cultural mediado por jogos, experiéncias gamificadas
cada vez mais efetivas e em uma cultura dos jogos exponencialmente mais presente

no fazer cultural, bem como a consequentemente influéncia dos jogos na vida politica.

2.4 Jogo, artefato para fruicao

Arte é aquilo que vocé encontra no museu, seja uma pintura ou uma
estatua. O que eu fago, o que os criadores de videogames fazem, &
administrar o museu—como iluminamos as coisas, onde colocamos
os itens, como vendemos os ingressos? Basicamente, é administrar o
museu para aqueles que vém ao museu para apreciar a arte. Para o
bem ou para o mal, o que eu fago, o que Hideo Kojima faz, é
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administrar o museu e também criar a arte que é exibida no museu.
Hideo Kojima em entrevista para a revista Playstation Magazine,
fevereiro de 2006.Traducdo do autor.

A primeira grande questao, ao escolher a metodologia artografica para pensar
este projeto, se deu no embate interno pelas questdes relacionadas a me encontrar
enquanto artista. A questdo da validacdo para mim se deu no conflito entre as
defini¢gdes de arte. Definir o que pode significar essa palavra € um desafio, visto todas
as concepgodes possiveis e como elas sao constantemente diametralmente opostas

umas das outras.

O que significa ser artista? Para ser artista é preciso se sentir artista
e/ou ser reconhecido por terceiros como tal? Sabemos que esta é uma
questao antiga é ja amplamente discutida por muitos pesquisadores e
artistas, inclusive por Duchamp, mas que apesar quase 100 anos
depois de sua polémica “A fonte ”, ainda assim, essa questao parece
pairar (ou mesmo “sapatear”’) na cabeca dos estudantes de arte. O
que é preciso ser/fazer/saber para integrar o grupo dos artistas? ...
...0O que ¢é preciso ser/fazer/saber para integrar o grupo dos
educadores? O que é preciso ser/fazer/saber para integrar o grupo dos
pesquisadores? (De Sa Alves, 2015 p. 27-28)

E enquanto muitos artistas clamam utilizar a arte como uma maneira de
encontrar, ou de exibir, a verdade, eu a utilizo para contar mentiras e ludibriar, ja
que “a palavra design ocorre em um contexto de astucias e fraudes. O designer &,
portanto, um conspirador malicioso que se dedica a engendrar armadilhas”
(FLUSSER, 2018, p. 180). Enquanto tantos artistas sdo honestos com as falhas e
imperfeicdes de suas técnicas, incorporando-as como estilo e assinatura visual, eu
componho pensando em como controlar todo o resultado, enquanto o canone artistico
prega a livre interpretacdo, eu aplico ferramentas de design que visam uma

interpretacéo unica, clara, objetiva, inequivoca e, por consequéncia, utopica.

A palavra design entrou nessa brecha como uma espécie de ponte
entre esses dois mundos. E isso foi possivel porque essa palavra
exprime a conexao interna entre técnica e arte. E por isso design
significa aproximadamente aquele lugar em que arte e técnica (e,
consequentemente, pensamentos, valorativo e cientifico) caminham
juntos, com pesos equivalentes, tornando possivel uma nova forma de
cultura. (Flusser, 2018, p. 184)

A palavra "designer" foi incorporada ao vocabulario nacional desde os anos 60,

mas ainda causa confusao. De origem inglesa, a palavra denomina profissionais que
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seguem a tradicao daquele que é considerado o primeiro designer de todos os tempos,
William Morris. Nascido na Inglaterra em 1834, Morris foi um profissional
multidisciplinar e um dos fundadores do movimento de design e arte Arts and Crafts,
movimento responsavel por um renascimento estético, artistico e cultural na Europa

do final do século XIX.

Figura 14. Willian Morris e Hammersmith Branch of the Socialist League.

DRy . - » s by ~ ) 1y 2 A

Fonte: Imagem capturada de https://collections.vam.ac.uk/item/O1266772/hammersmith-socialist-
league-photograph/em 12/03/2024.

Willian Morris (na fileira do meio, quinto da direita para a esquerda) junto de outros trabalhadores em
1885, na recém fundada Hammersmith Branch of the Socialist League, um coletivo estabelecido com
a finalidade de difundir as ideias socialistas para o proletario inglés, valorizando o papel do
trabalhador frente a exploragao produtiva na inglaterra vitoriana.

O impacto de Morris vao para muito além das pecas de tapecaria que
influenciaram toda a estética das décadas seguintes no mundo inteiro, sua principal
contribui¢ao talvez esteja em pensar o papel do trabalhado dentro de uma sociedade
fabril: Morris repensou oficinas de finas artes para a producédo de bens de consumo
como alternativa ao processo de linha de montagem, o produto de design era feito
para durar geragdes, com apelo artistico, técnica e produtos de qualidade, uma

resposta aos produtos industrializados baratos, de baixa qualidade e descartaveis. O
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designer/artesao/artista operaria na produgcdo, ndo mais no papel de operario
alienado, e por isso conhecer o processo do inicio ao fim se tornou requisito em muitos

projetos de design.

O design nasceu com o firme propdsito de pér ordem na bagunca do
mundo industrial. Entre meados do século XVIlIl e fins do século XIX —
o periodo que corresponde, grosso modo, ao surgimento do sistema
de fabricas em boa parte da Europa e dos Estados Unidos — houve um
aumento estonteante da oferta de bens de consumo, combinado com
queda concomitante do seu custo, ambos provocados por mudangas
de organizagdo e tecnologia produtivas, sistemas de transporte e
distribuigdo. Nunca antes na histéria da humanidade, tantas pessoas
haviam tido a oportunidade de comprar tantas coisas. Era a infancia
da sociedade de consumo. Para muitos observadores, a época, o
processo teria gerado um declinio preocupante da qualidade e da
beleza dos produtos. Certa ou errada (o que é bem mais provavel),
essa percepgao serviu de estimulo para a agdo. Entraram em campo
artistas e arquitetos, reformadores e burocratas, governos, industriais,
associagcdes comerciais e profissionais, museus e instituicdbes de
ensino, com o intuito de melhorar o gosto da populagdo e a
configuragao das mercadorias que Ihes eram oferecidas. As atividades
de projetar e fabricar artefatos, exercidas ha muito em relativo siléncio,
migraram para o centro dos debates politicos, econdmicos e sociais.
(Cardoso, 2016, p. 4)

Dentro do game design existe o termo controle indireto, que se refere aos
artificios, técnicas e tecnologias utilizados para guiar a experiéncia que o jogador tera.
Em the Last of Us 2 (2020) o mundo foi construido para dar a impressao de uma
narrativa aberta e que da ao personagem a possibilidade de explorar a cidade pés-
apocaliptica, porém o jogo € muito mais linear que se faz perceber: a propria
iluminagao do jogo muda sutilmente, para dar mais énfase a uma porta ou corredor,
guiando o jogador pela m&o de uma maneira que poucos jogadores percebem que o

controle que eles possuem da narrativa é extremamente restrito.

Outro exemplo potente é SnakeBird (2015), um jogo de puzzle onde o jogador
deve atravessar labirintos com carismaticos animais hibridos de cobra e passaros. Na
primeira fase é apresentado o conceito basico do jogo: o jogador vai precisar guiar as
sobras-passaros para que comam frutas que estdo no mapa, o que as faz crescer. Na
segunda fase os jogadores sédo apresentados a um desafio simples, linear. Na terceira
fase existe uma armadilha: ao pegar a fruta, a criatura fica presa por seu préprio corpo.
Esse “erro” do jogador ensina um dos conceitos mais importantes do jogo, e é

esperado que o jogador erre, assim ele aprende de uma maneira extremamente
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eficaz, impulsionado pela frustracdo. Nao podemos nos esquecer que entregar
frustragao ao jogador é elemento crucial do jogo, muitas vezes expresso na escolha
de dificuldade do jogo: muitos jogos permitem ao jogador escolher qual sera o nivel
de desafio do jogo, sendo comum ver segmentado em facil, médio e dificil. Algumas
vezes existem niveis de dificuldade acima do dificil, comumente nomeados como
“Inferno” e “Pesadelo”, nomes que nao poderiam ser menos sugestivos de uma

experiéncia de jogo que se almeja ser divertida.

O controle da frustragao inclusive pode ser o elemento central de certos jogos.
Um dos exemplos mais populares é a série Souls, formada pela série Dark Souls
(2011), e que deu origem a um subgénero préprio, os Soulslike, ou seja, jogos que
possuem fortes paralelos com a série souls, como Sekiro (2019), Bloodborne (2015)
e Elden Ring (2022). As caracteristicas mais marcantes dos Soullikes sdo a
dificuldade extrema, os desafios injustos, projetadas nos minimos detalhes para

frustrar o jogador sem deixar que perca o interesse na atividade proposta.

Minha decisdo nao foi assim tao livre, ja que me decidi dentro dos
limites do programa do revélver. E, igualmente, do programa da
maquina de escrever, do programa do piano, do programa da
televisdo, do programa do telefone, do programa administrativo
americano, do programa da maquina fotografica. A liberdade de
decisao de pressionar uma tecla com a ponta do dedo mostra-se como
uma liberdade programada, como uma escolha de possibilidades
prescritas. O que escolho, faco de acordo com as prescrigcoes.
(Flusser, 2018, p. 64)

O jogo digital tem em sua caracteristica mais marcante a liberdade de acao do
jogador, sendo que muitos jogos se intitulam jogos de mundo aberto e tentam oferecer
ao jogador a impressédo de liberdade de escolhas. Mas mesmo nos jogos com mais
opgdes de acdo, essas opgdes sdo marcadas por uma programacgao robusta, que
garante que tudo que o jogador faca seja aquilo que os programadores planejaram,
no momento que os designers definiram previamente. Nos jogos digitais a ilusdo de
escolha esta intimamente ligada a quantidade de controle que os programadores do

jogo possuem sobre os jogadores.

Em inglés, a palavra "design" funciona tanto como substantivo quanto
como verbo, uma circunstancia que caracteriza muito bem o espirito
da lingua inglesa. Como substantivo, significa, entre outras coisas,
"propésito”, "plano", "intengdo", "meta", "esquema maligno",

"conspiracao"”, "forma", "estrutura basica", e todos esses e outros
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significados estao relacionados a "astucia" e a "fraude". Na situagao
de verbo - "to design" - significa, entre outras coisas, "tramar algo",

"simular", "projetar”, "esquematizar”, "configurar", "proceder de modo
estratégico". A palavra é de origem latina e contém em si o termo
"signum”, que significa 0 mesmo que a palavra aleméd "Zeichen"
("signo", "desenho"). Tanto "signum" quanto "Zeichen" tém origem
comum. Etimologicamente, a palavra "design" significa algo assim
como "de-signar" (ent-zeichnen). (Flusser, 2018, p. 181)

Costumo afirmar, sem muito embasamento, que o game design é a forma mais
avancada de design, pois projeta a experiéncia levando em conta imagens, sons,
textos, narrativas, emocgdes, processos cognitivos, interatividade com interfaces
tematicas, hierarquia de escolhas do usuario, além de questdes internas como
balanceamento do jogo, posicionamento de mercado, experiéncia do usuario,
atualizagdes com base em pesquisa com usuario... E, infelizmente, no Brasil existe
uma realidade material que obriga designers a serem, ao mesmo tempo, ilustradores,
animadores, produtores musicais, programadores, designers de interface, storytellers,

social media, e quaisquer outras fungdes necessarias para se langar um jogo.

Para responder a essa pergunta, primeiro precisamos esclarecer o
que entendemos por "designer de jogos". Um designer de jogos é um
tipo especifico de designer, muito parecido com um designer grafico,
designer industrial ou arquiteto. Um designer de jogos nao é
necessariamente um programador, designer visual ou gerente de
projeto, embora as vezes ele ou ela também possa desempenhar
esses papéis na criagdo de um jogo. Um designer de jogos pode
trabalhar sozinho ou como parte de uma equipe maior. Um designer
de jogos pode criar jogos de cartas, jogos sociais, videogames ou
qualquer outro tipo de jogo. O foco de um designer de jogos é projetar
a jogabilidade, concebendo e criando regras e estruturas que
resultam em uma experiéncia para os jogadores. (Tekinbas;
Zimmerman, 2003, p.22.) Tradugao do autor

O Game Design entao oferece a oportunidade de pensar a experiéncia a partir
de uma série de midias. E papel do designer planejar cada interacdo do publico com
seu produto, costurando imagens, sons, narrativas e agées em uma experiéncia unica,
que pode ser analisada tanto a partir dos elementos de gameplay, quanto a partir dos
elementos narrativos e dos afetos e reflexdes engatilhados pela experiéncia projetada
pelo game designer.

Quando Willian Morris (1834-1896), o primeiro designer, ja citado nesta tese,
desenhou Strawberry Thief para ser um tecido diferente de tudo que havia no
mercado, talvez ele nao tivesse a dimensao do desafio que se punha a sua frente.
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Apos meticulosa pesquisa, Morris empreendeu centenas de testes com diferentes
tinturas, pigmentos e tintas em diferentes fibras utilizando diferentes técnicas. Os
resultados foram comparados a partir de viabilidade técnica e econdmica para
produgdo em massa, e uma vez escolhido qual seria o processo de confecgcédo, Morris
descreveu todo o processo e as técnicas empregadas em uma linha de produgao

industrial, que seriam empregadas por terceiros.

Esse caminho, da concepgéo do produto a entrega do processo de fabricagao,
€ a metodologia, a alma pulsante do design. Nao existe design sem rigor
metodoldgico, sem pesquisa, sem teste, e € isso que diferencia o processo criativo
em design, que deve utilizar metodologias, do processo criativo em arte, que pode

utilizar de metodologias de criagéo.

Esse dever metodoldgico, implicito desde Morris e passado adiante pela
Bauhaus, se fortalece partir dos anos 60, com a popularizagdo das estratégias
metodologicas em design da Escola de Ulm, um momento importante na historia do
design pela sistematizacdo das metodologias de criagdo, que ganharam um papel
central na propria concepg¢ao de design. A partir de autores como Munari (1981) e
MULLER-BROCKMANN (2012). O design se aprofunda nas premissas metodoldgicas
a tal ponto que a propria questao da abordagem se torna uma das principais areas de

estudo do design.

O contorno técnico que o design ganha gracas as metodologias permite que as
abordagens em design sejam estruturadas para otimizar tempo e recursos, manter a
objetividade e coeréncia do projeto e verificar necessidades de atualizagcdo para o
produto. Por minha familiaridade com metodologias em design, originalmente pensei
a presente pesquisa a partir de metodologias e ferramentas que eu ja estava
acostumado a utilizar, como grupos focais e entrevistas com jogadores, utilizando uma

abordagem descritiva do processo.

Descobri, porém, ao longo do processo de pesquisa e escrita da presente tese,
que o assunto que eu queria abordar, o uso de jogos de tabuleiro no espacgo educativo,
nao cabia nas metodologias de pesquisa que eu tinha disponiveis: abordar
metodologias de criagcdo de jogos, histéria cultural e importancia dos jogos no
contemporaneo, processos educativos ludicos, entre outros temas, a partir de uma
escrita descritiva nao permitia esmiucar as importantes conexdes que se dao entre
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esses temas, e que perpassam o meu testemunho. Eu precisava de uma maneira de
abordar a pesquisa desta tese de uma maneira que, tal qual o design une a arte e
tecnologia (Flusser, 1991, p.17), permitisse que metodologias de criacdo em design
de jogos se unissem com a minha experiéncia docente, que permitisse explorar o
processo de desenvolvimento criativo de um jogo e analisar a estrutura sociopolitica
de onde este jogo emerge, que permitisse refletir sobre o teor das imagens e
mensagens que sdo inseridos nos jogos e as reverberagdes politicas destes jogos na
sociedade. Para isso recorremos a A/R/Tografia, uma metodologia que permitiu
estruturar a tese e conciliar temas distintos. Sera a exploragéo desta metodologia,

suas premissas e aplicagdes, que abordaremos no proximo capitulo.
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Figura 15. Strawberry Thief, tecido com design de Willian Morris.
B AV o i), R

Fonte: Strawberry Thief, tecido com design de Willian Morris, 1883. Acessado em 19/07/2025
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/1/15/Strawberrythief.jpg

Strawberry Thief (Ladrdes de Morango) representa mais que um marco no movimento Arts and Crafts
e Art Noveau. A dedicagao de Morris a qualidade do processo de fabricagao e ao uso de corantes
naturais resultou em um téxtil que se tornou um legado duradouro nos livros de histéria € museus
artisticos, mas é também uma afirmacédo metodoldgica sobre o cerne do design, que une a técnica
artesanal em um processo minucioso que foi criado para exprimir através de cores e formas uma

mensagem vibrante sobre o lugar vital da arte no nosso cotidiano.
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3. CAMINHOS PARA APRENDER, CRIAR E ENSINAR

Discutir as metodologias utilizadas nesta pesquisa € um desafio de escrita, pois
envolve conciliar em um unico corpo metodoldgico ao menos duas visdes distintas de
metodologia: a A/R/Tografia enquanto metodologia que trata, principalmente, pratica
em pesquisa docente a partir de uma perspectiva artistica, e as metodologias de
design para desenvolvimento de jogos. Apesar de ambas serem metodologias, sdo
extremamente diferentes, a primeira propde uma abordagem subjetiva da mediagao
de conteudos ante a experiéncia artistica e sensivel do docente, a segunda propde
tabelas e fluxos de trabalho para o desenvolvimento de um jogo focado nos aspectos
estruturais do mesmo. A discrepancia entre as duas metodologias impede que sejam
tracados paralelos sem apelar para simplificagdes ou distor¢cées epistemoldgicas, néo
somente pelos diferentes objetos de interesse, mas principalmente por se tratarem de
abordagens que essencialmente objetivam entregar produtos completamente

diferentes: de um lado um relato sensivel, do outro um produto adequado.

Pretende-se percorrer o caminho supracitado a luz da a/r/tografia, uma
“‘metodologia de pesquisa educacional baseada em arte”, que
contempla a possibilidade de um mesmo sujeito absorver identidades
e processos proprios do ser professor, ser pesquisador e ser artista,
concomitantemente. A proposta da professora e pesquisadora Rita
Irwin da Universidade da Columbia Britanica em Vancouver, entende
a ligagao e o entrecruzamento dessas trés condi¢des, sendo possivel
assumir-se como artista-pesquisador-professor ja que teoria e pratica
dos trés elementos se relacionam ja na sua esséncia. O fragmento do
termo A/R/T diz respeito metaforicamente a soma da representacéo
dos trés conceitos em inglés — Artist, Reseacher, Teacher, em
conjunto com “grafia”, enfocando a representagcéo em si. Dessa forma,
o ‘“artografo” é o termo utilizado para a designacdo do
artistapesquisador-professor, como protagonista de um processo,
capaz de mesclar teoria, pratica, poética, criagdo, expressao, registro
e sistematizagdo. (De Sa Alves, 2015, p. 11)

A metodologia artografica € entdo a estrutura que sustenta a atual pesquisa,
bem como a abordagem do tema e estrutura a escrita da tese, oferecendo alternativas
para abranger criticamente os dados levantados ao longo do projeto, como o proprio
processo de desenvolvimento do jogo, que € objeto central desta pesquisa, a partir de
uma otica que leva em consideracao multiplas perspectivas para além daquela
enquanto designer. Ja as metodologias em design de jogos sdo um conjunto de

saberes, ferramentas e protocolos aplicados para organizar e otimizar o processo
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criativo e os envolvidos, sendo desde abordagens metodoldgicas que sistematizam o
processo de design em etapas pré-definidas, até estruturas que ajudam a delimitar e

abordar o produto a partir das prioridades de desenvolvimento.

O método de projeto € mais do que uma série de operacgdes
necessarias, dispostas em ordem légica, ditada pela experiéncia. Seu
objetivo é o de atingir o melhor resultado com o menor esforgo...
Também no campo de design ndo se deve projetar sem um método,
pensar de forma artistica procurando logo a solugdo, sem fazer antes
uma pesquisa sobre o que ja foi feito de semelhante ao que se quer
projetar, sem saber que materiais utilizar para a construgio, sem ter
definido bem a sua exata fungdo... Criatividade n&o significa
improvisacdo sem método: dessa maneira sé se cria confusao e a
ilusao que artistas devem ser livres e independentes. (MUNARI, 1981,
p.17-18)

Porém, foi o trabalho com ambas as metodologias que culminou no presente
trabalho. As metodologias em design ofereceram ferramentas para pensar o jogo a
partir dos elementos de diversao, a A/r/tografia permitiu refletir o processo de
desenvolvimento, teste e aplicacdo dos jogos a partir de um referencial artistico que
possibilitou ndo somente a criagdo de um relato, mas uma analise holistica que alinha
as questdes inerentes ao mundo do jogo as questdes da pesquisa académica voltada

para a educacao e fazer artistico, um hibridismo necessario para este trabalho.

Falaremos a seguir entdo das metodologias utilizadas neste trabalho a partir
nao de um corpo metodoldgico unico, mas de fragmentos metodoldgicos: ferramentas,
praticas, saberes, rotinas e analises que tornaram este trabalho possivel a partir da
pratica em design de jogos de tabuleiro e das reverberagdes do uso de jogos de
tabuleiro em sala de aula. S&do duas metodologias, focadas em criar e em analisar,
que quando aplicadas neste trabalho se mesclam em uma terceira metodologia, que
ascende a partir da necessidade de resultados na aplicagao dos jogos de tabuleiro em

ambiente educativo sob uma perspectiva critica.

As perguntas metodoldégicas que dao o pontapé para o desenvolvimento da
pesquisa poderiam ser postos da seguinte maneira: “como criar jogos capazes de
mediar assuntos complexos de maneira critica a partir de um referencial estético
adequado?” e “Quais sado as reverberagbes docentes do uso de jogos como
mediadores de conteudo e como caminho de aproximagao entre professor e

estudantes?”. Ao longo deste capitulo vocé encontrara uma reflexdo sobre
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ferramentas, métodos e abordagens que foram utilizadas na tentativa de responder
essas perguntas, por vezes com uma abordagem técnica, quase ferramental, e em
outros momentos do texto a metodologia sera abordada de maneira narrativa,
explorada a partir da experiéncia de aplicagdo da mesma no contexto de

desenvolvimento da tese.

3.1 Um processo Artistico, Metodoldgico e Educacional

A presente pesquisa visou, dentre outros objetivos, a criagdo de um jogo
educativo. Educativo pois desde sua concepcgao esteve imbuido da preocupagao com
uma finalidade pratica: operar nos processos de mediacao e construgao de saberes
especificos. Uma das questdes centrais do processo de criagao foi sobre como manter
0 aspecto ludico e divertido do jogo educativo, processo de criagdo que se deu de
maneira coletiva e colaborativa, a partir da aplicagdo de metodologias de design de
jogos.

Quando algo é anunciado como um “jogo educativo”, dois equivocos
costumam ser cometidos sobre o assunto. O primeiro € que aquele

produto seja de fato educativo, e o segundo, afirmagéo de ser um jogo.
(Piccolo, 2022, p.52)

Para explorar os processos de significagdo que se deram ao longo do
desenvolvimento do jogo, optou-se pela escolha metodolégica da A/R/Tografia, visto
que esta permite um mergulho exploratoério que valorize os aspectos criativos que
resultam no jogo, oferece uma lente para entender o papel e a importancia das
metodologias de design de jogos dentro desta pesquisa, e valorizam as tensdes
relacionadas ao fazer educacional. Essas questdes sdo centrais para esta pesquisa,
e a A/R/Tografia permite a contextualizacdo de questdes internas ao processo de
criagdo de um jogo, o que permite relacionar melhor, dentro do texto, design de jogos,

cultura visual e processos educativos.

A possibilidade de fazer um jogo educativo, e utilizar o processo de design
como campo de pesquisa, permite pensar a pesquisa a partir de uma perspectiva
artografica, viabilizando uma abordagem interdisciplinar que valoriza os campos que

se encontram na interseccdo entre design de jogo, pesquisa e processo educativo

63



ludico, onde esta em jogo “nosso desenvolvimento motor, cognitivo, emocional, social,
ético, moral, estético, identitario” (piccolo 2022, p.56). A abordagem interdisciplinar
permite pensar o processo criativo como uma coisa so, um ato que envolve pesquisar

e projetar um processo educativo que se da através de uma experiéncia estética.

O que entao sao arte, pesquisa e ensino? Para entender teoria como
a/rltografia, apresento estas ideias. Arte é a reorganizagéo visual da
experiéncia que torna complexo o que é aparentemente simples e
simplifica o que é aparentemente complexo. Pesquisa € o que realga
o significado revelado por continuas interpretacdes de complexos
relacionamentos que s&o continuamente criados, recriados e
transformados. Ensino é a pesquisa realizada em relacionamentos
carregados de significado com os aprendizes. (Irwin, 2008, p.94)

Um primeiro passo que deve ser dado, rapidamente, € definir a relagao entre
jogo e arte para justificar a relagao entre A/R/Tografia e esta pesquisa. A A/R/Tografia,
como sera explorado a seguir, tem enfoque nos processos educacionais com viés
artistico, e nosso processo criativo e critico tem como produto final um jogo de
tabuleiro. N&o interessa a esta pesquisa delimitar fronteiras entre arte e jogo, mas
certamente podemos apontar que existem paralelos o suficiente entre os processos
de criacao artistica e os processos de criagao de jogos para justificar a A/R/Tografia

como escolha metodologica para explorar a presente pesquisa.

Na a/r/tografia saber, fazer e realizar se fundem. Eles se fundem e se
dispersam criando uma linguagem mestica, hibrida. Linguagem das
fronteiras da auto e etnografia e de géneros. O artografo, o praticante
da a/r/tografia, integra estes multiplos e flexiveis papéis nas suas vidas
profissionais. Nao esta interessado em identidade, s6 em papéis
temporais. Vive num mundo de intervalos tempo/espaco, em espacos
liminares, terceiros espagos, entre-lugares. Busca varios espacos,
desde aqueles que nem sao isso nem aquilo, aqueles que sao isso e
aquilo ao mesmo tempo. Busca didlogo, mediagdo e conversagao.
(Dias, 2010, p.7)

A/R/Tography, ou A/R/Tografia € uma abordagem metodolégica que se
debruga sobre questdes relacionadas a arte, pesquisa e ensino (Art, Research e
Teaching, em inglés). Mais que uma abordagem de pesquisa ou de ensino baseado
em artes, a A/R/Tografia se tornou um campo transdiciplinar de reflexdo da pratica

docente, artistica e de pesquisa enquanto um movimento unico no fazer do professor-

artista-pesquisador.
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A a/rltografia € uma forma de ABER - arts-based educational research
- que foi originada por Elliot Eisner em cursos de pdsgraduagéo na
Stanford University, nos Estados Unidos, entre os anos 1970s e 80s.
Ele buscava a arte como o elemento essencial para o desenvolvimento
de pesquisas. O Referencial tedrico da a/r/tografia estd na
fenomenologia, no estruturalismo e no pés-estruturalismo de Ted Aoki,
William Pinar, Madeleine Grumet, Patrick Slattery, Van Manem, Elliot
Eisner, Michel Foucault, Jean-Claude Nancy, Gilles Delleuze,
Merleau-Ponty, Felix Gatarri, Jacques Derrida, Judith Butler, Julia
Kristeva e Joe Kincheloe. (Dias, 2010, p.6)

A discussao da relagao entre jogos, digitais ou analdgicos, e arte sera feita em
outro momento nesta tese, porém é importante salientar que a abordagem artografica
emerge a partir da relacdo que se da entre jogo, metodologia criativa, processos de
mediacao a partir dos jogos e metodologia de pesquisa. Em vez de pensarmos a arte,
a partir do canone europeu, pensamos 0s processos artisticos que permitem usufruir

sensivelmente uma experiéncia estética.

A A/R/Tografia permite o uso metodolégico da reflexdo das praticas artisticas
e docentes, de modo que ao longo deste texto se optou, em momentos pontuais, pelo
uso da primeira pessoa com a finalidade de incluir a perspectiva e experiéncia do

pesquisador-professor-artista.

Considerando, entao, teoria e pesquisa, ensino e aprendizagem, arte
e produgao, como entidades integradas, interdisciplinares e presentes
neste tempo/espaco relacional e dialégico, procuro agora exatamente
a mediagdo, exploragdo, barras, pontes e formas de
saber/fazer/realizar em busca dos sentidos e significados para
ensinar/aprender/viver/pesquisar arte... Nestes caminhos foi possivel
perceber que a questdo professor/pesquisador/artista ainda se
apresenta como um desafio, uma reticéncia, algo que ainda precisa
ser trabalhado, absorvido, experimentado, digerido, dangado,
esculpido, encenado, reconhecido, pintado, esmiugcado, desenhado,
debatido, poetizado... (De Sa Alves, 2015, p.16)

A presente pesquisa iniciou-se enquanto uma investigagao sobre o uso de
jogos de tabuleiro em contexto escolar e se encontrava em desenvolvimento,
aplicando outras metodologias e com outros objetivos, que mudaram assim que surgiu
a demanda de criagcao de um jogo de tabuleiro para o Politizar Goiania. O objetivo do
jogo era, desde o principio, ensinar jovens sobre a vida politica e a rotina legislativa
na Camara Municipal de Goiania. Apés adaptacdo de curso, a pesquisa seguiu

alinhada a um novo objetivo: criar o jogo de tabuleiro para o Politizar Goiania.
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O Programa de Extensao Politizar € um projeto proposto pela
Faculdade de Ciéncias Sociais da UFG e possui convénios com a
Assembleia Legislativa do Estado de Goias e com a Camara Municipal
de Goiania... Ao invés de fazer uso de métodos didaticos tradicionais,
tais como cursos, seminarios ou féruns, o Projeto Politizar se propde
a utilizar uma metodologia diferente e inovadora. Por meio de
simulagdo das atividades parlamentares, os participantes séo
envolvidos na construgdo direta de leis, bem como, no
encaminhamento de suas propostas para apreciagdo dos colegas.
(Apresentacdo do projeto  Politizar, disponivel no site
https://politizar.ufg.br/p/36726-programa-de-extensao-politizar )

Nos meses seguintes, com a finalidade de desenvolver o jogo, formou-se uma
equipe multidisciplinar, que colaborativamente contribuiu em cada etapa de
elaboracao das regras e do design geral do jogo. Coordenar a equipe e garantir a
comunicacdo em contexto pods-pandémico foram os maiores desafios de
desenvolvimento. Uma vez estabelecido o dialogo, os intercambios entre os membros
da equipe criadora permitiram a potencializacdo do processo criativo. E exatamente
esse contexto de criagdo um dos temas mais caros desta pesquisa, bem como o
resultado, que sao as sessodes de jogo. Salienta-se que o jogo em si ndo é o objeto de
interesse desta pesquisa, e por isso ndo existe uma exploracdo a fundo de suas
mecanicas, ou sobre como ensina ou deixa de ensinar. O que nos interessa € o
processo de concepg¢ao do jogo enquanto experiéncia e as interagdes, mediacdes,

diversdes e aprendizados que esse jogo possa proporcionar.

Também é possivel observar que a investigagao artistica pode mante
r sua completa independéncia da academia, mas que, quando se
dispde a investigar academicamente ndo busca criar obras de arte,
mas destacar a complexidade e relevancia desses processos na
construcao de saberes e conhecimentos. (Fernandez e Dias, 2017).

O jogo de tabuleiro desenvolvido entao configurou o territério para a exploragao
do fazer educacional, metodolégico e artistico. A partir do processo de
desenvolvimento do jogo foram tragadas algumas das reflexdes mais potentes que
orientaram este trabalho. O carater exploratério e reflexivo da A/R/Tografia permitiu o
processo de desenvolvimento de um jogo educativo sem a necessidade de abordar

extensivamente as metodologias de design de jogos envolvidas.

3.2 Ferramentas para a criagao de jogos
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Porém, mesmo este nao sendo um trabalho sobre metodologia em design de
jogos, essas metodologias permitiram o desenvolvimento do jogo de tabuleiro, tendo
profundas implicagdes no pensamento educacional por tras da experiéncia projetada.
No contexto desta pesquisa, serdo levantadas questdes pontuais sobre game design.
Foram utilizados como referéncia em game design o trabalho de Jesse Schell (2008),
McGonial (2017), Salem e Zimmerman (2012), Koster (2013) e Hunicke et al (2004).

Figura 16. Mapa conceitual contendo alguns autores conhecidos no meio dos estudos ludicos.
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Fonte: Adaptagéo do autor a partir De Picollo, 20222. Mapa conceitual contendo alguns autores
conhecidos no meio dos estudos ludicos.

Ainda sobre a integracao entre os elementos A/R/T, ou da arte, pesquisa e
ensino, acreditamos que possibilitam a articulagdo de temas e areas distintas,
apresentando uma abordagem do processo criativo de desenvolvimento do jogo, bem
como expondo contextos e saberes que influenciaram o resultado final, propondo um

dialogo entre game design, cultura visual e educacao. Nos propusemos a fazé-lo,
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contudo, de modo a deixar difusos os limites entre cada area, visto que o processo de
criagcao do jogo é perpassado por questdes diversas, sendo possivel tecer reflexdes
sobre o processo e as influéncias no resultado final, porém sendo impossivel delimitar
com alguma exatiddo o que no jogo € design, o que é cultura visual e o que é

educacional.

Estdo vivendo uma terceiridade, um novo Terceiro Mundo, no qual
tradicdo ndo constitui mais a verdadeira identidade: no lugar disso
existem multiplas identidades (...) Obras de arte criadas nessa
terceiridade sustentam uma grande promessa ja que tentam integrar
todas essas caracteristicas, e como resultado, oferecem uma
experiéncia estética para os que sao testemunhas dessa profunda
integracao. (Irwin, 2008, p.91)

E importante salientar, desde ja, que projetar um jogo é projetar uma
experiéncia. No caso dos jogos de tabuleiro, essa experiéncia € projetada a partir das
mecanicas, que sao as regras do jogo. A interagdo com as regras gera as dindmicas
experimentadas pelos jogadores no ato de jogar. Elementos estéticos (ilustragdes,
mapas, historia, pecgas, elementos graficos, etc) dao apoio a experiéncia que o jogo
propoe.

Movendo-se entre os trés niveis de abstracdo do MDA, podemos
visualizar o comportamento dindmico dos sistemas de jogo.
Compreender os jogos como sistemas dinamicos nos ajuda a
desenvolver técnicas para design e melhoria interativos, permitindo-
nos controlar resultados indesejados e ajustar o comportamento
desejado. Além disso, ao entender como as decisdes formais sobre a
jogabilidade afetam a experiéncia do usuario final, podemos decompor

melhor essa experiéncia e usa-la para alimentar novos designs,
pesquisas e criticas. (Hunicke et al, 2004, tradugao do autor)

As metodologias de game design ajudaram a sistematizar o processo de
criacdo com a finalidade de ter maior controle sobre a experiéncia projetada, dentre
as quais o Framework MDA (Hunicke et al, 2004) teve um papel central no
desenvolvimento do jogo de tabuleiro. Ao dividir os elementos do jogo em trés
categorias (Mecanicas, Dinamicas e Estéticas), se estabeleceu um importante critério

para a criagao do jogo, que é a centralidade das regras na experiéncia do jogador.

O framework MDA (Hunicke et al, 2004) propde que o game designer deve
priorizar as questées mecanicas no desenvolvimento de um jogo. As mecanicas sao

o conjunto de regras, que uma vez estabelecidos fazem o jogo funcionar. Em um jogo
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eletrénico, o préprio algoritmo digital vai operar as regras, deixando ao jogador apenas
a necessidade de tomar as decisdes do jogo, mas em jogos fisicos s&o os jogadores
que operam as regras. Podemos dizer que os jogos sdo em esséncia regras em
movimento, regras através do tempo. Isso pois 0 jogo sé se atualiza enquanto
experiéncia quando um jogador esta jogando, ou seja, atualizando o sistema do jogo

a partir de suas agdes.

Figura 17. Diagrama de atualizagao do estado do jogo baseado em acgdes.

Feedback Atualizacao

Fonte: Acervo Pessoal.

As dinémicas, segundo componente dos jogos de acordo com a proposta do
Framework MDA (Hunicke et al, 2004), emergem da interagédo entre jogador e jogo.
As dinamicas s&o o que acontece quando um jogador pega uma pec¢a de xadrez e a
move, quando um jogador chuta a bola de futebol, quando os dedos dangam
freneticamente no teclado ao longo de uma partida de League of Legends (2009). O
jogo estabelece em suas regras quais sao os objetivos a serem cumpridos, cabendo

aos jogadores encontrarem meios de fazé-lo através do sistema do jogo.

Em um jogo fisico, cabe ao jogador operar as agdes a partir das regras. Entao,
por exemplo, em um jogo digital de futebol, digamos qualquer uma das franquias FIFA
(1993) ou Winning Eleven (1995), quando algum jogador consegue fazer a bola
atravessar a linha de gol, automaticamente o sistema de jogo pontua o gol e reinicia
0 campo, € a proxima acao possivel para o jogador € na saida de bola para a proxima
jogada. Em um jogo fisico de futebol, a bola atravessar a linha de gol ndo altera em

nada o estado atual do jogo, sendo os proprios jogadores responsaveis por cessarem,
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em comum acordo, a jogada assim que o gol é marcado. Sdo os jogadores que
alteram o placar, sdo os jogadores que regressam a bola para o centro do campo, sao
os jogadores que definem quando estao prontos e a bola esta liberada para a proxima
jogada. Sao os jogadores que operam os sistemas dos jogos fisicos, atualizando-os e

aplicando as regras, quando necessario.

O terceiro, e ultimo, componente dos jogos segundo Hunicke et Al (2004) sao
as Aesthetics, que poderiam ser traduzidas por estéticas sem grande perda de
sentido, conforme fizemos com mecéanicas e dindmicas (os dois primeiros
componentes do framework MDA). Porém a tradugao pode gerar um falso cognato,
principalmente por esta pesquisa dialogar intensamente com os campos das artes
visuais. As Aesthetics, propostas por Municke et al (2004, p.6), resumem a experiéncia
emocional que o jogador tem com o jogo, e no artigo original sao listadas 8, que

seguem abaixo, em tradugao do autor:

1 - Sensacgao: jogo como sensagao-prazer.

2 - Fantasia - jogo como faz-de-conta.

3 - Narrativa - jogo como dramaturgia.

4 - Desafio - jogo como obstaculo a ser superado.

5 - Companheirismo - jogo como possibilidade social.

6 - Descoberta - jogo como territorio a ser explorado.

7 - Expressao - jogo como auto-descoberta.

8 - Submissao - jogo como passatempo. (Hunicke et al, 2004)

As aesthetics citadas s&o categorizagdes arbitrarias que ndo contemplam a
vastiddo de experiéncias que os jogos podem proporcionar, mas que ainda assim
podem ser muito uteis para pensar em como dinamicas de jogo, resultado das
mecanicas propostas pelos criadores, vao resultar em uma determinada experiéncia
emocional, e em como a finalidade ultima do jogo é atingir essa experiéncia especifica

nos jogadores.

O game designer opera enquanto um fazedor de experiéncias, pensando em
como as mecanicas, que vao se converter em regras, irao funcionar em conjunto com
o sistema de jogo, e em como o jogar vai se converter em experiéncia emocional e
estética para o jogador, e essa experiéncia estético-emocional ird gerar sentido para
o jogador. Dessa forma, ao projetar um jogo educativo, o designer deve pensar além
da experiéncia e se preocupar com as constru¢coes de sentido e as media¢des dos

conteudos que o jogo esta propondo.
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Nesse sentido, o jogo, além de poder introduzir um problema, que
pode levar a novas formas de agir e pensar, insere determinado
conteudo ou conceito em um contexto significativo, tornando-o mais
concreto, mais “palpavel”’, permitindo que se torne passivel de
objetificacdo, andlise, decomposigdo, novas associagoes,
combinagdes, (re)elaboragdes, (re)interpretacées... No ambiente
escolar, a forma como o professor se apropria do jogo, a forma como
ele cria possibilidade de um fazer disciplinar através da acao ludica, é
indispensavel para que o jogo ndo se esvazie de sentido e objetivo.
Caso contrario, ele acaba sendo apenas mais um mecanismo de
reproducéo e fixagcao de conceitos, ideias, comportamento, estética e
simbolo pré-preparados para a manutengdo de estruturas
hegeménicas. (Piccolo, 2022, p.88)

Ao explorar as fronteiras entre arte, design, pesquisa e ensino a partir das
metodologias artograficas e de criagdo em design almejo expor minha maneira de
entender e abordar esses temas dentro da presente pesquisa, mas também em minha
pratica cotidiana de professor e designer de jogos. As metodologias em design sao
centrais em minha pratica criativa, enquanto a A/R/Tografia permite refletir e registrar
as consequéncias dessa criacdo em ambientes de ensino. A pesquisa apresentada
neste trabalho n&o se encerra com a criagao do jogo, mas abre novas possibilidades
para a investigagao sobre o potencial dos jogos como ferramentas de transformagéao
social e cultural. Jogos sao muito mais do que simples passatempos: sao espacgos de

experimentacgao, de construcao de significados e de cocriagdo de conhecimento.
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4. DOS JOGOS AO JOGAR, DO JOGAR AO SABER, DO SABER AO ENSINAR

Tendemos a perceber nosso ambiente como contexto de jogos, como
o século 18 tendia a percebé-lo como contexto de mecanismos, € o
século 19 como contexto de organismos. Por exemplo: para o século
18, o corpo humano era maquina; para o século 19, era conjunto vital,
e, para nos, é jogo de sistemas complexos. Ou: para o século 18, a
lingua era uma espécie de reldgio; para o século 19, fenébmeno vivo
em desenvolvimento; e, para nods, € jogo de palavras. Tal tendéncia
nossa para a ludicidade tem duas fontes. Uma é a nossa praxis, que
€ a de jogo com simbolos. A outra é o fato de vivermos programados:
programas sao jogos... Ndo mais captamos nossa existéncia social
como se féssemos rodas de engrenagem, nem como se féssemos
6rgaos, mas como se féssemos pecas de jogo. Os problemas sociais
nao mais se apresentam sob a forma: quais as forcas que movem a
sociedade? Nem sob a forma: quais os propdsitos que motivam a
sociedade? Mas sob a forma: quais as estratégias que estdo em jogo?
(Flusser, 2011, p.121-122)

Orientado pela metodologia artografica, estruturei a descricdo da pesquisa a
partir das anotagdes e arquivos elaborados ao longo do caminho, tateando conexdes
e sentidos formados a partir da experiéncia de criar um jogo educativo. Em um
primeiro momento escolhi, arbitrariamente, o inicio do desenvolvimento da tese como
ponto de partida para a exploracao artografica, criando um recorte e indicando
possiveis respostas para as principais questdes sobre jogos de tabuleiro, educacgao e
arte que este trabalho se propde a investigar. Porém, esse recorte omitiu um ponto
central: a vivéncia cultural com jogos, tema abordado conceitualmente no primeiro
capitulo. Optei entao por trazer um memorial mais amplo, que apresentasse, com um
pouco mais de contexto, quao impactantes os jogos podem ser na vida individual e
social. Retrago um caminho ludico que se estende desde as minhas primeiras
memorias até alguns acontecimentos recentes, desenrolados enquanto escrevo a

presente tese.

O presente capitulo intenta discutir, a partir de uma abordagem baseada na
pesquisa artografica com carater narrativo, algumas consequéncias da cultura dos
jogos a partir da minha experiéncia, que atravessa diferentes momentos e esferas de
atuacao, seja enquanto jogador, professor, designer, e/ou pesquisador. Seria dificil
falar sobre jogos sem contextualizar, principalmente para aqueles que nao foram tao
afetados pela cultura dos jogos como aqueles que nasceram na era da informagao
digital.
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Para que fique claro, existe um recorte temporal que afeta as geragdes no que
diz respeito ao contato com jogos: apesar de ndo serem regra, sao fartos os casos de
adultos e idosos que mergulham no mundo e na cultura dos jogos, porém a cultura
dos jogos € exponencialmente mais presente nas geragdes que nasceram apos a
popularizagao dos consoles caseiros. O impacto dos jogos na formacgao cultural dos
jovens é um fenbmeno em andamento e a ser explorado, porém podemos afirmar,
sem muita margem de erro, que 0s jogos sao uma midia com impactos tremendos na
formagdo cultural das criangas e jovens que se desenvolvem rodeadas por

experiéncias ludicas.

Nesse sentido, minha infancia se deu na década de 1990, 0 momento maximo
de popularizagéo e evolugéo técnica e narrativa para todos os géneros de jogos: no
espaco de pouco menos de uma década foram langados o Super Nintendo (1990),
Nintendo 64 (1996), Game Cube (2001), Game Boy (1992), Dreamcast (1994), Sega
Saturno (1994), Playstation (1994), Playstation 2 (2000) e Xbox (2001). Em 1995 foi
langado Catan, criado por Klaus Teuber, considerado um dos mais importantes jogos
de tabuleiro modernos por sua influéncia no género de jogos estratégicos e por ter
popularizado os jogos de tabuleiro modernos com suas regras simples, profundidade
estratégica e apelo estético até entdo quase inédito. Na mesma década seriam
lancados Civilization, Tigris e Euphrates (1997), Modern Art (1992) e Twilight Imperium
(1997), jogos de tabuleiro que definiram géneros, alguns virando franquias milionarias.
Em 1989 seria langada a segunda edigdo de Dungeons and Dragons, responsavel por
popularizar o RPG para toda uma geragao, e em 2001 era langada a terceira edicao,
um sucesso absoluto de vendas que até hoje é popular entre RPGistas, e entre essas
duas edi¢cdes houve uma exploséao de interesse por RPG, deixando de ser um produto

de nicho para se tornar um hobbie globalmente popular.

Cresci nesse contexto e experienciei o boom das Locadoras de Jogos e dos
Fliperamas (Arcade em alguns lugares, Taito em Goiania), um tipo de comércio que
um dia foi onipresente, mesmo em cidades interioranas, e hoje se encontra em estado
de extingdo, sendo restrito quase exclusivamente aos shoppings e as periferias, onde
permanece exercendo um importante papel na constru¢do do repertério ludico de
criangas oriundas de familias que ndo possuem condicbes materiais para arcar um

console caseiro.
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Figura 18. Instagram de Railander Games.

@ railandergames @ - Follow

@ railandergames @ Vocé que disse que estava faltando meninas
na locadora hoje tivemos meninas sim, chegaram todas
acompanhadas das maes e com a declaragao do colégio com
aquele somsc no rosto,gragas adeus e a vocé que faz as doagdes
o projeto td dando certo, os comentarios € que os alunos que
antes nao fazia os deveres e eram mal comportados,agera estio
tedos mudando pra melhor fé em deus tudo vai dar certo

6w  See transiation

Que gracinha,que Jesus continue te o
abengoando abundantemente para que assim vocé também
abengoe essas criangas! Vocé tem um coragde lindo,parabéns

pela atitude! )
€w 3likes Reply See transiation
G000 ARAAR o
6w Reply
elele) o
6w Reply
© que o senhor estd garantindo um bom o
futiwn Aara acea Fazncada & hrinea Aairal Nacain tidn da ham
351 likes

Fonte: Capturada de https://www.instagram.com/railandergames/ em 05/12/2024

Postagem na rede social Instagram da Railander Games, uma locadora do interior do Ceara que
sobrevive gragas as doagdes de anénimos. Os jovens recebem horas para jogar de acordo com o
boletim escolar, a locadora se mantém com a doagédo de an6nimos. Muitos dos comentarios giram em
torno da preservagao das memodrias e da cultura do jogo digital como elemento social.

Falo desse ambiente, tdo especial para mim e minha geragdo, com um
saudosismo tremendo no peito. A locadora e o fliperama exerciam um papel
importantissimo na construgao dos circulos sociais da minha infancia e adolescéncia.
Ali era possivel estreitar a amizade com os colegas de escola, era a arena de combate
maxima de quem tinha a coragem para arriscar uma ficha em um “contra”, era onde
nds nos encontravamos antes de perambular pela cidade sem um rumo certo, como

€ tipico da juventude.

Algumas das minhas primeiras memorias aconteceram em uma locadora de
jogos que existiu brevemente no bloco que eu morava, o brilho e barulho emitidos
pelas televisdes plugadas aos consoles hipnotizava em um momento em que somente
uma pequena parcela da populagado conseguia arcar com os valores de um console
caseiro, entao aquele espago publico de jogo foi se tornando o local que eu mais
ficava, fora minha casa e a escola.
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Assim que ganhei autonomia, um fliperama no fim da rua foi meu destino
favorito, até eu descobrir que havia outro, muito maior, apenas algumas quadras ao
lado, um trajeto que naquela altura da vida era o mais longe de casa que eu conseguia
ir sozinho, a principio sem autorizagdo, o que aumentava o clima de aventura e fazia
brilhar mais intensamente as cores projetadas pelos pixels, que enfeiticaram com uma
forga hipnética.

Se a crianga esta diferenciando cores, ao manipular livre e
prazerosamente peg¢as de um quebra-cabeca disponivel na sala de
aula, a funcao educativa e ludica estdo presentes (...) A utilizagdo do
jogo potencializa a exploragdo e a construgdo conhecimento, por
contar com a motivagao interna, tipica do ludico. (Kishimoto, 2014,
p.61)

Figura 19. Fliperama de Shopping Center.

% "h!nhizl'f‘ y

Fonte: Capaturada de https://www.parkshopping.com.br/lazer-e-eventos/hotzone/ em 08/10/2024.

A casa de jogos de shopping, apesar de ter as melhores tecnologias, ndo desenvolveu uma cultura
tao forte como é o caso das casas de jogo da periferia, onde o valor comunitario se perpetua até hoje.
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Apesar dos jogos digitais oferecerem experiéncias de jogo individuais, e por
vezes receberem a culpa por formar jogadores anti-sociais, a experiéncia coletiva
sempre foi central no jogar com telas. Mesmo os video-jogos individuais das primeiras
geragdes, como Tetris (1984) e Donkey Kong (1981), possuem pontuagbes para
serem comparadas, e esse elemento agonico'® se mantém até hoje como fator central
nos jogos, vide o caso dos Speedrunners, jogadores que buscam finalizar jogos dentro
do mais curto espaco de tempo e que se tornam verdadeiras celebridades ao fazer

feitos considerados impossiveis até pelos préprios desenvolvedores dos jogos.

Figura 20. Quebra de recorde do jogo Super Mario 64 (1996).

N 46:26 [WORLD_RECOBD] .

World Record is 46:27.09 by me

;@ THI (42) -6.6 30:13.5

(R3] TT™ (48) -3.4  33:09.0

A SL(52) -5.8 34:58.4
1 HMC (58) -8.6 38:03.4
% RR (62) -10.1 40:46.9
@ TTC (69) -13.1 44:343

* bro; -14.2  46:27.0

46:27.0

Theory PB: 1:53.88 .
Best 1:51.18 1:52.7

Fonte: Capturada de https://www.youtube.com/@Suigi em 13/122024.

Captura de tela do momento em que o speedrunner GreenSuigi quebra o recorde do jogo Super
Mario 64 (1996), detendo ao mesmo tempo cinco recordes no mesmo jogo, um feito notavel mesmo
dentro de uma comunidade acostumada com habilidades absurdas.

Mais importante que vencer era jogar, e para mim poucas coisas eram mais
agradaveis que receber os amigos em casa, ou ir a casa deles jogar. Eu dificiimente
me esquivava da oportunidade de mostrar minhas habilidades talhadas em horas de
jogo, ou de conhecer novos jogos. Algumas vezes a competicao para decidir o melhor
tomava as tardes, por vezes escolhemos jogos onde todos os envolvidos poderiam

jogar coletivamente contra a maquina. E quando era um jogo individual, dependia do

10 Segundo Huizinga (2019) Agon, do grego antigo (dywv), € um conceito que abrange a competicdo
e o conflito e se refere ao aspecto competitivo do jogo, sendo central para a experiéncia ludica nos
jogos onde os envolvidos tentam se superar em habilidade, estratégia ou forga.
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acordo, por vezes alternar o controle, por vezes ser o “sapo ”, ou seja, ficar de fora
observando e dando opinidao no jogar alheio, uma pratica que se tornou muito comum

na era dos Streamers’!.

Eu acho que ha um contexto de competicdo com os outros, assim
como ha uma concorréncia pelo saber. Dominar o universo dos
Pokémons ¢é ser reconhecido como igual aos outros. O que é
determinante é a socializagdo entre os pares, seja no universo infantil,
seja no adolescente. Para participar de um certo grupo é preciso
dominar uma agao, como jogar futebol. Caso contrario, se é posto de
lado. Para participar de outro, € preciso conhecer um universo de
referéncia como o dos Pokémons, videogames, cangdes ou filmes.
Quer dizer, 0 que as criangas procuram € a atengédo de um grupo e
partilhar de suas atividades. Para isso, elas estdo dispostas a esforgos
enormes, e ndo é simples reproduzir isso em um ambiente escolar.
Nao se pode esquecer de que o ambiente escolar precisa funcionar
baseado na sociabilizagado infantil e a responsabilizagao coletiva das
criangas em projetos. Casimiro, 2006, p. 6.

Durante a infancia e adolescéncia, sempre que eu viajava para outra cidade
(habitualmente interior da Bahia e Goias para visitar a familia) o meu primeiro destino
era a locadora, o segundo a banca de revistas. A banca de revistas, outro
estabelecimento em franca extingéo, era igualmente um espaco de magia, imagens e
imaginacgéo. E minhas revistas favoritas eram justamente as revistas de jogos, que eu
passava um longo periodo avaliando antes de escolher qual era a mais importante
para levar para casa. As revistas descortinam os segredos e narrativas dos jogos,
muitas vezes explicando para uma multidao de jogadores as historias que eles haviam
acabado de jogar, ja que o inglés muitas vezes impunha uma camada de enigma, e
cabia as revistas de jogos tornar esse conteudo mais acessivel para o publico

brasileiro.

™ Usuarios de internet que fazem transmissdo de conteudo nas redes digitais, sendo habituais os

compartilhamentos de telas de jogo.
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Figura 21. Revistas de Jogos do final do século passado e inicio deste século.
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Fonte: Acervo pessoal.

Algumas revistas, com mais de 20 anos, ficaram guardadas em nossa casa, um tesouro protegido por
meu irm&o, que se viu incapaz de se livrar de memoarias tdo importantes. Literatura, cinema,
animagéao, quadrinhos, jogos digitais, jogos de tabuleiro, cartas e RPG s&o temas que se mesclam
nas paginas das revistas, criando uma profunda transmidialidade que enriquece a experiéncia
narrativa e cultural.

As revistas de jogos também exerciam um importante papel ao apresentar ao
publico jogador as redes transmidiaticas que envolvem os jogos. Alguns jogos sao
inspirados em livros, filmes, animagdes, contos populares, e muitas vezes cabe as
revistas apresentar essas referéncias culturais, quando nao indicar que uma obra,

como um filme ou revista em quadrinhos, foi inspirado por um jogo. A natureza
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predatoria do capitalismo vai incentivar a exploragdo multimidiatica de uma
determinada ldentidade Intelectual em busca de uma nova febre consumista, como foi
com Pokemon, Sonic, Mario, Minecraft (2011), Roblox, entre outros jogos que se
tornaram verdadeiras franquias e impérios de merchandising, mas isso né&o

desqualifica as iniciativas criativas que visam expandir a experiéncia do jogo.

O intercambio entre jogos e diferentes midias ficava muito claro nas revistas de
jogos, que traziam nao somente Disquetes, fitas VHS, CDs e DVDs com jogos, mas
com filmes (originados ou que deram origem a jogos), musicas, enciclopédias visuais
e todo tipo de artefato que se conectava diretamente com a cultura dos jogos. Essa
instituicdo multimidiatica, que eram as revistas de jogos, fazia uma ponte entre
jogadores e criadores, cultura e histéria dos jogos, além de expandir os horizontes do
publico jogador. Hoje, com a existéncia da internet, esse tipo de publicagao, que ja foi
tdo popular e onipresente, hoje fica restrita aos entusiastas e saudosistas, visto que a
funcao informativa da revista foi substituida pelas dindmicas de constru¢cao coletiva
de conhecimento nas redes digitais, notoriamente encontradas nas Wikis, verdadeiras

enciclopédias construidas pela comunidade de jogadores.

A secao de estratégia, por outro lado, traz dicas mais complexas,
distribuidas em aproximadamente cem categorias diferentes, desde
"Dominio absoluto da arma a queima-roupa" e "Usando praticas
antigas conselhos de A arte da guerra, de Sun Tzu", até um de meus
favoritos: "Treinando seu cérebro para nao ter medo de morrer no
jogo."(...) Ao todo, ha mais de mil se¢des diferentes no Halowiki que
compilam o conhecimento dos jogadores em primeira mao, em um
recurso de inteligéncia coletiva. No fim das contas, para os membros
da comunidade Halo, esse recurso serve a um propoésito maior do que
apenas criar jogadores melhores. Acrescentar um pouco de
conhecimento ao wiki atesta que vocé domina pelo menos uma coisa,
que tera importancia para milhdes de outras pessoas. Pode ser
apenas algo banal dentro do Halo mas n&o ha nada de trivial na
sensacgao positiva que se obtém quando fazemos uma contribuigédo
que milhdes de outras pessoas podem avaliar e apreciar. (McGonigal,
2017, p.83)

Meu primeiro contato, e paixado, com as artes graficas se deu nesse contexto
de contato com as revistas de jogos, da perplexidade frente aos posters de pagina
tripla do jogo Final Fantasy com as artes magistrais de Yoshitaka Amano, de navegar
nos infograficos cripticos que guardavam os segredos dos jogos, na exploracdo dos
guias detalhados, que mostravam passo-a-passo como completar todos os desafios

e segredos. As solugdes de diagramagao podiam n&o ser as mais adequadas, mas
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eram diferentes o suficiente para chamar a ateng¢ado de jovens por horas. Para além
das paginas dedicadas aos jogos digitais, haviam também publica¢des voltadas para
o0 RPG, que tratavam de temas muitos proximos, e se apropriaram da linguagem visual
das revistas de jogos digitais para se conectar com um publico que tinha pouca, ou

nenhuma, familiaridade com os jogos de interpretacao.

As paginas das revistas de jogos eram diagramadas de modo a otimizar o uso
do espaco para poder inserir ali mais informacgdes, de forma que minusculas fotos das
telas de jogo disputavam o espago apertado com letras miudas, que resumiam
brutalmente todo o conteudo em meio a publicidade, que muitas vezes anunciava
nossos sonhos por cifras que sabiamos ser impossiveis. As revistas também
atualizavam sobre os langamentos dos jogos que em alguns meses encontrariamos

falsificados nas feiras e camel6s.

Figura 22. A pasta de CDs.

Fonte: Acervo pessoal.
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Aquele que foi um dos artefatos mais importantes para uma geragao de jogadores, simbolizava o
triunfo da pirataria dos jogos digitais bem como a democratizagdo da experiéncia ludica.

A falsificagao de jogos é um elemento que merece atencgéo, pois foram os jogos
e consoles paralelos que permitiram que toda uma geracdo de brasileiros tivesse
acesso a cultura dos jogos. Uma pratica que ainda perdura é o desbloqueio do
console, uma adaptacdo que acontece a beira da lei e consiste em remover os
mecanismos anti-pirataria, permitindo assim que o console executar os jogos
“paralelos®, ou seja, falsificados, vendidos a uma pequena fragdo dos jogos originais,
e cumprindo a mesma funcéao. Isso permitia o acesso a uma biblioteca de jogos que
nao estaria disponivel de outra forma para jovens em nosso contexto socio-

econdmico.

Era pratica comum o escambo de jogos entre os jovens, que se reuniam para
trocar experiéncias, manhas e codigos dos jogos, que por vezes eram copiados a
mao, gerando dezenas de paginas de combos, comandos e trapagas. Havia uma
pequena tradigdo escrita que sistematizava os conhecimentos dos jogos, de modo
que a propria comunidade, composta de criangas e adolescentes, fazia a curadoria

dos conteudos.

O jogo que mais me influenciou durante a juventude, porém, ndo o joguei pelas
telas dos Video-Games, tampouco com as paginas dos livros de RPG, mas nas mesas
da escola e nos bancos das pragas, com um baralho que pouco havia em comum com
o baralho francés de 52 cartas que se utiliza tradicionalmente para jogar poker,
solitario, truco, etc. Magic: the Gathering (1993) é um jogo de cartas criado em 1993
pelo entdo doutorando em matematica Richard Garfield. O jogo possui regras simples,
porém a quantidade de cartas langadas, mais de 20.000 cartas diferentes, faz com
que o jogo possua profundidade estratégica para que os jogadores possam criar
estratégias unicas. Fui apresentado ao jogo ainda durante o fundamental e antes dos
anos 2000.

O intervalo das aulas, que naquela época ainda chamavamos de recreio, era
constantemente ocupado pelas jogatinas rapidas de Magic, sentados no chao ou em
qualquer superficie plana, como os asperos bancos de concreto da quadra de
esportes que danificaram as cartas. A pratica de jogar nos intervalos e apos as aulas

permaneceu durante o ensino médio, e por meio dos duelos conheci muitas pessoas,
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e fiz amizades que perduram por mais de 20 anos. E importante frisar que o jogo exige
investimentos para se jogar em nivel competitivo que sdo absolutamente proibitivos
quando se € uma crianga oriunda de uma escola publica periférica. Jogavamos, entao,
a partir de nossas proprias regras, adaptadas para o metajogo’? proprio dos recreios
e dos baralhos de baixissimo orgcamento. Por anos e anos aquelas criangas nao
chegaram a comprar um booster'3, o acesso a novas cartas por anos se deu quase
exclusivamente por meio de uma das criangas, que coletava o dinheiro dos amigos
para procurar cartas boas e baratas em uma caixa de bulk'* de uma loja em outra

cidade.

As praticas de troca, de colecdo e de comércio tém como ancestral
distante o que faziamos com as bolinhas de gude. O sistema de trocas
€ muito antigo e, se ndo fossem os Pokémons, seria outra coisa. Ha
uma tradicdo de colecionar, acumular, trocar e, as vezes, de vender e
assim pode-se determinar uma lideranga nos grupos. A diferenca é
que esse universo passa pelo consumo. Mas 0 que n&o passa
atualmente pelo consumo? A crianga ndo vive em um mundo alheio
ao consumo. S6 que, nesse caso, o papel dos pais se sobrepde ao
dos educadores. Dar limites ao consumo nao é papel do educador,
nem interferir na forma como se vé o consumo no seio da familia, nem
decidir quais sao as formas de consumo legitimas ou n&o. (Casimiro,
2006, p.4)

Um dos principais critérios, naquele momento, para a escolha das cartas era a
linguagem: as cartas deveriam estar em portugués, necessariamente. Magic comecou
a ser traduzido para o portugués ainda em 1995, quando a pequena Wizards of the
Coast ainda nao havia sido assimilada pela gigante Hasbro, empresa multibilionaria
que atualmente detém os direitos de publicagdo de grandes franquias. Apds quase
trinta anos de Magic em portugués, a Hasbro'® anunciou o fim da publicagdo de Magic
em portugués, o que na pratica significa uma enorme barreira de acesso para jovens

brasileiros que ainda ndo dominam uma lingua estrangeira. Decisao que contrasta

12 Metajogo refere-se & camada estratégica de um jogo que transcende as regras explicitas. E a
analise e adaptacao das estratégias com base em fatores externos, como o comportamento dos outros
jogadores, as ultimas atualizagbes do jogo e a cultura da comunidade.

3 Booster é 0 pacote fechado com cartas aleatérias, principal, e por muitas vezes exclusiva, forma de
se obter cartas da maioria dos card games comerciais.

14 Bulk: forma que muitos jogadores se referem a um monte de cartas sem uso ou valor significativo,
na maioria das vezes guardadas em caixas de sapatos e acumulando poeira ao longo dos anos.

15 https://jogaod20.com/2024/02/23/fim-dnd-brasil/
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com as continuas quebras de recorde de arrecadacao que a Hasbro obtém com

Magic'®, e em meio a uma crescente popularizagio do jogo em territdrio nacional.

Figura 23. Avatar of Will, RK Post, 6leo sobre tela, 1999.

Fonte: Capturada de https://www.rkpost.net/ 04/11/2024.

As artes do jogo sempre foram um ponto central na experiéncia com Magic: the Gathering (1993),
ajudando a criar narrativas que se estendem para além do momento de jogo. Cada carta possui uma
imagem, e por vezes textos narrativos, que compode a estéria do jogo, formando um quebra-cabegas
que cabe ao jogador solucionar e entender as conexdes entre personagens e eventos retratados nas

cartas.

Os momentos de interagdo que o jogo viabilizava foram centrais para que eu
pudesse desenvolver habilidades sociais importantes, como controlar a excitacéo de

vencer e a frustragdo por perder, para além de exercitar habilidades importantes,

16 https://investor.hasbro.com/news-releases/news-release-details/hasbro-reports-fourth-quarter-and-full-year-
2023-financial
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como o raciocinio estratégico, matematica e a interpretacdo de texto. Essas
contribuigcbes, no entanto, sdo pequenas comparadas ao impacto que esse jogo
sozinho teve em minha vida social, visto que para além de poder exercitar habilidades
sociais, 0 jogo permitiu que eu fizesse amigos e estabelecesse circulos sociais que se

estendiam para além das partidas.

As multiplas personalidades que habitam o interior da sala de aula na
rotina escolar, acabam promovendo o silenciamento nio reciproco de
vozes, a se ausentarem segundo a personalidade do aluno - timido,
extrovertido, inseguro -, mas que na rotina do jogo podem se destacar
por conta de elementos estruturais em sua pratica. (Carvalho, 2024,
p.45)

Grandes amizades permanecem apos décadas, foram feitas jogando Magic, ou
reforcada pela oportunidade de jogar juntos. A maioria desses amigos ja nao joga
desde a adolescéncia, outros ainda jogam, seja na versao digital, ou na fisica, e dois
amigos de infancia fazem do Magic hoje seu ganha pao (um deles possui uma loja, o
outro gerencia uma loja concorrente, ambos no mercado de produtos lacrados e
singles, ou cartas avulsas). Manter vinculos de afeto que ultrapassam em muito o jogo

e o tempo € uma prova da poténcia que o espaco ludico possui nas interagdes sociais.

Por anos jogamos Magic sem investimento financeiro significativo, um reflexo
nao de nossas vontades, mas de nossa realidade material. Operamos entdo na
periferia do metajogo candénico, montando baralhos com estratégias adaptadas as
cartas que tinhamos acesso. As cartas de Magic sdo vendidas em pacotes fechados
com cartas aleatorias chamadas boosters, e cabe aos jogadores comprar esses
pacotes para conseguir as cartas utilizadas no jogo. Na realidade minha e de meus
colegas, no entanto, as cartas raramente vinham diretamente de boosters, sendo que
a origem mais comum era 0 escambo, seja por outras cartas, revistas em quadrinhos,
jogos, ou por favores, como a execugao de um dever de casa. O fato de termos acesso
restrito as cartas, aos locais oficiais de jogo e as estratégias eficientes ndo impediu

que aproveitassemos o jogo.

O inicio da vida adulta impds um longo hiato sem jogar, afastamento causado
por uma série de questdes de ordem material. Jogar Magic em nivel competitivo exige
compromisso de tempo e investimento financeiro constante, porém na realidade de

jogador da periferia do capitalismo isso significa trabalhar mais, para receber menos,

84



para precisar entdo pagar um valor acima do que é cobrado internacionalmente. Na
pratica, isso significa dizer que um jogador europeu, por exemplo, vai precisar
trabalhar somente uma pequena parcela das longas horas que um trabalhador
brasileiro trabalha para adquirir o mesmo jogo, sendo um fator limitante no que diz
respeito ao acesso de cultura em geral, mas particularmente proibitivo quando a
performance no jogo esta diretamente ligada a capacidade do jogador obter e manter
atualizados seus equipamentos (no caso de esportes) e itens de jogo, como € o caso
de consoles, controles, cépias originais de jogos, assinaturas de servigos de jogo

online, e, no caso de Magic, as cartas que compde o baralho de jogo.

As limitagcdes econdmicas das periferias do capitalismo tendem a aprofundar
as desigualdades no aceso aos jogos, visto que fabricantes e distribuidoras de jogos
comumente ignoram mercados com economias menos fortes. Um bom exemplo é o
caso da Hasbro, empresa estadunidense que produz Magic e que tem, ano apés ano,
reduzido a atengc&o aos mercados latino americanos, enquanto foca sua operagéo nos
mercados europeus e asiaticos, apesar da quantidade enorme de jogadores no
continente americano que néao residem no Canada ou EUA. A auséncia de operagao
e localizacdo das empresas de jogos em mercados emergentes tende a privar
jogadores de parte importante da cultura de jogos, agravando o problema da

falsificacao e pirataria como consequéncia.

O retorno ao jogo Magic: the Gathering (1993), apés um hiato de alguns anos
no inicio da vida adulta, se deu em um contexto que me permitiu perceber que o jogar
em comunidade pode transcender o jogo. Inicialmente voltei a jogar por um impeto de
nostalgia, mas encontrei uma comunidade acolhedora que em pouco tempo se tornou
meu principal circulo social em uma cidade estranha e ainda arisca para um
graduando que havia se mudado ha pouco. E a partir desse grupo pude encontrar
jogadores da mesma instituicdo que eu, e em poucas semanas estabelecemos uma
comunidade local na universidade, comunidade que segue ativa e absorve novos

membros a cada semestre.

A dindmica desse grupo evoluiu, migramos as partidas dos espagos comerciais
para ocupar os espacos da universidade, que se tornou palco de encontros regulares,
e as discussodes sobre 0 jogo logo se tornaram discussdes sobre carreira académica,

futuro, desafios e o que mais fosse relevante. Um dia, ap6s jogar uma partida,
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conversamos sobre abrir uma republica, na qual moramos por alguns semestres.
Esses jogadores foram minha familia por muito tempo, sendo uma importante rede

afetiva até hoje.

Meu ingresso na faculdade se deu por uma confluéncia de fatores, alguns dos
quais diretamente ligados ao jogar: a escolha da graduagao se deu originalmente
como sugestao de um professor do curso de cinema, que eu havia consultado sobre
a possibilidade de escrever sobre jogos a partir de uma perspectiva cinematografica,
que ele respondeu que Design Grafico seria uma opg¢ao que me aproximaria mais da
linguagem dos jogos. Curiosamente, foi por pesquisar cinema durante o mestrado que
pude entender melhor as poténcias dos jogos enquanto artefatos culturais a partir da

perspectiva da cultura visual.

Figura 24. Estrutura narrativa em trés atos.

Estrutura de tres atos

Climax
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Ato 1 | o2 Ato 3_
(construcao) (confronto) (resolucao)

Fonte: Produgéo propria a partir de Blake Snyder (2023), Joseph Campbell (1989) e Raph Koster
(2013).

A estrutura narrativa em trés atos serve para entender a estrutura comum das narrativas, sejam
cinematograficas, ludicas, literarias, orais.

Como foi exposto anteriormente, a ascensao dos jogos de tabuleiros modernos
€ relativamente nova, de modo que meu primeiro contato com jogos dessa natureza,
como Catan (1995), Bang (2002) e Dixit (2008), se deu pouco tempo antes da
pandemia, momento que o interesse e os langamentos de jogos de tabuleiro

explodiram no Brasil.
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Apesar de ter me graduado originalmente como bacharel, encontrei na
docéncia minha missdo. A proximidade com jogos, digitais e analégicos, me colocou
em uma posigao onde foi facil adaptar dindmicas baseadas em jogos para o ambiente
educativo, me proporcionando uma posi¢do vantajosa ao me aproximar dos
estudantes. Cotidianamente utilizei jogos para chamar a atengéo em sala de aula, ndo
somente enquanto ferramenta, mas também como tépico de discusséao, valorizando

os conhecimentos, afetos e vivéncias dos estudantes.

Os relatos que coleciono sobre esse uso simples - o simples e
verdadeiro jogar, voluntario e descomprometido em relacdo a
conteudos curriculares ou reflexbes forgcosas - falam de maior
aproximacao entre professores e alunos, maior autonomia e
motivacao para com as disciplinas em geral, superagdo do medo de
errar e fazer perguntas durante as aulas, reducdo de tensbes
relacionadas a testes e avaliagdes, maior respeito ao espaco escolar
ou académico, redugcdo de atrasos, reducdo do bullying, maior
presenca de atitudes inclusivas, um perfil relacional muito mais
saudavel entre os alunos. (Carvalho, 2024, p.12)

Apesar da heterogeneidade dos estudantes, principalmente no que diz respeito
ao acesso a cultura, jogos sao um tema de interesse muito recorrente dentre os
jovens, e que tende a ganhar importancia exponencial conforme mais jovens séo os
individuos. A facilidade crescente em encontrar jogos digitais nos aparelhos moveis,
e a decrescente idade que as geragdes mais novas sédo expostas as telas, aliadas ao
forte merchandising de jogos em midias audiovisuais elevam a cultura dos jogos para

um lugar de protagonismo na vivéncia das geracgdes vindouras.

Os tempos de aprender ndao sao, necessariamente, os tempos de
programacgdes curriculares que prescrevem o qué, quando e como
aprender. Os tempos de aprender estdo atravessados por desejos,
expectativas, duvidas, insegurancas e afetos que pertencem aos
tempos e bagagens dos sujeitos, mediados pelas subjetividades que
produzem, mas, sobretudo, pelas praticas sociais que os enredam.
Martins, Tourinho & Martins, 2013, p.61.

Existem muitos fatores envolvidos no que diz respeito a formacéao cultural dos
individuos, se torna cada vez mais incomum encontrar salas onde os estudantes com
contato mais intimo com jogos sejam a minoria, mas nao se pode tratar como se fosse
uma situacgéo hipotética. Em uma das minhas primeiras experiéncias com o ensino de
adultos encarei uma sala em siléncio apos perguntar quem ali jogava algo, ou tinha

video game em casa. O desespero inicial, causado também por ser uma disciplina

87



sobre jogos e educacgao, foi aos poucos substituido pelas possibilidades de utilizar a
disciplina como uma apresentagcao as possibilidades educativas, sociais e culturais
dos jogos para uma turma de professores que iria, nos anos vindouros, trabalhar com
turmas de jovens cada vez mais ligados aos jogos. Ao fim da disciplina conseguimos
transitar de jogos simples de domind, trilha e memdria para propostas profundas
narrativamente, com profundidade estratégica e que valorizavam a cultura visual dos

jovens ao propor experiéncias esteéticas ricas em significado ludico.

E importante frisar que eu n&o utilizo as técnicas gamificadas em sala de aula
da maneira que sao propostas enquanto pontuagdo, medalhas e rankings. Os
processos gamificados se tornaram populares nos circulos educativos nos ultimos
anos. Essas alternativas e ferramentas sdo populares por apresentar resultados com
pouco dispéndio de energia, encontrando muito espago de aplicagdo no mundo
empresarial, para melhorar o desempenho dos funcionarios, e em sites de compras,
onde desempenham um importante aliado do Marketing. Isso depde em favor da
poténcia dos jogos enquanto ferramentas de controle e direcionamento social, ao
mesmo tempo que aponta para o uso problematico de metodologias ludicas enquanto

ferramentas de exploragao e opressao.

Conforme fui aplicando jogos em sala de aula, percebi que n&o havia nenhum
manual de regras. Das muitas tentativas, algumas foram mais frutiferas que outras, e
entre sucessos estridentes e fracassos abissais, fui entendendo como adaptar
metodologicamente jogos em sala de aula, como encaixar a explicagéo, o jogar e a
discussdo dentro da grade horaria, quais situa¢gées eram mais propicias para cada
tipo de jogo, e também as questdes técnicas, como dar preferéncia a jogos de
tabuleiro como produtos do trabalho final das disciplinas de game design pela
facilidade em pensar todas as questdes importantes do jogar e a possibilidade de
entregar um produto finalizado dentro do tempo disponivel. Foi o uso extensivo dos
jogos de tabuleiro em sala de aula, e a eventual percepgao de sua quase inexplorada
poténcia enquanto mediadores de conteudo em atividades educacionais que

inicialmente originaram esta pesquisa que vocé |é agora.
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Figura 25. Cartas de Magic.

Fonte: Acervo pessoal.

Dezenas de milhares de cartas, muitas das quais doagdes dos jogadores locais de Magic, em
processo de organizagao para aplicagao em sala de aula. O jogo exige uma comunidade ativa, que
os proprios alunos se encarregaram de fomentar, de forma que o jogo se torna uma interface entre

professor, alunos e instituicao.

Qualquer pessoa que queira utilizar jogos de tabuleiro enquanto facilitadores
do processo de mediagao deve entender que nao existe metodologia pronta, deve-se
aceitar que é necessario um nivel de experimentacao para entender na pratica como
vao se comportar cada jogo, cada individuo e cada situagdo. Algumas experiéncias
ludicas podem se provar, na pratica, inviaveis: por vezes o jogo € longo demais para
o tempo de atividade disponivel, ndo € incomum nao haver disponiveis mesas
adequadas, problemas com a adequagao do espaco fisico ndo sdo incomuns, falta de
interesse do publico, ou mesmo uma ma escolha de jogo, podem acontecer, e por
vezes os envolvidos na atividade ludica podem ter se divertido muito, mas né&o ter

compreendido qual era a fungdo do jogo em relagédo ao conteudo. Piccolo (2022)
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aponta que existem caminhos metodoldgicos que podem ajudar muito a aplicar jogos

em ambiente educativo:

Para aprender um jogo

alrooN=

Leia o manual mais de uma vez e/ou assista videos com explicagoes;
Prepare o jogo (setup) como exercicio simulado;

Simule uma rodada do jogo;

Se puder, assista uma partida do jogo;

Ensine o jogo (é quando se aprende de vez).

Para ensinar um jogo

1.

Aprenda sempre ANTES do momento do jogo. Obs: Nem sempre vocé
conseguira compreender totalmente o jogo antes de vivencia-lo. Vocé
deve focar em compreender os passos mecanicos do mesmo:
Escolha o momento de ensinar. Nem sempre “chegar de surpresa” é
a melhor estratégia;

Construa um ambiente favoravel a escuta e experimentagao - crie um
“clima”;

Transmita a ideia geral tematica do jogo (se houver). Ex: “A ideia € que
cada jogador controla naves espaciais com uma populagéo inteira,
cujo planeta foi destruido. Eles estdo em busca de um planeta em
condicbes de recebé-los”. E, em seguida, a ideia geral da mecéanica
do jogo, comecgando pelo fator que determina a vitéria. Ex: “Os
jogadores estao buscando fazer o maior nimero de pontos possiveis,
e para isso vao utilizar os diferentes recursos, alguns ja disponiveis e
outros que se pode buscar ao longo da partida”. Apds essa introdugao
de um minuto, ai, sim, se comeca a explicar como jogar, sem si.
Primeiro, o reconhecimento do tabuleiro, diferentes componentes e
seus tipos. Segundo, porque o0 jogo comeg¢a com dada configuragao;
Enfim, como funciona a ordem da partida e em que momentos cada
mecanismo acontece. As condicbes detalhadas de vitéria e final da
partida normalmente ficam por ultimo, mas dependendo do jogo pode
ser importante antecipar;

Divida a explicacdo em etapas, e em cada uma delas, apresente
exemplos e pergunte por duvidas. Esteja sempre disposto a tirar
duvidas, lembrando que o que é 6bvio para uns pode nao ser para
outros. (Piccolo, 2022, p.28 e 29)

Metodologicamente falando, a experiéncia com jogos € um elemento central

para a boa pratica pedagodgica a partir de experiéncias ludicas. Um professor que

queira levar o RPG para sala de aula e que conhega somente os sistemas de jogo

mais populares, como Dungeons & Dragons, Vampiro, GURPS, Tormenta, etc, pode

encontrar dificuldades em aplicar a narrativa RPGistica em sala de aula, ja que todos

esses jogos sao feitos para sessodes longas, com poucos jogadores e com mecanicas

baseadas na rolagem de dados. Conhecer sistemas que possuem mecéanicas para

muitos jogadores, para serem jogados em pouco tempo dentro de uma unica sessao

(one-shot) e sem o uso de dados (existem sistemas que utilizam par-ou-impar,
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palitinho, etc para as decisdes importantes) ja permitem uma adaptabilidade maior, o

que pode ser definitivo para uma experiéncia que faga sentido para os envolvidos.

Figura 26. Amber RPG sem dados.
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Fonte da imagem: Capturada de https://www.therpgsite.com/the-official-amber-drpg-erick-wujcik-and-
lords-of-olympus-forum em 10 de outubro de 2024.

Amber Diceless Role-Playing é um sistema de RPG criado em 1985 por Erick Wujcik, que fundou a
Phage Press para publicar o jogo em 1991, recebendo atualizagbes até o presente momento gracas a
um financiamento coletivo que aconteceu em 2013, quando a Rite Publishing voltou a publicar o jogo,

que segue recebendo atualizagbes e suplementos continuamente desde entao.

Essas questdes me parecem centrais em minha pratica ludico-pedagdgica, e
por mais que a experiéncia tenha me ensinado a evitar os erros mais comuns, ainda
sinto que ha muito para explorar e aprender com o uso de jogos de tabuleiro em sala
de aula, e eventualmente me vejo criando estratégias para encaixar um jogo a uma
determinada disciplina, ou vice-versa, calculando quantos jogos seriam necessarios
para que toda uma turma jogasse, ou como explicar as regras, separar as mesas,
organizar os estudantes, monitorar os jogos e ter tempo para ao final fazer uma
recapitulacdo sobre o que foi aprendido com o jogar e como se relaciona com o
conteudo mediado. Conforme esses desafios sdo superados, geralmente ao custo de
erros, e 0 uso de jogos em sala de aula se tornam mais intimos, o mediador que se

apropria de praticas ludicas e esta permanentemente explorando novos jogos e novas

91


https://www.therpgsite.com/the-official-amber-drpg-erick-wujcik-and-lords-of-olympus-forum
https://www.therpgsite.com/the-official-amber-drpg-erick-wujcik-and-lords-of-olympus-forum

metodologias tende a ter uma facilidade crescente em estar atualizado e em sintonia

com 0S Novos jogos e a cultura que emerge deles.

Meu uso de jogos em sala de aula visa extrapolar a experiéncia de jogar e
valorizar questbes que orbitam a cultura dos jogos: da mesma forma que pinturas,
esculturas, filmes e outras midias artisticas, jogos sao abordados enquanto artefatos
culturais igualmente importantes, seus personagens, historias, contextos de produg¢ao
sao abordados em sala de aula, analisados e problematizados, reconhecendo os
afetos e memoarias dos estudantes, ja que muitas vezes o contato e experiéncia com
esses jogos nao raramente tem um impacto tremendo na formacgéao sociocultural dos

individuos que entram em contato com esses artefatos culturais.

Dessa forma, reconhecer no professor alguém que compartilha das mesmas
narrativas, dos mesmos personagens, mesmos gostos, aproxima esse professor do
estudante, criando zonas de proximidade cultural, permitindo criar um espaco de
partilha que, se utilizado de forma propicia, pode aproximar estudantes de conteudos

mediados.

Nos ultimos anos os jogos ganharam especial atengédo nas duas areas que
mais leciono: dentro das licenciaturas em artes visuais, termos como gamificagao
ensino ludico e o proprio reconhecimento da importancia dos jogos no interesse dos
estudantes forca a atencado de educadores e pesquisadores cada vez mais para 0s
jogos e sua aplicabilidade dentro dos espacos educativos. No design grafico, para
além da importancia visual dos jogos nas culturas de massa e nas visualidades dos
meios digitais, o design de jogos tem ganhado particular atengdo em um mercado
interno que apesar de pequeno, tem crescimento proporcional espantoso,
principalmente nas aplicagdes estratégicas da gamificagéo, trazendo entdo atengao
tanto dos estudantes quanto daqueles responsaveis por pensar as disciplinas do

curso.

Dessa forma, enquanto professor sou valorizado por possuir intimidade com
jogos, tanto metodologicamente em sua concepg¢ao quanto entendendo suas
aplicagdes didaticas quanto reconhecendo a sua importéncia historica dentro da
cultura dos estudantes. Mas, para além da valorizagao e das aplicacbes em sala de

aula e na pesquisa académica, a proximidade com jogos oferece outra oportunidade
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que é rapidamente percebida e abragada por muitos professores jogadores: o jogo

como interface de extensao.

Figura 27. UFGeek.

Fonte: Acervo pessoal.

Um dos poucos registros que fiz da ultima edicdo do UFGeek, evento voltado para jogos de tabuleiro
e RPG que aconteceu nas dependéncias da Universidade Federal de Goias que contou com
centenas de participantes ao longo de suas edigdes. O evento teve muito sucesso em oferecer a
comunidade interna e externa a oportunidade de se apropriar do espago publico.

Um dos pilares da educacao, junto do ensino formal e da pesquisa, os projetos
de extensdo visam levar o conhecimento construido na catedra universitaria para a
sociedade externa. Sdo exemplos empresas junior que prestam servigos com valores
sociais, cursos de extensdo, consultorias e eventos culturais. Com a finalidade de
disseminar conhecimento, formar cidadaos, solucionar problemas sociais, interagir
com a sociedade e valorizar a instituicado educacional, os projetos de extensao sdo um
elemento central na vida académica, e uma preocupacéao cotidiana de docentes, que
precisam muitas vezes apresentar projetos de extensdo como parte de suas

obrigacgdes.

Dessa forma, uma solugao muito frutifera que encontrei foram os eventos de
jogos de tabuleiro com finalidades de sociabilizagdo. Em suma, o objetivo desses
eventos foi unir a comunidade interna e externa por meio do uso dos jogos de
tabuleiro, especialmente os jogos mais leves e divertidos, comumente chamados de
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party games. Em um primeiro momento planejei os eventos para terem variedade de
atracdes e nao somente os jogos, como concurso de cosplay, cursos de pintura de
miniaturas, rodas de conversa com desenvolvedores, video games, etc, mas a
experiéncia mostrou que os jogos eram, de longe, uma atragdo mais procurada, além

de ser mais facil de implementar.

Figura 28. UAlgeek.
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Fonte: Acervo pessoal.

Foto do UAIgeek, um evento que ocorreu enquanto lecionei em uma instituicdo de ensino superior
particular. Nos eventos, que aconteciam aos fins de semana, um dos objetivos era formar uma
comunidade académica mais engajada.

Dois dos eventos que obtiveram mais sucesso, foram o UFGeek e UAI Geek,
extensoes da Universidade Federal de Goias e Centro Universitario Estacio de Goias.

Os dois eventos tinham em seu nucleo o uso dos jogos de tabuleiro e RPGs como
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ferramentas para aproximar pessoas e criar dialogos, mas também flertavam com
outros aspectos da chamada cultura geek, como o cosplay, a ilustracdo para jogos e
quadrinhos, os jogos digitais, entre outros, mas sempre focando a organizagao para

focar os recursos e tempo para a aplicagédo de jogos.

A facilidade de organizacgéo se dava, pois, a estrutura para um evento de jogos
€ minima, sendo a maior preocupagao ter suficientes mesas, cadeiras, jogos e
monitores para explicar os jogos. O uso de jogos de duragdo curta e com regras
simples garante que os monitores, geralmente estudantes ou entusiastas, passassem
menos tempo explicando as regras. A inclusao de outras atragdes sempre foi colocada
enquanto n&o atrapalhasse o fluxo de jogo, de modo que encaixar desfiles de cosplay,
sorteios e avisos € sempre um desafio, e o uso de musica proibitivo para ndo aumentar

o volume de fala dos participantes.

Os eventos exigem uma extensdo razoavel de tempo para a organizagéo e
divulgacéo, porém oferecem um retorno incrivel em experiéncia dos participantes,
inclusédo e ocupacéo do espaco universitario, além de terem um impacto tremendo na
percepcao que a comunidade externa e interna possui da instituicdo. Esses eventos
fomentam conexdes, fortalecendo o senso comunitario em volta da instituigdo, criando

senso de pertencimento e acolhimento.

Em uma experiéncia mais recente, ja durante o desenvolvimento da presente
tese, tive a oportunidade de oferecer a disciplina “Tépicos Especiais e Design”, uma
disciplina cujo objetivo foi abordar o design de jogos, e que, apesar de ser oferecida
para o curso de design grafico, teve inscricdes de alunos de cursos como bacharel em
quimica, direito, biomedicina e sociologia, além de licenciaturas em artes visuais,

biologia e matematica.

A disciplina seguiu uma metodologia de desenvolvimento de jogos, entdo em
primeiro momento nds exploramos quais eram 0s jogos que 0s alunos ja conheciam
€ quais outros jogos existiam no mercado e estavam disponiveis para que eles
aumentassem seu arcabouco de referéncias ludicas. A partir desta pesquisa, e
entendendo com as referéncias o que seria possivel desenvolver, comegamos a
estudar os conceitos do que € um jogo do que sao mecanicas dinamicas de elementos
estéticos elementos da experiéncia do usuario e abordamos questdes técnicas como
identificar quais eram os looks de jogo e como montar um manual que ensinasse a
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jogar do zero. A turma se dividiu em grupos e cada grupo comegou entao a pesquisar
quais jogos seriam utilizados como referéncia para a sua proposta, como eles se
relacionavam com essas questdes técnicas e como essa proposta poderia ser
realizada. Para isso utilizamos uma ferramenta para organizar as ideias de maneira
escrita. Como citado anteriormente, a organizacédo das ideias e dos envolvidos em
qualquer projeto de design, mas principalmente em projetos complexos como € o caso
dos jogos, é crucial para a execug¢ao do projeto reduzindo esforgo e maximizando

resultados.

Apos algumas semanas de desenvolvimento orientado, os estudantes
entregaram jogos complexos com conceitos solidos, mecanicas dinamicas e estéticas
muito bem estabelecidos e desenvolvidas dado o tempo de desenvolvimento. Alguns
desses jogos chegaram a ser finalizados e exibidos em eventos de jogos de tabuleiro,
outros permanecem em desenvolvimento, se tornando projetos que seus criadores

pretendem um dia finalizar e, quica, langar comercialmente.

Figura 29. Mapa e ilustragdes para o jogo Miaufiosos.
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Fonte: Acervo pessoal.

Mapa e ilustragdes para o jogo Miaufiosos, um jogo de tabuleiro de posicionamento de trabalhadores,
onde o jogador assume o lugar de um gato contrabandista de ragéo. Jogo desenvolvido durante a
disciplina Tépicos Especiais em Design no segundo semestre de 2020 na Universidade Federal de

Goias.

E importante frisar que, devido ao curto periodo de tempo, as disciplinas muitas
vezes finalizaram com jogos que, apesar de ja terem passado por algumas etapas de
testes, ainda careciam de serem finalizados, visto existirem muitos detalhes,
principalmente envolvidos nas questdes da apresentacao visual do jogo, cruciais para
a boa execucédo do jogo. Um pequeno erro de balanceamento poderia tornar um jogo
inviavel e levar embora toda diversao prometida. Entdo existe um trabalho importante
quanto ao fato de que jogos desenvolvidos com tdo pouco tempo e recurso tendem a
exigir um cuidado especial no que diz respeito a revisdo de regras e refinamento
visual. A pressa para langar, ou para tentar publicar um jogo, tende a resultar em
pequenas catastrofes para os envolvidos.

Como atividade final da disciplina, foi proposta a participagdo em uma Game
Jam, um tipo de maratona de desenvolvimento de jogos onde os participantes
recebem o tema e precisam entregar um protétipo jogavel dentro de uma curta janela

de tempo, tradicionalmente 48 horas. A atividade, que tinha como foco o
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desenvolvimento de um jogo de tabuleiro, foi direcionada para todos estudantes, mas
com particular empolgag¢ao por uma parcela da turma que estava interessada em se
aprofundar nas questdes de game design, de modo que ofereci alternativas de
avaliagao para os estudantes que nao estivessem dispostos a participar de um evento
exaustivo que comecga na sexta e termina domingo a noite. O objetivo da atividade na
Game Jam foi cumprido, com dois grupos de estudantes inscritos, cada um

desenvolvendo uma proposta de jogo do zero.

Figura 30. Projeto Corona.
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Fonte: Acervo pessoal.

O Projeto Corona surgiu em uma Game Jam para jogos de tabuleiro e foi feito de maneira
colaborativa junto aos estudantes. A correria e pressa do evento, no entanto, acabou deixando passar
algumas questdes conceituais que nos fizeram cancelar os planos de publicagdo posterior ao
perceber que o jogo retrata de maneira néo positiva os esforgos no desenvolvimento de uma vacina
para a COVID-19, principalmente pelo aspecto competitivo do jogo.

Nos meses seguintes a conclusdo da disciplina, alguns estudantes e eu
continuamos mantendo contato via redes sociais digitais, onde participamos de outras
Game Jams. A principio somente ex-alunos faziam parte do grupo, mas em pouco
tempo se uniram outros designers, ilustradores e programadores e me vi em situagéo

de igualdade com os demais membros do grupo, nao mais no papel de professor.
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Figura 31. Capturas de tela e assets do jogo digital Anhanga.

Fonte: Acervo pessoal.

Capturas de tela e assets do jogo digital Anhanga, uma agdo-aventura na qual jogadores controlam
Anhanga e batalham contra madeireiros que estéo invadindo a floresta. O jogo tomou inspiragbes das
lendas do protetor das matas da cosmovisao tupinamba, incluindo outras entidades e lendas, como
Tupa (abaixo a direita).

Nesse contexto, as metodologias de criagdo que adotei ao longo da disciplina
para organizar os alunos foram essenciais para organizar o grupo, 0S recursos € o
processo criativo. Em um contexto com multiplos participantes do processo de design
do jogo, é facil se perder em meio ao toré de ideias que surgem naturalmente, de
modo que sem uma metodologia robusta os participantes ficam a deriva em meio a
tantas possibilidades. Dar voz a todos envolvidos e sistematizar a analise das ideias
que iam surgindo foi uma tarefa simplificada pela aplicagao de ferramentas de design

apropriadas, que na pratica permitiam interagdes mais democraticas.
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Figura 32. Jogo Lenda de Webert da Silva.

Fonte: Acervo pessoal.

A Lenda de Webert da Silva foi desenvolvida em uma Game Jam junto de ex-alunos e alguns
membros da comunidade de desenvolvedores de jogos de Goiénia. O jogo utiliza de desafios l6gicos
para ensinar conceitos de fisica e quimica.

Organizar as ideias e garantir o fluxo de producdo era outro objetivo da
aplicacao de metodologias de criacao: a estruturacdo das informacgdes importantes
em um Documento de Design de Jogo, ou GDD1, proporcionou objetividade e
consisténcia ao projeto, sendo um norte importante para que os envolvidos nao se

desviassem dos requisitos estabelecidos previamente.

Dentre minhas experiéncias recentes com jogos em sala de aula, vale a pena
trazer um breve relato do evento “Ca Entre Nos”, realizado na Galeria da Faculdade
de Artes Visuais da Universidade Federal de Goias, entre os dias 06 e 22 de julho de

2022. Organizado pela professora Alice Fatima Martins, o evento foi inicialmente
100



concebido para acontecer em paralelo a disciplina ministrada para os estudantes do
curso de licenciatura em artes visuais na Faculdade de Artes Visuais da Universidade
Federal de Goias enquanto uma exposicdo multimidiatica dos trabalhos dos

estudantes.

O evento teve uma reverberagao ludica, que surgiu a partir de discussdes em
sala de aula sobre a |utiizagdo de jogos como ferramentas
educativas. Posteriormente, durante o evento, os estudantes se interessaram em tirar
um dia para jogar jogos de tabuleiro na Galeria que estava ocupada. A acéao foi
organizada pelos préprios estudantes, e eu, na qualidade de professor estagiario,
fiquei responsavel por levar alguns jogos de tabuleiro. A receptividade dos estudantes
foi imediata, e a realizacdo de uma tarde dedicada aos jogos permitiu que
experimentassem de forma pratica as diversas possibilidades pedagogicas oferecidas

por essa ferramenta.

A partir dessa experiéncia inicial, os estudantes demonstraram grande
interesse em criar suas proprias versoes de jogos, de forma que, aproveitando o
interesse dos estudantes, passamos a nos aprofundar na pratica de adaptar jogos de
tabuleiro para a educacido tendo como base o contexto de uso e producido dessa
adaptacdo. Tomando como referéncia o jogo Dixit (Jean-Louis Roubira, 2008), os
alunos se organizaram para desenvolver um jogo que pudesse valorizar as
capacidades artisticas dos envolvidos. Minha maior influéncia nesse trabalho foi
organizar o fluxo criativo e os arquivos gerados pelos estudantes, de modo que inseri
uma série de ferramentas e metodologias para auxiliar a entender o que e como
deveriamos fazer, e apds definir os elementos que deveriam ser criados para o jogo,
definimos que cada estudante ficaria responsavel por criar duas gravuras originais que

serviram como cartas para o novo jogo.

Uma vez finalizado, o jogo teve suas artes expostas em um evento paralelo,
onde o jogo e as artes criadas pelos estudantes foram expostos para membros da
comunidade interna e externa da Universidade. Essa versdo adaptada de Dixit (2008)
ficou intitulada “Ca Entre N6s Game” e atraiu a atencdo de muitos estudantes de
diversas areas, sendo considerada um sucesso pelos participantes. Criar esse jogo
foi uma experiéncia que surgiu a partir do interesse dos estudantes, de uma forma

organica o interesse em aplicar os jogos de tabuleiro em sala de aula se uniu a
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vontade de criar algo, e muito rapidamente os estudantes ja estavam entregues ao
projeto. Além disso, a experiéncia demonstrou que a utilizagdo de jogos em sala de
aula pode tornar o processo de ensino-aprendizagem mais dinamico e significativo,
contribuindo para a construgdo de um ambiente de aprendizagem mais colaborativo e

prazeroso.

Logo no inicio do desenvolvimento da presente tese tivemos contato com o
projeto de extens&o Politizar - Goiénia, uma iniciativa da Camara Municipal de Goiénia
e da Universidade Federal de Goias que tem como finalidade educar sobre a vida
politica da capital goiana, colocando alunos do ensino médio em contato com
servidores do legislativo e vereadores em uma atividade imersiva. A coordenacéo do
projeto Politizar entrou em contato e, sabendo da pesquisa com jogos de tabuleiros e
educacao, requisitou que fosse feito um jogo que auxiliasse a proposta de atividade
imersiva. Apos deliberacdo com a equipe gestora do Projeto Politizar - Goiania ficou

definido que nossos objetivos gerais eram:

e Oferecer uma experiéncia divertida e dinamica.

e Entregar uma solucdo grafica adequada a proposta do jogo e alinhada
com a qualidade de jogos comerciais.

e Incluir no jogo elementos conceituais que aproximem jogadores da

rotina legislativa em nivel municipal.

No inicio do desenvolvimento eu fiz um convite aberto a ex alunos e outros
designers a participarem do desenvolvimento desse jogo. O chamado foi atendido por
nove pessoas, que participaram direta ou indiretamente do desenvolvimento do jogo,
indo desde participacdes pontuais em reunides, até o profundo envolvimento com o
projeto do inicio a entrega. Uma das minhas maiores preocupagdes foi criar um
ambiente de criagao colaborativo que me permitisse perceber problemas e raciocinar

solucdes que sozinho eu ndo seria capaz.

Ha trabalho, e muito, para quem tiver disposi¢ao e imaginacao para se
langar a novas empreitadas. Primeiro passo: abdicar da premissa de
que os problemas sao simples. Se vocé tem uma resposta pronta, é
provavel que nao tenha entendido direito a pergunta. Aprofundar a
analise do problema, antes de propor solu¢des, é uma velha e boa
maxima das metodologias de projeto que ainda retém toda a sua
validade. (...). Nao é responsabilidade dos designers salvar o mundo,
como clamavam as vozes proféticas dos anos 1960 e 1970, até porque
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a crescente complexidade dos problemas demanda solugdes
coletivas. (Cardoso, 2016, p.15)

Recorri entdo a uma série de ferramentas metodoldgicas de criagdo e design
para organizar o fluxo de ideias dos participantes do desenvolvimento do jogo. Muito
da metodologia de design é justamente orientada a organizar o processo, as imagens,
os textos, as cores, as texturas, os conceitos, as formas e quaisquer outros
componentes de design que o produto possa vir a ter. Dessa forma, para tentar manter
uma coeréncia do jogo, utilizei de tabelas, quadros, cronogramas, sites e aplicativos
de organizagdo e comunicagdo, e uma seérie de outras ferramentas que eram
utilizadas com a unica finalidade de manter todos os integrantes e todas as ideias

alinhadas com o conceito do jogo que surgiu ali.

Figura 33. Modelo metodolégico para desenvolvimento de jogos.
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Fonte: Arquivo pessoal.

Uma das ferramentas de design foi uma adaptagdo de modelo canvas para as demandas de um
projeto de jogo. A organizagao escrita das ideias e conceitos ajuda a organizar o fluxo de trabalho e
os envolvidos.
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Ao longo do trabalho falamos em metodologias sob diversas perspectivas, mas
enquanto falo do desenvolvimento do jogo estarei especificamente falando de
ferramentas metodologicas que ajudaram a organizar a informagéo, o cronograma e
o processo criativo. Com essa finalidade, me reuni com o grupo de desenvolvimento
e expliquei que o projeto seria segmentado em 4 momentos metodoldgicos distintos:

pesquisa, analise, desenvolvimento e entrega.

Figura 34. Diagrama com a metodologia Double Diamond.
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Fonte: Arquivo pessoal.

Diagrama com a metodologia Double Diamond, uma maneira facil de organizar e sistematizar o
processo criativo em quatro momentos distintos.

O mais crucial ao longo do desenvolvimento do jogo, bem como em qualquer
projeto complexo, € garantir que as etapas metodologicas sejam cumpridas em sua
devida ordem, uma tarefa que se torna exponencialmente dificil conforme aumenta o
grupo de envolvidos. O impeto criativo muitas vezes apressa etapas de criagdo que
deve acontecer posteriormente, sendo obrigagao do gestor do projeto, aqui na figura
do professor, garantir que as etapas sejam respeitadas. Em diversos projetos um
comportamento se repetiu: estudantes, e eventualmente outros professores, pulando
etapas de criacdo na ansia do momento, querendo definir logo em um primeiro
instante de dialogo (brainstorm) como vai ser o0 jogo, quem € o personagem principal,
etc, decisbes que sO devem ser tomadas em um momento mais avangado de
desenvolvimento. Essas decisdes devem ser tomadas apds pesquisar quais sao as

outras opgdes, e muitas vezes o maior trabalho de um gestor de projeto é convencer
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que as ideias colocadas a mesa podem ser aprimoradas se o método criativo for

seguido.

“Criatividade ndo significa improvisagdo sem método”
Bruno Munari, 1981, p.21.

Durante as reunides cronbmetros eram utilizados para que cada integrante nao
extrapolasse nem ficasse abaixo de um tempo minimo de fala. Ideias eram listadas,
exibidas e na sequéncia votadas, e, para garantir que nds pudéssemos explorar todas
as ideias, varias dinamicas foram propostas a fim de garantir que os integrantes do
projeto pudessem expor suas ideias ao mesmo tempo de abrir mao delas e trabalhar
com as ideias dos outros. A falta de comunicacdo e mediagcdo em qualquer grande
projeto ira implicar em inevitaveis e severas perdas criativas, entdo meu maior esforgo
era garantir que os integrantes dessem suas ideias, a0 mesmo tempo que suprimia
as minhas proprias para garantir que outras solugdes para além das minhas surgissem

no desenvolvimento do jogo.

Na pratica, isso significa convencer a equipe criadora que seguir uma série de
tabelas, cronogramas e ferramentas sera mais eficaz que seguir um caminho de
producao livre e espontaneo, significa ter de operar podando e adiando as solugdes
oferecidas pelos envolvidos, direcionando a atencao e vontade dos participantes para
algo que muitas vezes esta afastado de suas préprias visdes sobre o projeto em
desenvolvimento. Porém, sem esse direcionamento, todo projeto vai tender para um
caminho que se torna exponencialmente caodtico conforme aumenta a complexidade
e quantidade de agentes envolvidos, entédo € central ao gestor do projeto saber utilizar

a metodologia como guia.

O verdadeiro dominio do design de jogos € a estética dos sistemas
interativos. Mesmo antes da existéncia dos computadores, criar jogos
significava projetar sistemas dindmicos para os jogadores habitarem.
Todo jogo, desde Pedra-Papel-Tesoura até The Sims e além, € um
espaco de possibilidades que os jogadores exploram. Definir esse
espaco é o trabalho colaborativo do processo de design de jogos.
(Tekinbas; Zimmerman, 2003, p.1. Tradugao do autor)
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Ao lidar com desenvolvimento colaborativo, € importante manter o foco do
projeto em mente, e no caso de um jogo, o foco é a experiéncia do jogador. O projeto
Politizar possui a exigéncia de uma série de requisitos, como uma representagao
positiva do espaco legislativo, uma abordagem critica e apartidaria do tema e, claro,
a construcao de significado em torno da realidade legislativa. A possibilidade de poder
projetar um jogo, tendo como ponto de partida as demandas educacionais, eleva as
poténcias discursivas desta pesquisa, possibilitando pensar o processo educacional,

criativo, técnico e metodologico.

Falando rapidamente, o passo metodologico de Pesquisa diz respeito a
entender quais sdo as circunstancias que o jogo vai ser desenvolvido, quem s&o 0s
envolvidos, quais demandas e objetivos esse jogo deve cumprir, quem ird jogar, quais
outros jogos similares existem, enquanto que na etapa da Analise as informacdes que
foram levantadas sao categorizadas, discutidas e selecionadas, e é somente durante
a Criagao que damos inicio ao processo de escolhas de mecanicas, referéncias
estéticas, cores, personagens, narrativas, etc, e € na etapa de Produgao que vamos

pensar em como implementar e testar o que foi definido para o jogo.

N&do sdo incomuns projetos que pulam ou misturam etapas sem a devida
responsabilidade. E importante frisar que processos metodoldgicos dentro do design
devem ser entendidos de maneira organica, sendo vital saber quando e como adaptar
uma metodologia, que nao deve ser vista monoliticamente, mas como parte de um
processo. Porém, o uso muito livre e despreocupado de metodologias de

desenvolvimento acaba por oferecer processos menos controlaveis e produtivos.

“Design sem pesquisa é design sem solugédo”.
Dan Norman, 2006, p.35.

Dessa forma, um grupo que logo no brainstorm define muito sobre o jogo sem
a devida pesquisa, levantamento e analise de informacgdes importantes, acaba por ou
ter de se comprometer com escolhas feitas sem a devida fundamentacao ou ter de
refazer parte do trabalho quando as informagdes forem atualizadas. Mesmo uma

escolha simples, surgida espontaneamente e que parecia ser uma boa ideia em um
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primeiro momento, pode se tornar um grande complicador no desenvolvimento do

projeto.

Ndo menos maléfico para o desenvolvimento de um projeto € quando se
apressa a prototipacdo do jogo logo que sao feitas as escolhas estéticas e/ou
mecanicas sem o devido desenvolvimento ou teste: a facilidade de acesso a
impressdo 3d e a servigos graficos muitas vezes contribuem para que
desenvolvedores adiantem a confecgcdo de caixas, mapas, miniaturas, dados
personalizados, que demandam energia e recursos, e que na possibilidade de
precisarem ser atualizados causam desanimo e sensacéo de desperdicio de tempo
nos envolvidos. Essas sao situagbes comuns, que eu ja passei ou vi passarem, e sao
facilmente evitadas com o uso de metodologias para o processo criativo. Com base
nessas preocupacdes referentes ao desenvolvimento do jogo, apresentei um plano de

acao junto aos demais desenvolvedores para garantir que:

e As etapas metodoldgicas fossem respeitadas.

e O desenvolvimento deveria ser coletivo, de modo a procurar melhores
solugdes de experiéncia a partir da colaboragao de varias partes.

e Os desenvolvedores pudessem se comunicar e comunicar ideias com
maior fluidez.

e Os requisitos escolhidos fossem seguidos sem se deixar levar por
resultados divergentes, mas satisfatérios.

e Fossem priorizadas solugdes divertidas e simples, trazendo regras o
mais simples possivel, sem abrir mao de profundidade estratégica.

e A prioridade mecanica (regras) em frente as solugdes estéticas
(personagens, miniaturas, ilustragdes, etc).

e A prioridade de diversao em frente ao conteudo (simulagao).

Apos uma reuniao inicial com a equipe gestora do Politizar e alguns dos
desenvolvedores, delimitamos o escopo inicial e cronograma do projeto. Nosso ponto
de partida para o desenvolvimento do jogo foi definir qual é a resposta emocional que

se espera que o jogo atinja, e esse foi o norte ao longo de todo projeto, delimitando
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quais mecanicas seriam incluidas para oferecer uma experiéncia euforica e astuta. O
género do jogo delimita as possibilidades de regras, de modo que ao indicar quais
géneros mais aproximavam o jogo da experiéncia proposta, entdo foram delimitados
géneros leves, focados na diversao desejada. A diversao, por sua parte, delimita como

a experiéncia se da no contexto de jogo.

e Publico: Adolescentes em idade escolar que estardo em um momento
de introducdo a Camara Municipal.

e Sentimento: Euforia, Astucia.

Objetivos: Introduzir a rotina legislativa municipal.

e (Género do jogo: Party-Game, Jogo politico, jogo de votacéao, jogo de
deducéo social.

e Diversao desejada: Descobrir quem é quem no jogo durante as
negociagdes de votos, enquanto mantém suas intengdes ocultas e
aproveitar as informacgdes coletadas.

e Recursos: Cartas, mapas, caixas, impressos graficos em geral,
pequenas pecgas de plastico (marcadores, fichas, moedas, emblemas,

etc) sdo possiveis, mas priorizar 0s impressos.

Com essas questdes e objetivos no horizonte, apliquei uma série de
ferramentas metodolégicas para garantir que desvios fossem minimizados,
principalmente os que diziam respeito a experiéncia desejada de jogo: ao longo do
desenvolvimento surgiram varias opg¢des de regras e dinamicas que ofereciam
experiéncias diversas de jogo, mas as escolhas eram facilitadas uma vez que ja

estava definida metodologicamente qual era a experiéncia desejada.

Uma vez definidas as etapas e prioridades de desenvolvimento, dividimos o
grupo em equipes baseando nas afinidades e habilidades dos envolvidos. Na pratica
foi dificil coordenar o projeto sendo o jogador e designer com mais experiéncia, visto
que eu suprimi ao maximo as opinides e solugdes que eu poderia ofertar para garantir
que os demais envolvidos dessem suas visdes e ideias para o projeto, a0 mesmo
tempo que fiz o maximo para ouvir e integrar opinides divergentes das minhas. Porém,

na pratica, a descentralizacdo de decisdes e propostas foi mais complexa de por em
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pratica que planejado, visto que o maior desafio era garantir que o ritmo do projeto
nao diminuisse ao ponto de eu precisar tomar decisdes para o projeto

monocraticamente por falta de participagao, o que veio a acontecer algumas vezes.

Nos meses que seguiram nos reunimos para definir o sistema de regras
do jogo, parando a pesquisa para testar outros titulos que os desenvolvedores
indicavam que poderiam ofertar opgdes mecanicas e dindmicas. Uma vez definido o
escopo do jogo, selecionamos mecéanicas compativeis e as testamos em versdes
muito iniciais do jogo que tentavam entender como essas diferentes regras poderiam

se relacionar.

Figura 35. Capturas de tela de algumas paginas da metodologia utilizada.
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Fonte: Acervo pessoal.

Como o desenvolvimento se deu majoritariamente em ambiente digital, precisei me apoiar em
ferramentas e softwares que permitissem que o grupo se comunicasse e entendesse com clareza
quais eram as demandas de cada etapa do desenvolvimento.

Salienta-se que o design foi a espinha medular do processo criativo,
contribuindo para um processo coeso e alinhado, organizado e desenvolvido a partir
das ferramentas que ajudaram a organizar as diversas demandas e exigéncias que o
projeto impds. Jogos podem ser produtos muito complexos, n0O NOSSO processo

partimos da metodologia para organizar o fluxo de trabalho e para restringir o processo
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criativo, visto que o desenvolvimento de um jogo com diretrizes tao claras quanto a
conteudo e tema pode facilmente ser desviado para um resultado diferente do

desejado.

Os desenvolvedores foram divididos em trés times, com diferentes
competéncias: Investigagao, que ficou responsavel de propor jogos para o resto da
equipe experimentar e se inspirar, Grafico, que cuidou da produgédo do jogo e seus
elementos, como caixa e manual, e Playtest, que ficou responsavel por convocar e
organizar as sessoOes de teste de jogo, uma tentativa inicial de descentralizagao de
decisdes e segmentacao de tarefas. Mas a realidade da pesquisa exigiu que tomasse
a frente dos trés grupos, eventualmente tomando decisbes monocraticas em
momentos de menor resposta do grupo. Porém, o processo de desenvolvimento se
deu de maneira efetivamente democratica, com os membros dos trés times
participando das tomadas de decisbes das mecanicas e estéticas do jogo

desenvolvido.

O levantamento de informagdes teve duas preocupacdes principais: entender
quais jogos e mecanicas poderiam funcionar bem com a experiéncia e temas
propostos e quais conhecimentos sobre o poder legislativo municipal deveriam constar
no jogo. Como foi citado anteriormente, € extremamente importante que as etapas
metodoldgicas de Pesquisa e Analise antecedam quaisquer escolhas definitivas sobre
0 jogo, de forma que passamos algumas semanas somente experimentando,
discutindo e analisando jogos de tabuleiro digitais para entender quais mecanicas
poderiam ser aplicadas ou adaptadas, e fomos refinando os objetivos, que foram

consolidados da seguinte forma:

e Politica como Gestao publica.

e Camara municipal como casa do povo.

e Municipio como uma parte importante do Ente Federativo.

e Obrigacdes dos Vereadores: fiscalizar, legislar, votar.

e Jogadores com diferentes objetivos, assembleia como possibilidade
de negociar politicamente os votos.

e Voto como mecanica: a preocupacao principal no inevitavel uso do

voto como mecénica de jogo é dar significado para o voto durante o
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jogo, ou seja, fazer o jogador pensar, calcular, especular. Para isso as
escolhas possiveis, e suas implicagdes, devem ser claras.

e Comissdes tematicas: definem quem vota em cada tema. Pode ser
utilizado como dindmica em um jogo baseado em escolhas de quem
vota o qué.

e Importante: evitar o tema desonestidade, corrupgéo e ELEICOES

como mecanicas de jogo.

Nesse sentido, tomamos cuidado principalmente em garantir que o jogo tivesse
poucas regras e que exigisse do jogador pouca carga de memoria, permitindo focar
nas interagdes sociais e na dedugdo. Também houve uma preocupagédo em garantir
que 0 jogo gerasse uma sensagao positiva sobre o fazer politico, e desde o primeiro
momento estabeleceu-se que o jogo nao teria em suas regras nada relativo a
corrupgao, tema recorrente dentre os jogos sobre politica pesquisados. Isso pois a
corrupgao, por seu aspecto repugnante, gera comogado e uma memoria tdo negativa
que imediatamente liga corrupgao a politica. Porém ndo achamos interessante fazer
perdurar uma visao despolitizante que iguala politicos honestos e corruptos ao
normatizar uma pratica que nao € do jogo politico: a unica maneira de ser corrupto no

jogo é ser corrupto na vida real, ja que a corrupgao é a recusa a regra comum.

Ao longo do projeto fomos testando a viabilidade desses objetivos, de modo
que optamos por alterar, ou até mesmo excluir, objetivos como as Comissbes
Tematicas, que seriam um conteudo relacionado as Comissdes Parlamentares pois,
apesar das Comissdes serem centrais para o funcionamento da rotina legislativa, elas
apresentaram uma carga de regras e informagao que tornava o jogo mais complexo e

lento.

Dessa forma é importante ressaltar que o jogo ndo se propde a ser uma
simulagao da realidade, ou a refletir com acuracia a realidade legislativa. O jogo deve
ser, acima de tudo, uma analogia, e enquanto analogia deve se permitir ao simplismo,
porém nao pode abrir m&o do paralelismo entre a realidade legislativa e a maneira

que as regras e 0 jogo retratam os elementos dessa realidade.

Ao longo do desenvolvimento duas situacbes foram particularmente
recorrentes: a necessidade de introduzir conteudos referentes ao fazer politico da

Camara dos Vereadores no jogo, e o surgimento de mecanicas e regras que mudavam
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a experiéncia de jogo. Nessas duas situagdes a solugao passava por entender e testar
como a alteragao afetou a experiéncia de jogo, e se aproximava dos nossos objetivos,
ou se nos afastava. Por vezes as regras implementadas ndo se refletiram no
comportamento esperado, de modo que toda alterac&o exigiu testes a fim de entregar

simplicidade, diversao e conteudo.

A partir de uma articulagdo entre a metodologia aplicada e os elementos
criativos envolvidos, pretende-se entender como estes se relacionam com os aspectos
mecanicos, dinamicos e estéticos representados no jogo e em como esses aspectos
sdo considerados no processo criativo que culmina na criagao de significados que o
jogo opera. Um dos exemplos praticos € a torre do prefeito, elemento
mecanico/estético presente no jogo, resultado de uma sugestao que foi desenvolvida
a partir de uma ferramenta de design thinking, resultando em uma solugdo mecanica
que resolveu alguns problemas de jogabilidade, bem como possibilitou inserir a figura
do representante do executivo municipal no jogo, que foi uma exigéncia tematica que

apresentou dificuldades em ser cumprida.

A torre da prefeitura surgiu originalmente da necessidade de desacelerar o
ritmo do jogo e dar mais sentido as escolhas dos jogadores. Com as regras anteriores
a torre, a jogabilidade acabava muito apressada e com um ritmo muito frenético, de
modo que, apos a fase de votagao da lei, o orcamento referente aquela lei, ou melhor,
a pontuacdo do jogo, seria imediatamente transferido caso os jogadores assim
decidissem, o que incidia em um estilo de jogo menos estratégico e mais aleatério, ja
que a parte dedutiva importava menos. Com a torre da prefeitura, apds a aprovacao
da lei, € necessario que um jogador avance a trilha da torre da prefeitura, para que
entdo, dentre as leis aprovadas pelos jogadores, ele escolha abertamente uma das

leis aprovadas, para que a verba seja entao alocada.

Dada a fungdo mecanica da Torre da Prefeitura, é importante ressaltar que ela
resolvia um problema simbdlico que as regras do jogo apresentavam anteriormente.
O jogo Vossa Exceléncia apresenta uma fungado muito especifica, que é a de operar
na formacédo de jovens durante as intensas e ja corridas atividades do programa
Politizar - GYN. Para além de ser divertida, breve e facil, a jogabilidade deveria refletir,
com algum rigor, as atividades da Camara dos Vereadores de Goiania.
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Conceitualmente, um dos pontos importantes que o jogo estava com dificuldade de

retratar era a fungao do Prefeito:

Art. 115 - Compete privativamente ao Prefeito:

IV - sancionar, promulgar e fazer publicar as leis aprovadas pela
Camara e expedir decretos e regulamentos para sua fiel execugao;

V - vetar projetos de lei, total ou parcialmente;

https://www.goiania.go.leg.br/leis/legislacao-compilada/pdfs/cmg_lei-
organica-do-municipio-de-goiania_ate-elom-85-2023.pdf
Apds alguns testes internos com um protétipo minimo'?, pudemos verificar que
as dinamicas batiam com a experiéncia que foi definida anteriormente, e apds
algumas adaptagbes passamos para o processo de Produgao, onde o foco do Time
Grafico era fazer o protétipo de alta fidelidade que seria utilizado para o processo de
teste de jogo, liderado pelo Time de Playtest com participantes externos. Achei
importante fazer um prototipo que entregasse uma experiéncia estética que
aproximasse 0s jogadores da proposta do jogo, e por contar com designers na equipe
do Time Grafico, conseguimos diagramar e ilustrar sem gastar muitos recursos. Apos
os testes internos, fizemos algumas adaptagcbes na identidade visual do jogo,
alterando principalmente o estilo de ilustracbes para se alinharem a experiéncia que

0 jogo ofereceu no primeiro momento.

A valorizacao dos aspectos visuais do jogo foi levada muito a sério, de modo
gque mesmo nesse primeiro momento de teste buscamos entregar uma experiéncia
estética que permitisse aproximar o publico de nossa proposta. Originalmente as
ilustracdes do jogo seriam feitas em estilo Pixel Art, uma opcao que pareceu razoavel
em um primeiro momento de desenvolvimento por presumimos o envolvimento do
publico com jogos digitais que seguem a estética do pixel, como Minecraft (2011) e
Terraria (2011), porém essa opgao estética de estética visual ndo dialogou com as

dindmicas que percebemos ao desenvolver o jogo, de modo que apds pesquisa,

7 Um protétipo minimo, por vezes chamado de MVP (Minimum Viable Product), se refere a um
protétipo que tenta entregar uma usabilidade préxima do produto idealizado com o menor dispéndio de
energia, 0 que nosso caso significou uma série de protétipos feitos com pecgas improvisadas e papeis
rabiscados.
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analise e votagao optamos por uma identidade visual das ilustracbes que remetessem
aos desenhos animados, uma referéncia cruzada com Cuphead (2017), um jogo
digital que foi animado analogicamente para dar a sensagdo das animagdes da
primeira metade do século XXI. As ilustragdes para a caixa do jogo e o mapa foram
feitas por um artista local, a partir dos requisitos que avaliamos serem mais
interessantes para o jogo, como diversidade e uma aproximagao positiva da imagem

legislativa municipal.

Figura 36. Capturas de Cuphead (2017), Betty Boop Snow White (1933) e Popeye e Simbad (1936).

Fonte: Montagem produzida pelo autor.

Captura de tela do jogo digital Cuphead (2017, acima), fenbmeno de vendas que foi produzido
utilizando animagdes feitas a méo para dar a sensagao visual de animagdes da primeira metade do
século XX, como Betty Boop Snow White (1933, abaixo a esquerda) e Popeye & Simbad (1936,
abaixo a direita).

Ao longo do processo de pesquisa fizemos um levantamento paralelo sobre
como 0s manuais de Jogos de Tabuleiro organizavam as informagdes, a fim de

entender como montar esse documento que é central para o jogo. O manual passou
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por uma série de ajustes até estar configurado de maneira apropriada, sendo o foco
principal a clareza e simplicidade das informagdes, visto que o manual ndo pode deixar
duvidas sobre como o jogo funciona, bem como deve ser o mais sucinto possivel, sob

0 risco de assustar e/ou cansar os jogadores antes mesmo do jogo comegar.

Figura 37. Manual do jogo Politizar Apresenta: Vossa Exceléncia.
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Fonte: Acervo pessoal.

O manual foi criado tomando como referéncia dezenas de outros manuais, que foram mapeados para
entendermos quais as melhores opgdes para estruturar o entendimento do jogo sem auxilio externo.

As outras pecas e elementos do jogo receberam igual atencéo e cuidado com
seus elementos graficos e conceituais. As cartas do jogo sofreram varias adaptacgdes,
principalmente redugdes de texto. As fichas do jogo originalmente seriam feitas em

papel, uma op¢ado muito acessivel e pratica, porém optei por confeccionar esses
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elementos por meio de uma impressora 3D. Jogos de tabuleiro sdo artefatos tateis,
entdo investir em objetos que podem ser manuseados pode incrementar
profundamente a experiéncia do jogo. As moedas, utilizadas para marcar a pontuagéo
do jogo, por exemplo, possuem elementos da cultura goianiense em uma de suas

faces.

Figura 38. Fotos das pegas e do manual do jogo Politizar apresenta: Vossa Exceléncia.

Fonte: Acervo pessoal. Fotos das pegas e do manual do jogo Politizar apresenta: Vossa Exceléncia,
produzido em parceria com a UFG e a Camara dos Vereadores de Goiania. O apelo estético foi um
dos pontos principais do projeto.

Junto do time de Playtest organizamos os testes com seis voluntarios
recrutados em um grupo de jogos de tabuleiro de Goiania, com engajamentos diversos
com jogos de tabuleiros, indo de jogadores experientes a iniciantes.
Metodologicamente optamos por ja nesse estagio fazer um teste de jogo sem
explicacdo das regras, de modo que entregamos o0 manual para os jogadores e

pedimos que eles lessem e interpretassem o manual, de modo que somente tiramos
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duvidas pontuais e equivocos, de interpretagdo ou redagao. Optamos por fazer assim
para verificar em qual medida o manual cumpria sua fungdo de ensinar o jogo sem
apoio de jogadores que o conhecessem previamente. Apesar de uma série de
pequenos ajustes terem sido apontados ja nesse momento, os jogadores conseguiram
ler, interpretar e aplicar as regras de jogo sem apoio externo, de modo que quando
um jogador errava as regras, outro jogador ja corrigia, sendo raros os momentos que
a equipe de desenvolvimento precisou intervir por equivoco ou esquecimento das

regras por parte dos jogadores.

Os testes externos de jogo se deram em uma tarde, onde os jogadores
puderam jogar 4 partidas de Vossa Exceléncia. Junto do Time de Playtest observamos
0s jogadores interagirem com a caixa do jogo sem mediagdo. Enquanto um gravador
de voz capturava as reagdes dos jogadores, nos posicionamos em volta da mesa,
observando e anotando em siléncio, ja que a intengdo era ter uma interagcdo minima

€ ver como o jogo se comportava sozinho.

Figura 39. Moedas do jogo Politizar apresenta: Vossa Exceléncia.
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Fonte: Acervo pessoal.

Detalhes das moedas e fichas do jogo, originalmente planejadas para serem partes feitas de papelao,
foram substituidas por pecas de resina produzidas em impressoras 3D. O pequi, empadao e a
pamonha fazem as caras das moedas, valorizando as regionalidades do projeto.

As reagdes no primeiro teste externo de jogo apontaram que, apesar de haver
ajustes para serem feitos, o jogo ja cumpria muitos dos requisitos desejados:
comentarios elogiosos sobre a caixa e os elementos visuais eram indicativos que o
cuidado com a experiéncia estética aproximou jogadores da proposta, a leitura e
interpretacao independente do manual conota que o documento cumpriu sua fungao,
e as reagdes dos jogadores durante o jogo tiraram qualquer duvida se a proposta geral

de experiéncia havia sido cumprida.

A primeira partida demandou algumas interagdes pontuais, mas os jogadores
conseguiram jogar o jogo, aplicando as regras e executando as rotinas de jogo sem
maiores complicagdes, e nos momentos de duvidas deixamos que eles buscassem a
resposta no manual e discutem entre si a interpretacdo das regras em caso de

duvidas, de modo que somente em um momento pontual a equipe de desenvolvimento
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precisou intervir por um equivoco na redagao do manual. Nos demais casos, 0s

proprios jogadores tiravam as duvidas uns dos outros.

Logo na primeira partida pudemos ver os jogadores se divertindo, trocando
acusacodes, fazendo promessas e, claro, tentando esconder seus objetivos enquanto
deduziram os objetivos dos outros jogadores. Na segunda partida o jogar fluiu de
maneira incrivelmente facil, restando pouco para o Time de Playtest se preocupar,
ficando livre para observar as questdes referentes a experiéncia e diversao que os
participantes tiveram. Com as regras internalizadas, a terceira e quarta partidas
aconteceram em um ritmo mais acelerado, dando uma previsao mais aproximada da
extenséo real de cada partida, que também estava condizente com o projetado pela
equipe de desenvolvimento. Apos os testes, fizemos ajustes e atualizagbes em

praticamente todos os elementos do jogo.

Figura 40. Primeira vers&o do jogo Politizar apresenta: Vossa Exceléncia.

Fonte: Acervo pessoal.

Vers&o anterior do jogo, com as fichas ainda de papel.
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Testes e atualizagdes feitas, voltamos nossas atengbes para a ultima
etapa do projeto, a Produgao, etapa em que o projeto € encaminhado para os ajustes
finais referentes a realizacéo fisica do mesmo, introduzindo preocupacdes sobre o
orcamento para impressdo e confecgcao das pecas, qualidade e durabilidade dos
materiais e distribuicao dos jogos. Essas questdes exigiram uma série de adaptagdes,
visando reduzir custos, aumentar a qualidade do produto e auxiliar na logistica pos-

producao.
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5. JOGOS POLITICOS

5.1 - O Exodo Digital: Precarizagdo, Escapismo e Controle Tecnolégico

N&o sou nada.

Nunca serei nada.

Nao posso querer ser nada.

A parte isso, tenho em mim todos o0s sonhos do mundo.
Fernando Pessoa, Tabacaria.

O presente capitulo analisa o aprofundamento do "éxodo digital", conceito
proposto para descrever o processo social no qual uma parcela crescente da
populacao se exila nos mundos dos jogos digitais para encontrar refugio da realidade.
Argumenta-se que este fendbmeno nao deve ser tratado como fugas individuais, mas
como uma migracao em massa que ocorre em fungao do adoecimento mental coletivo.
A implementacao recente das inteligéncias artificiais opera como uma for¢a motriz
dupla: ao mesmo tempo que a automagéo reduz drasticamente as vagas de emprego
e precariza o mercado de trabalho, o potencial das IAs em criar mundos ultra-
imersivos que oferecem propédsito e agéncia para individuos excluidos dos mercados
de trabalho acelera ainda mais esse processo migratorio para experiéncias virtuais. A
exponencialmente crescente da importancia destes mundos digitais os transforma,
invariavelmente, em arenas de conflitos politico-ideolégicos, onde diferentes grupos

disputam o espaco narrativo dos jogos.

Ao encararmos essas jornadas no ciberespago como atos de rejei¢ao,
acredito que podemos localizar as forgas tedricas que preverao se 0s
mundos sintéticos de fato crescerdo tanto quanto os analistas de
negocios dizem que crescerdo. Quando as pessoas escolhem mundos
sintéticos, elas o fazem simplesmente porque, para elas, a vida
cotidiana ndo atende as suas necessidades. A questdo de se os
mundos sintéticos crescerao €, portanto, em ultima analise, uma
questdo de quantas vidas humanas comuns exibem esse nivel de
vazio cultural e emocional. Se quisermos acreditar em criticos de
Charlie Chaplin a Michel Foucault, o numero de pessoas que se
enquadram nesse critério € muito, muito grande. (Castronova, 2019,
p.77. Tradugéo do autor.)
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A cultura dos jogos talvez oferega alguma das mais profundas mudancas
culturais que veremos nas préoximas décadas. Para além do crescimento explosivo em
popularidade e o surgimento de uma cultura e linguagem baseada em jogos, cresce a
quantidade de pessoas que utilizam os jogos como escapismo da realidade. Mas,
conforme os jogos se tornam mais complexos e envolventes, e conforme a economia
segue acumulando capital nas maos de oligarcas e empurrando trabalhadores para a
precarizacao, é de se esperar que multiddes se desloquem para os mundos digitais,

e que esse deslocamento gere impactos importantes na politica e economia.

5.2 -E alA (ou Al

O impacto das Inteligéncias Artificiais (IAs) na economia e politica deixou de
ser uma area especulativa menor e se tornou uma area que urge atengéo e analise,
uma vez que estamos experimentando uma profunda reestruturacdo do mercado de
trabalho que acontece em ritmo vertiginoso em fungao das Inteligéncias Artificiais. Em
poucos anos os algoritmos generativos se infiltraram em varias areas de produgéo,
acelerando processos e reduzindo a necessidade de mao de obra. IAs ja estdo sendo
utilizadas ativamente para substituir profissionais nos mais diversos processos
criativos, educativos e artisticos. Empresas se apressam em substituir mao de obra
por |As especializadas’®, e conforme a sociedade aceita as novas tecnologias, cargos
sao extintos e os cortes de custos sado revertidos como lucro para acionistas: a
consultoria Goldman Sachs prevé que o impacto pode chegar a mais de 300 milhdes
de cargos'®, a investigagdo da McKinsey Global?® indica que até 14% das vagas de
emprego do mundo, mais de 375 milhdes de pessoas, terdo de lidar com mudangas
de carreira por causa das inteligéncias generativas, que podem chegar a reduzir a
quantidade de horas globais trabalhadas em até 30%, enquanto a OECD, a
Organizagdo para Cooperacdo e Desenvolvimento Econdémico?'’ aponta para a

18 hitps://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=9684615
19 https://opendatascience.com/goldman-sachs-report-chatgpt-could-impact-300-million-jobs/
20 https://www.mckinsey.com/mgi/our-research/generative-ai-and-the-future-of-work-in-america
21 https://tuac.org/wp-content/uploads/2023/07/TUAC_EmO2023_analysis.pdf
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necessidade dos paises membros se adaptarem as tecnologias de automagao como

meio de mitigar as perdas de emprego e o impacto econémico.

A mao de obra ociosa se converte, invariavelmente, em um exército digital de
reserva®?, multidoes de individuos desprovidos de vinculos trabalhistas e que estdo
disponiveis para ocupar cargos precarizados no mercado informal, ou entdo sob
regimes com menos direitos, a chamada pejotizagdo, ou uberizagdo??, neologismos
que definem uma nova realidade que atende as demandas de um mercado liberal cuja
finalidade ultima é reduzir gastos com pessoal para maximizar os ganhos no mercado
de acdes. Esse exército digital de reserva, conforme defendemos neste capitulo,
encontra nos ecossistemas sociais dos jogos digitais maneiras de se manter ocupado
e produzindo sentido no mundo, enquanto se mantém disponivel para o mercado.

Forma-se uma nova dialética entre trabalho, lazer e alienacgao.

Inteligéncias artificiais operam um papel duplo central no éxodo digital: ao
mesmo tempo que aceleram a precarizagdo dos mercados de trabalho, ajudam a criar
refugios digitais mais imersivos. Atualmente a industria de jogos resiste, por principios
eticos, a abracar a revolugdo de conteudo gerado por inteligéncias procedurais,
principalmente recursos artisticos como musicas, modelos tridimensionais e
animacgdes?. Mas é apenas questdo de tempo até que os jogos sejam produzidos
majoritariamente, ou até mesmo exclusivamente, por inteligéncias artificiais.
Animagdes que demandam meses de trabalho de uma equipe especializada sao
criadas em segundos por modelos generativos, scripts que exigem anos de trabalho

de roteiro serao substituidos por algoritmos que respondam as agdes dos jogadores,

22 N\ expressao é uma analogia direta ao conceito de "exército industrial de reserva" (Marx, 2013, p.857)
de Karl Marx, que o descreve como um produto necessario da acumulagdo capitalista e,
simultaneamente, uma "alavanca da acumulagéo capitalista", fornecendo material humano sempre
pronto para ser explorado

23 O termo advém do resultado da retirada de direitos e segurangas trabalhistas, bem como a gestao
do trabalho por algoritmos e sistemas de pontuacao.

24 O horizonte ético sobre o uso de IA mudou tdo rapido quanto as tecnologias de automacao de
processos criativos, as empresas que no inicio se posicionaram majoritariamente contra o uso de IA
para criar jogos, filmes, musicas, ilustragcées, agora flexibilizam seu discurso e ja apontam estudar o
uso de IA para substituir artistas e programadores no processo de criagdo de jogos, de modo que
posicionamentos mais firmes contra o uso de IA se tornam cada vez mais pontuais, como é o caso da
Wizards of the Coast, que produz Magic: the Gathering (1993), um jogo onde o publico formou uma
comunidade em volta dos artistas que criam as ilustragcbes para o jogo. https://magic-
support.wizards.com/hc/pt-br/articles/26243069038868-Perguntas-frequentes-sobre-arte-de-1A-
generativa
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criando narrativas ultra-imersivas e atualizadas em tempo real que seriam impossiveis

por outros meios, gerando experiéncias de imersao e agéncia sem precedentes.

A massa de trabalhadores ociosos descrita aqui vivencia uma dissonancia
entre esforgo e resultado, uma crise da promessa meritocratica que os jogos, com

suas regras claras e objetivos atingiveis, parecem resolver.

5.3 Meritocracia em jogo

O sujeito de desempenho esta livre da instancia externa de dominio
que o obriga a trabalhar ou que poderia explora-lo. E senhor e
soberano de si mesmo. Assim, ndo estad submisso a ninguém ou esta
submisso apenas a si mesmo. E nisso que ele se distingue do suijeito
de obediéncia. A queda da instancia dominadora n&o leva a liberdade.
Ao contrario, faz com que liberdade e coacdo coincidam. Assim, o
sujeito de desempenho se entrega a liberdade coercitiva ou a livre
coercdao de maximizar o desempenho. O excesso de trabalho e
desempenho agudiza-se numa autoexploragédo. Essa é mais eficiente
que uma exploracdo do outro, pois caminha de maos dadas com o
sentimento de liberdade. O explorador € ao mesmo tempo o
explorado. Agressor e vitima ndo podem mais ser distinguidos. Essa
autorreferencialidade gera uma liberdade paradoxal que, em virtude
das estruturas coercitivas que Ihe sio inerentes, se transforma em
violéncia. Os adoecimentos psiquicos da sociedade de desempenho
sdo precisamente as manifestacbes patoldgicas dessa liberdade
paradoxal. (Han. 2015, p.17).

A caracteristica fundamental que distingue um jogo da realidade material reside
na natureza de suas regras. Para o tedrico de jogos Jesper Juul, um jogo € um sistema
"meio-real" (half-real), composto por "regras reais que os jogadores de fato interagem"
e "mundos ficcionais que eles imaginam" (Juul, 2005, p. 1). As regras, por sua
natureza, "sado projetadas para serem inequivocas, definidas e acima de qualquer
discussao" (Juul, 2003, p. 4), garantindo que o esforgo do jogador seja quantificavel e
recompensado de forma transparente dentro do sistema. E essa clareza e justica
procedimental que contrasta brutalmente com a légica frequentemente arbitraria e
opaca do mundo real, onde, como se observa no Brasil, uma legido de profissionais
qualificados permanece subutilizada, ou seja, ocupam vagas de trabalho onde seu

estudo e especializacao nao sao utilizados de forma plena, o que também implica, por
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consequéncia, em um potencial menor de remuneragao, uma indicagao que esforgo e

reconhecimento se dissociam muito facilmente no mundo real.

O Instituto de Pesquisa Econdmica Aplicada informa que a cada 3,5
engenheiros formados no Brasil, apenas um, em média, trabalha em sua area?®, sendo
a maioria absorvida pelo mercado para atuar em outras areas, onde suas habilidades
analiticas s&o aproveitadas, mas a formacdo especifica em engenharia €
desperdigada. O caso da engenharia € emblematico pois a pesquisa realizada pelo
IPEA foi encomendada com a finalidade de verificar se existem engenheiros o
suficiente para acompanhar o crescimento econémico esperado para os proximos
anos, a pesquisa, porém, acabou revelando que sobram vagas de engenharia e existe
uma demanda por profissionais, os salarios, porém, ndo acompanham as expectativas

dos profissionais, que acabam migrando para outras areas.

Entre 0 ano 2000 e o ano 2022 a proporgcao de pessoas acima de 25 com
graduacdo passou de 6,8% para 18,4%?2%, resultado também dos investimentos em
educacgao publica que aumentaram no periodo supracitado em relagdo aos governos
anteriores. O mercado, porém, ndo acompanhou o crescimento da oferta de mao de
obra, e atualmente estima-se que 38% dos trabalhadores brasileiros graduados n&o
trabalham em sua area de formacao?’ ou estdo sublocados, um dado alarmante que
revela um enorme desperdicio em potencial econbmico, tanto em nivel
macroecondmico, quanto em nivel individual, visto que a perda salarial pode chegar a
74% para o trabalhador sublocado, que investiu tempo e dinheiro para nao ter retorno

em sua carreira.

A relacdo que segue € particularmente danosa para a economia, pois
representa um ciclo no qual esses individuos sublocados, ou fora do mercado de
trabalho, pressionam os valores oferecidos pelo mercado para baixo. Isso torna o
mercado brasileiro particularmente atrativo para o capital estrangeiro, que encontra
aqui profissionais qualificados dispostos a trabalhar por valores abaixo do mercado

internacional. Um exemplo marcante sao os profissionais da area de Tl, que pela

25 https://secom.ufg.br/n/13054-pesquisa-aponta-que-53-dos-graduados-estao-em-outra-area

26 https://agenciadenoticias.ibge.gov.br/agencia-noticias/2012-agencia-de-noticias/noticias/42742-
censo-2022-proporcao-da-populacao-com-nivel-superior-completo-aumenta-de-6-8-em-2000-para-18-
4-em-2022

21 https://www.ipea.gov.br/portal/categorias/45-todas-as-noticias/noticias/15252-estudo-revela-
aumento-de-trabalhadores-com-formacao-superior-a-exigida-pelo-mercado
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facilidade de se inserirem em mercados estrangeiros via trabalho remoto, conseguem
no mercado externo valores que, em média, chegam a ser 400% maiores que o0s
valores oferecidos aqui, quando a moeda € convertida. Isso significa que, enquanto o
salario médio na area de TI no Brasil fica em torno de R$7.000, na Alemanha a média
salarial para a area é superior a R$27.000%8, o que torna o mercado externo o foco de
muitos profissionais que poderiam estar criando solugdes para o mercado interno. A
baixa média salarial é, também, reflexo do baixo salario minimo, que segundo a
constituicdo federal deveria cobrir as despesas do trabalhador e sua familia com
alimentagdo, moradia, saude, educacgao, transporte, higiene, vestuario, lazer e
previdéncia social, valor estipulado em mais de R$7.000%°, mas que em janeiro de
2025 somava R$1.518.

Levando em consideragdo que a maioria das vagas oferecidas no mercado
para trabalhadores graduados ndo supera dois salarios minimos3°, valores como
R$3.000 ou R$4.000 para profissionais graduados parecem razodveis para a
realidade brasileira, mas estdo completamente defasados e abaixo dos padrbes
internacionais, mesmo para paises emergentes e da América Latina, e sao

absolutamente impraticaveis para se ter uma vida digna e prosperar.

5.4 - Trabalho e adoecimento mental no capitalismo tardio

O problema dos salarios baixos e da falta de oferta de vagas de emprego com
salarios e fungbes atrativas empurram o proletariado para jornadas extenuantes de
trabalho e qualificacéo, sob a promessa de uma melhora de vida no caso de maior
esforgo. A promessa meritocratica é incapaz de ser cumprida, ao menos para o bloco
social que esta inserido numa estrutura de salarios defasados e vagas subprodutivas,

e € nesse contexto que encontramos um horizonte onde se espalham as doencas

28 https://www.beeasyintercambio.com/dical/ti-na-alemanha-vs-brasil-comparativo-salarial-e-de-

qualidade-de-vida

29 https://www.dieese.org.br/notatecnica/2025/notaTec283salarioMinimo.pdf

30 https://istoedinheiro.com.br/ranking-mostra-as-profissoes-com-melhores-e-piores-salarios-no-brasil-
para-quem-tem-diploma
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relacionadas ao excesso de trabalho e desapontamento com os resultados, como € o

caso da depressao e do burnout.

...Até que em uma manha nao consegui me levantar da cama.

Nao é uma metafora — eu nao conseguia me levantar. Era um
sacrificio me alimentar, ou caminhar até o banheiro. Minha cabeca
fazia uma lista das coisas que ficariam para tras se eu néao
conseguisse fazé-las, e as consequéncias disso. Perder trabalhos,
dinheiro, prazos e, claro, cuidar da minha filha. E quanto mais eu
pensava nisso, mais paralisada eu ficava.

...Até esse dia, eu via como qualidades muito importantes da minha
personalidade uma ética de trabalho rigida e um comprometimento
obsessivo com projetos e empregadores...palavras que hoje vejo
como justificativas que escondiam uma verdade dura de engolir: eu
nunca procurei aplicar na minha saude mental ou no meu bem-estar o
mesmo empenho que aplicava na minha carreira. O diagnoéstico da
minha paralisia foi facil. Sindrome de burnout.

O outro passo foi entender que o meu problema nao era exatamente
um problema meu — era um problema geracional. A nossa sociedade
estd vivendo a fase mais aguda do capitalismo. Eu ndo era uma
excecao, alias, eu era o oposto de uma excecdo — meu corpo
manifestava um sintoma banal de uma doenga social que unia
destruicao dos direitos trabalhistas, dissolu¢ao das garantias sociais e
uma instabilidade financeira e emocional que parecia nao ter fim. Ao
comecgar a ler Ndo aguento mais ndo aguentar mais identifiquei
imediatamente a principal caracteristica da minha geragéao: a falta de
esperanga. Renata Corréa, no prélogo do livro Nado Aguento Mais Nao
Aguentar Mais: Como os Milenials se tornaram a geracdo do Burnout
(Peterson, 2021).

Mark Fisher (2020, p.37) chama esse fenbmeno de degradagdo da saude
mental coletiva e responsabilizagao pessoal de "vasta privatizagdo do estresse" e
salienta que uma das consequéncias negativas dessa abordagem individualizada € a
conclusao que, se o problema é individual, a solugao também deve ser, pensamento
que impede a organizagao para uma solugao politica coletiva. Pressionados pela for¢a
da realidade que parece impossivel de mudar e de suportar, podemos esperar que
cada vez mais pessoas se exilem nos mundos de jogo como maneira de suportar a

realidade material.

O sujeito neoliberal vincula o ideal de si mesmo a légica de
acumulagao de valor tal qual uma empresa, tendo na colonizagéo dos
ideais de vida boa o horizonte de sucesso vivido como vitoria ante a
concorréncia e a acumulacao de capital pessoal. O neoliberalismo
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instrumentalizou o sofrimento psiquico para os ganhos de
produtividade dos trabalhadores e para a atenuacdo de possiveis
revoltas politicas. O adoecimento mental que hoje explode é sintoma
de uma sociedade imersa em uma guerra de todos contra todos, em
que cada vacilo é vivenciado sob a perspectiva da punicdo e da
exclusao social, sem direito a solidariedade ou a qualquer espago de
comunhao e acolhimento, fazendo com que os sujeitos ignorem, sem
questionamento critico e politico, a realidade em que vivem. (Maia,
2024, p.103-104)

Byung-Chul Han argumenta que o mal estar coletivo € responsavel por uma
mudancga de paradigma patolégico da sociedade, que passou de um passado recente
onde o dominio patolégico pertencia as doengas bacterioldgicas e virais, nossa era é
marcada pelas doengas neuronais, como a depressao, a sindrome de burnout, o
transtorno de déficit de atencdo e hiperatividade (TDAH),0 transtorno de
personalidade limitrofe (borderline), a transtorno afetivo bipolar (TAB), entre outras,
condigbes que se tornaram predominantes no inicio do século XXI ndo em fungao de
agentes patogénicos, mas pelos estimulos e ritmo que a sociedade contemporanea
impde (Han, 2017). Han descreve a transicao de uma "sociedade disciplinar"
foucaultiana, baseada na proibicdo e na coercao externa, para uma "sociedade do
desempenho"”, onde o individuo se torna "empresario de si mesmo". Nesta nova
l6gica, o imperativo ndo € mais "ndo deves", mas "deves poder". O sujeito, impelido
pela busca incessante de maximizagao do desempenho, entrega-se a uma "livre
coercao", resultando em uma autoexploracdo que é mais eficiente que a exploracao
pelo outro, pois "caminha de maos dadas com o sentimento de liberdade" (Han, 2017,
p. 30). O burnout, nesse contexto, ndo € um simples esgotamento, mas a "queima do

eu por superaquecimento”.

5.5 - Fuga, Isolamento, Exilio e Deserg¢ao

Analisando a progressiva precarizagao dos mercados de trabalho, € inevitavel
pensar que o isolamento em mundos e comunidades digitais seja a proxima epidemia
social. No Japao, o Hikikomoris, pessoas que se isolam socialmente e chegam a
passar anos sem sair de seus quartos, sdo uma preocupacao de saude publica ha
anos, reflexo da alta tecnologia e do nivel econdmico do pais que permite que esses
individuos possam permanecer isolados socialmente, mas conectados e jogando. O
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problema dos Neets, outro nome para os isolados sociais que se conectam em redes
digitais, se aprofundou apés a pandemia, atingindo ao menos um milhdo e meio de
japoneses. O problema, apesar de ser reconhecido ha mais tempo no japéo, em parte
consequéncia pelo avango na disseminagdo de tecnologias de informacdo e do
Estado de Bem-Estar japonés, se mostra uma tendéncia mundial pés-pandemia: nos
Estados Unidos da América, Basement Dweelers € como sdo conhecidos os
individuos que se isolam em suas casas e deixam de trabalhar ou sociabilizar (o termo
significa “morador de por&o”), REE (Jiali Ddn), ou “agachado em casa” em uma
traducéo livre, representam um problema crescente na sociedade chinesa, na Italia o
Retirato Sociale, e na Franca o Retrait Social representam individuos que se
alienaram do contexto social, tipicamente se trancando em casa. No Brasil a
preocupacao com individuos isolados socialmente ainda ndo € um assunto muito
discutido, seja academicamente ou na midia, porém se populariza o termo “jovens
desconectados” para se referir a juventude que nao esta estudando ou no mercado
de trabalho, também chamados pejorativamente como “geracdo nem-nem: nem
trabalha, nem estuda”, que segundo o IBGE equivalem a uma a cada 5 pessoas na

faixa dos 15 aos 29 anos?®'.

Quadro 1. Fendbmenos relacionados ao isolamento em contextos diversos.

Fatores Socioeconémicos e

Pais Termo Local Tradugao/Descricao Culturais Associados
Alta pressao social por
conformidade, mercado de
"Isolamento social agudo"; trabalho rigido, estigma do
individuos que se retiram da vida [fracasso, alta penetragao
Japéo Hikikomori (5| 88 Y) |sogial por longos periodos. tecnoldgica.

Japéo / Global

NEET

"Not in Education, Employment, or
Training"; jovens fora do sistema
educacional e do mercado de
trabalho.

Desindustrializagao, precarizagao
do trabalho, inadequagao do
sistema educacional as demandas
do mercado.

EUA

Basement Dweller

"Morador de porao"; termo
pejorativo para adultos que vivem
com os pais, desempregados e
imersos em cultura online/jogos.

Estagnacao salarial, alto custo de
vida e endividamento estudantil,

declinio de empregos industriais.

31 https://www.ibge.gov.br/estatisticas/sociais/populacao/9221-sintese-de-indicadores-sociais.html
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"Agachado em casa"; jovens que
desistem de procurar emprego

Altissima competitividade no
mercado de trabalho ("cultura
996"), pressao por sucesso

China Jiali Dun (RE8) devido a competicdo extrema. académico.
Desigualdade social estrutural,
"Nem estuda, nem trabalha"; baixa qualidade da educagéo
jovens de 15 a 29 anos publica, falta de oportunidades de
Brasil Geracao "Nem-Nem" |desocupados. primeiro emprego.

Fonte: Arquivo pessoal.

As abordagens que tratam dos individuos isolados socialmente ndo raramente

tratam a questao a partir de um viés que individualiza o problema e o coloca como se

fossem escolhas individuais e/ou consequéncia da deterioragdo da saude mental do

individuo, e mesmo quando tratam da questdo a partir de um ponto de vista social, o

fazem a partir de uma leitura comportamental e que tende a ignorar a estrutura

econbmica que esses individuos se encontram, muitas vezes entendendo o

isolamento como fruto de si mesmo, e o fendbmeno como individuos que,

coincidentemente, optam pela mesma estratégia para enfrentar a realidade.

Se eu puder, vou embora. Ao mesmo tempo, comecei a pensar nesse
modo de agir, pois a deser¢ao € uma agado, ndo somente uma forma
de escapar da guerra, militar. H4 muitas outras formas de escapar.
Acho, por exemplo, que as mulheres do mundo todo estdo desertando
da maternidade, com excec¢ao da Africa e do mundo arabe. Muitos
trabalhadores estdo desertando do trabalho assalariado. Hoje, a
maioria dos jovens na ltalia recusam a possibilidade de trabalhar no
Estado, o que é novidade. Ha um fendmeno massivo de depresséao. E
eu me pergunto: essa depressao € de fato uma depressao? Escrevi
um livrinho, recém-publicado na Argentina, que se chama
Desertemos, ainda ndo ha uma traducdo brasileira dele. E um livro
sobre a depressdo, dedicado principalmente a interpretacdo da
depressao. O que chamamos depressao muitas vezes é simplesmente
a compreensao do fato de que eu n&o posso, nao tenho poténcia para
fazer algo. E entdo eu deserto. E me deprimo e fico muito triste. Por
que fico triste? Porque me disseram que eu deveria ser poderoso, e
ndo sou. E possivel que na depress&o haja um efeito de impoténcia, e
pode ser que essa impoténcia de viver seja derivada do fato de que
nos disseram que viver € ser poderoso, € dominar. Se eu ndo posso
dominar, entdo nao posso viver. Nao! Posso viver sem dominar, posso
viver na impoténcia. Minha intencao com este livro ndo é so6 falar da
guerra, mas também falar da impoténcia como condi¢ao que esta se
manifestando cada vez mais. Podemos dizer que a poténcia que
temos é uma poténcia essencialmente psiquica, que é a autonomia.
Eu chamo de autonomia, que € uma palavra politica, mas ndo somente
politica. Autonomia significa que eu decido ser o que sou, ndo o que
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os poderosos impdem que eu seja. Minha poténcia consiste em
recusar a forma predominante de entender a poténcia. (Berardi, 2024,
p.99.

Berardi aponta a desergcdo como uma alternativa politica valida frente a
beligerancia e exploragao da sociedade contemporanea (Berardi, 2023), uma maneira
de ndo participar e ndo incentivar a grande maquina de acumular capital. Observamos
entdo uma desergao silenciosa, um éxodo digital que se da em um contexto muito
proprio de desisténcia de agao politica: incapazes de lutar e de se adequar, milhdes
de individuos tomam o mesmo posicionamento de se isolar da sociedade, retirantes
silenciosos que fogem do deserto do real®? rumo as redes virtuais, trocando seu tempo
por dopamina barata e interacdes cibernéticas nas paredes infinitas de videos curtos
ou nas roletas dos bets, nos féruns de discussao e debate ou nas salas de espera dos
jogos massivos, donde estado blindados das constantes atualizagdes sobre todos os

desastres e injusticas externas.

Esta ocorrendo uma busca coletiva em grandessissima escala, uma
busca que é simultaneamente psicanalitica, politica, estética e poética.
Durante a pandemia, experimentamos uma laceragao profunda no
significado da acao, da producao e da vida. Este ndo é apenas um
problema médico, até mesmo os fundamentos da civilizacdo que
herdamos (com os quais sofremos, mas também gozamos) estdao em
xeque. (Berardi, 2024, p.25)

5.6 - Outra Realidade

O caso de Mats Steen, um jogador noroegués acometido de uma doenca
degenerativa, € um testemunho potente da capacidade dos jogos de mediar relagdes
sociais e criar verdadeira agéncia sobre o mundo. Fisicamente debilitado e recluso
por causa de sua condi¢cdo incuravel, Mats encontrou no jogo digital online com
multiplos jogadores simultaneos de interpretacao de personagens (MMORPG) uma
maneira de se conectar com outros jogadores através de seu avatar Ibelin. Apos a
morte de Mats, seus pais descobriram uma vasta rede de amigos que lamentava sua

morte, acendia velas e escrevia cartas em sua homenagem por toda a Europa. Todas

32 0 termo deserto do real é uma citagcdo ao livro Bem Vindo ao Deserto do Real (2015), do filésofo
Slajov Zizek, que é uma citagdo a Matrix (1999), que por sua vez € uma citagdo a Zigmunt Bauman.
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essas pessoas, Mats havia encontrado dentro do jogo World of Warcraft (2004), e sua
histéria € contada no documentario A Extraordinaria Vida de Ibelin (2024), que recria
sua historia a partir de conversas gravadas no jogo. A vida de Mats foi fortemente
mediada pelos jogos, dando sentido as relagbes pessoais e estabelecendo elementos
simbdlicos que permitiram a Mats, controlando lbelin através de teclados e mouses
adaptados, criar uma realidade sensivel onde estabeleceu relagbes pessoais
significativas com outros individuos de uma maneira que nao era possivel no mundo
fora do jogo por causa de suas limitagdes fisicas, impostas por uma doenga que retirou
gradativamente seus movimentos. O caso de Mat esta longe de ser uma excecgao,
mas foi bem documentado o suficiente para que nao fique duvida alguma na
capacidade dos jogos de mediar relagdes sociais solidas o suficiente para ser possivel
viver de maneira plena dentro do jogo. Ao tratar do escapismo para os mundos digitais,
devemos entender que essas novas realidades virtuais oferecem mais que
artificialidade, ja que as relagdes sociais que mediam passam a ser auténticas, por

mais que ocorram em ambientes formados por um mar de bits.

O mundo de jogo se apresenta entdo como um alivio ao mundo real, uma
maneira de ter um sentimento maior de agéncia sobre a realidade, uma correcéo do
caos e incerteza que nos cerca e nos antecede. O século XXI aprofunda o uso do jogo
enquanto um alivio para as dores da realidade material, de forma analoga ao papel
da religido na Europa no final do século XIX, conforme analisa Marx ao afirmar que a
religido se configurava como “o suspiro da criatura oprimida, o &nimo de um mundo
sem coragao, assim como € o espirito de uma situagcao sem espirito. Ela é o épio do
povo' (Marx, 2015, p.6), ou seja, houve um momento em que a religido era um dos
artificios que o proletario utilizava para adormecer as aflicdes e injusticas do mundo
real, um analgésico para enfrentar a realidade material e ter mais esperanga em
mudanca e justica. A fuga para o mundo de jogo, enquanto movimento social, pode
ser uma fuga emocional, econémica, social, mas é primariamente uma desergéo

politica, uma maneira de dizer que esta muito cansado sequer para lutar.

5.7 Mundos Simulacros
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O simulacro € uma parte essencial da experiéncia contemporanea. A ideia de
simulacro foi melhor desenvolvida por Jean Baudrillard em Simulacro e Simulagéo
(1981), e pode ser resumido como uma cépia que nao possui um original, algo que foi
transformado em signo e se desvinculou de sua referéncia original, criando uma nova
realidade, por vezes mais convincente que a original. Pensar em um mundo simulado
€ pensar em uma realidade simulacra, ou seja, hiper-real, mais real que a propria
realidade, e que ao contrario dessa relagdo gerar um paradoxo, ela tende a se

estabelecer socialmente sem que grandes resisténcias se oponham a sua existéncia.

[...] a imagem possui quatro fases sucessivas: a primeira diz respeito
a imagem como reflexo de uma realidade profunda, com boa
aparéncia; na segunda a imagem mascara e deforma a realidade,
trata-se de uma ma aparéncia; na terceira mascara a auséncia de
realidade, ou seja, finge ser aparéncia e a quarta fase, quando a
imagem nao tem relagdo com nenhum aspecto da realidade, sendo
ela o seu préprio simulacro. (Caleiro, 2011, p.7)

O simulacro de mundo é entdo, uma opcéao ao mundo real e histérico. O mundo
de jogo é uma maneira de dar sentido ao real, ja que parte de uma leitura idealizada
da realidade e a reorganiza em regras logicas. A fuga ao mundo de jogo é uma
resposta racional ao caos e a falta de perspectiva e esperanga que o mundo real
parece oferecer, em contrapartida com a certeza de evolucéo e reconhecimento pelas

conquistas que todo jogo promete a quem se dedica.

E por ser mais facil criar um mundo novo do zero que corrigir o mundo real que
0s mundos de jogo se apresentam como um perigoso desafio sociopolitico que ira se
impor nas proximas décadas. A falta de perspectiva de mudanca para nosso sistema
politico econémico - celebrado como fim da histéria por Fukyuama (1992) e lamentada
como realismo capitalista por Fisher (2020) - move as pessoas para um estado de
inagao e apatia politica. Em vez da organizagao revolucionaria como alternativa a
exploragéo e repressdo, conforme proposto por Marx (2015, p.80), encontramos
escapismo, que no caso dos jogos sobrepde a realidade com uma camada de fantasia
ao oferecer uma vida-dentro-da-vida, uma realidade que apesar de acontecer em
paralelo a vida real, oferece uma alternativa de experiéncia simbdlica que pode ser

tdo envolvente quanto a realidade externa. Esta substituicdo do real por seus signos
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operatorios € o que Baudrillard define como a entrada na era da simulagao, um estado

de hiper-realidade onde o proprio real ja nao tem oportunidade de se produzir:

Nesta passagem a um espago cuja curvatura ja ndo é a do real, nem
a da verdade, a era da simulagéo inicia-se, pois, com uma liquidagao
de todos os referenciais — pior: com a sua ressurrei¢ao artificial nos
sistemas de signos, material mais ductil que o sentido, na medida em
que se oferece a todos os sistemas de equivaléncia, a todas as
oposicdes binarias, a toda a algebra combinatdria. Ja ndo se trata de
imitagéo, nem de dobragem, nem mesmo de parddia. Trata-se de uma
substituicdo no real dos signos do real, isto é, de uma operagéo de
dissuasao de todo o processo real pelo seu duplo operatdrio, maquina
sinalética metaestavel, programatica, impecavel, que oferece todos os
signos do real e lhes curto-circuita todas as peripécias. O real nunca
mais tera oportunidade de se produzir — tal é a fungao vital do modelo
num sistema de morte, ou antes de ressurreigdo antecipada que nao
deixa ja qualquer hipétese ao préprio acontecimento da morte. Hiper-
real, doravante ao abrigo do imaginario, ndo deixando lugar senéo a
recorréncia orbital dos modelos e a geragao simulada das diferencas.
(Baudrillard, 1981, p. 9)

5.8 -Isekai e Simulacro

A partir da popularizacao dos computadores e das tecnologias de informagao
nos anos 80 explodiram as narrativas que abordaram um tema central: a existéncia
em uma vida simulada, em um mundo digital, em uma realidade virtual. A ficgéo tratou
de projetar e especular sobre as nuances de uma experiéncia sensivel em um
ambiente digital, Ubik (Philip K. Dick, 1969), Tron (1982), Neuromancer (Willian
Gibson, 1984) e The Matrix (1999) ajudaram a consolidar no imaginario popular a ideia
de realidade virtual. Mas, foi um subgénero de animacgao japonesa que descortinou o
fascinio, e se ndo obsessao, que a sociedade desenvolveu com a ideia de viver em

um mundo de jogo eletronico.

Isekai € o nome de um género de narrativa que sofreu uma explosao de
popularidade a partir de 2017. O nome do subgénero € uma consequéncia da prépria
popularizagdo da narrativa que acontece em um mundo de jogo: 0 género nasce e
cresce dentro das light novels, contos curtos e sequenciados postados em foruns
digitais japoneses. A popularizagdo dos contos fez com que adaptagdes dos textos

fossem animadas, fazendo explodir a popularidade do género de light novels. Autores,
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que postavam suas histérias em féruns agora lotados, apelam para titulos mais
chamativos e faceis de se memorizar, de forma que no lugar de um titulo especifico,
como Sword Art Online (2012), tornou-se popular a escolha por preencher o campo
titulo com uma sinopse da obra, resultando em obras com titulos comicamente
grandes: Re:Zero kara Hajimeru Isekai Seikatsu (Re:Zero — Comecgando a Vida em
Outro Mundo a Partir do Nada — 2016), Kono Subarashii Sekai ni Shukufuku wo!,
Tensei shitara Slime Datta Ken (Sobre o Caso de Quando Renasci como um Slime)
e Sekai Saikou no Ansatsusha, Isekai Kizoku ni Tensei suru (O Assassino Mais Forte
do Mundo Reencarna como um Nobre em Outro Mundo — 2021) sao e alguns
exemplos de titulos que seguiram a tendéncia daquele contexto. Repare que todos
esses titulos foram convertidos em animacao, sendo titulos milionarios em
arrecadagao e de grande sucesso de publico, ndo sendo mais, necessariamente,

possivel chamar essas obras de animagdes de nicho.

Figura 41. Quantidade de buscas pelo termo Isekai.

Interesse ao longo do tempo @ S O <

O gréafico que mostra a quantidade de buscas pelo termo Isekai apresenta uma explosao de interesse
pelo termo a partir de 2017, ano em que obras importantes para consolidar o género, como Re:Zero
(2016), KonoSuba (2017) e Overlord (2015) ja haviam sido langados. Sword Art Online (2012),
publicado a partir de 2009 e animado em 2012 é muitas vezes considerado o primeiro Isekai a fazer
sucesso comercial e a viabilizar a exploséo de popularidade do subgénero narrativo.

Estruturalmente o que une essas obras ndo sdo somente os nomes longos e a
origem em féruns de internet japonesa, mas as narrativas séo estruturadas em um
mundo que gira em torno da légica dos jogos digitais. Diferente da fantasia tradicional,
onde a légica do mundo sera a logica das lendas, dos contos, do sobrenatural e

inexplicavel, no Isekai existe uma tendéncia muito clara a construir a narrativa em cima
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das premissas dos jogos digitais. Surgem entao nessas narrativas elementos que
espera-se que o espectador esteja familiarizado: sistemas de nivel e progressao por
pontos de experiéncia, classe e especializagdo de classe de personagem,
configuragdes de party, sistemas de magia e mana, pontos de habilidade e atributos,
entre varios elementos que sdo trazidos diretamente dos jogos eletronicos, em
especial dos RPGs eletrénicos, como € o exemplo das interfaces, que surgem para
os jogadores no melhor estilo Minority Report: uma interface holografica que permite
aos personagens interagirem com o mundo. Por vezes é também adicionado a
chamada “World Voice”, que seria uma vez que informa as pessoas do mundo de
informacgdes importantes como os desenvolvedores fazem para se comunicar com os
jogadores através das interfaces e chats globais dos jogos digitais, e principalmente a
ideia de que existe um sistema de regras e processos que 0s personagens devem
respeitar. Essa construgcao narrativa a partir de regras e processos € um exemplo de
retérica procedimental, conceito melhor elaborado por lan Bogost (Bogost, 2007) que
diz respeito a como regras podem gerar interpretagdes da realidade, ou seja, mais
que somente contar uma historia, o0 mundo fantasioso apresenta, através de suas

regras, um sistema operacional da realidade.

O jogo é uma atividade livre, separada, incerta, improdutiva,
regulamentada e ficticia. Ele se opde ao sério e ao real. Mas,
precisamente por ser separado, ele permite a organizacdo de uma
realidade proviséria, na qual as leis do mundo real sdo suspensas e
novas leis sdo estabelecidas. Essa é a maneira pela qual o jogo pode
nos ajudar a dominar o caos. (Caillois, Hommes, 1990, p. 14)

Parte do sucesso dos isekais pode ser explicado pela familiaridade com os
sistemas de regras dos jogos digitais, que podem variar de jogo para jogo, mas que
mantém uma estrutura légica e racional para como o mundo funciona. E muito
significativo pensar que existe um género narrativo que gira em torno das
consequéncias de se viver em um mundo onde a cultura dos jogos se transforma na
natureza do mundo, a realidade do mundo e da sociedade ent&o se tornam a realidade
do jogo, que passa a operar a partir da previsibilidade das regras. E justamente pela
ordenacado do mundo e da realidade em sistemas de regras que fazem sentido que
surge o fascinio por ter uma experiéncia de vida onde a incerteza existencial é

substituida por um sistema de regras compreensivel, justo e transparente.
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5.9 - Regras Ideoldgicas

Como parte de uma industria cultural nem sempre questionadora,
muitos titulos reproduzem estruturas de poder que sdo cada vez mais
questionadas pela ciéncia e pela sociedade, que clama por mais
igualdade e respeito as diversidades. Assim, por vezes, as ilustracdes
dos jogos apresentam figuras estereotipadas de personagens,
concepgoes historicas que valorizam apenas uma cultura de elite, ou
as dindmicas de jogos sado baseadas em diferentes aspectos da
violéncia, em especial a vitéria baseada em representagdes de conflito
bélico ou supremacia econdbmica que pode inclusive envolver a
personificacdo de varias relagcbes exploratérias. (Carvalho, 2023,
p.119)

Seguimos destacando as qualidades dos jogos, principalmente os jogos
modernos, como potentes mediadores de conhecimentos, saberes e visdes, além de
incentivadores das relagdes sociais. Jogos ensinam mesmo quando nao sao
projetados com a finalidade educativa e possuem uma capacidade intrinseca de
envolvimento, conforme aponta Tizuko Kishimoto, "O jogo potencializa a exploragao
e a construcido do conhecimento, pois conta com a motivagao interna, tipica do ludico."
(Kishimoto, 2003). Jogos sao capazes de criar as condigdes ideais para a
implementacdo de ideologias complexas e profundas. Com suas narrativas
intrincadas, escolhas de agdes por parte do interator, e experiéncias que nao
raramente ultrapassam as dezenas de horas, 0s jogos se apresentam na pratica como
poderosos implementadores de maneiras de ver e pensar 0 mundo e as relagdes
humanas. Como explorado anteriormente, jogos entregam uma nova e até entao
exclusiva dimensdo narrativa, a da interagdo com a histéria a partir das regras e
objetivos. A retdrica procedimental delimita a maneira como jogos implementam
através de suas regras os valores sobre determinados sistemas, simbdlicos ou reais
(Bogost, 2007), que o jogador deve internalizar através das regras e das decisdes
tomadas para prosseguir com o jogo. A computacdo de dados permite aos jogos
digitais processar uma quantidade enorme de informagdes e entregar experiéncias
narrativas complexas, histérias com multiplas possibilidades de desenvolvimento do
enredo, todas selecionadas a partir das escolhas que os designers permitirem ao
jogador, implicando aqui principalmente as escolhas éticas e politicas, incluindo nelas

as visdes ideoldgicas que esses designers imbuem no jogo ndo somente na narrativa
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ou nas escolhas visuais e estéticas, mas na propria coluna cervical do jogo, suas

regras.

"Eu ja estou comendo da lata de lixo o tempo todo. O nome dessa lata de lixo é
ideologia. A forga material da ideologia me faz ndo ver o que estou efetivamente
comendo." Slajov Zizek, do documentario "O Guia Perverso da Ideologia”, 2012.

Desde a ascenséo das tecnologias midiaticas na segunda metade do século
XX, em especial o radio, a TV e o cinema, os estudos midiaticos se debrugcam sobre
como a sociedade € influenciada pelos meios de comunicacéao, e sobre como as ideias
difundidas se alinham aos projetos de poder, principalmente os hegemoénicos, que

costumam controlar os meios de difusdo de saberes.

A representacdo € a maneira pela qual o sentido é dado as coisas, e
essa producdo de sentido € inerentemente politica, pois envolve a
selecdo e a exclusdo, a atribuicdo de valores e a construgcao de
identidades. Os meios de comunicagao sao centrais nesse processo,
atuando como veiculos poderosos para a circulagédo e sedimentagao
de certas representacdes em detrimento de outras, contribuindo para
a manutencgédo ou disputa de hegemonias. (Hall, 1997, p. 15)

Os Jogos operaram um importante papel na propaganda estatal e politica,
principalmente a partir do inicio do século XXI, sendo um valioso ponto de contato
com as geragdes mais novas para garantir a sedimentagao de certas representagdes
em detrimento de outras, contribuindo para a manutencao de visées hegemdnicas.
Um exemplo facil é a série de jogos Call of Duty (2003), que sao jogos de tiro em
primeira pessoa que se passam uma Vvisdo positiva dos valores militares caros ao
Exército dos Estados Unidos da América (U.S. Army), que financiou e ajudou no
desenvolvimento dos jogos da série®3. Jogos de tiro sdo uma das principais portas de
entrada para a carreira militar em uma época em que as criangas crescem jogando e

que o soft power se desloca também para os jogos digitais.

Uma ideologia € um sistema (possuindo a sua logica e o seu rigor
préprios) de representagdes (imagens, mitos, ideias ou conceitos
segundo o caso) dotado de uma existéncia e de um papel historicos

33 A relagcdo entre o Exército Estadunidense e o financiamento de jogos perpassa por uma série de
parcerias e fundagdes que intermediam as relagdes publicas justamente com a finalidade de distanciar
as intengbes propagandisticas nos jogos e na midia https://www.theguardian.com/us-
news/2024/feb/14/us-military-recruiting-video-games-targeting-teenagers
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no seio de uma sociedade dada (...) a ideologia como sistema de
representagdes se distingue da ciéncia visto que a sua fungao pratico-
social tem preeminéncia sobre a fungdo tedrica (ou fungédo de
conhecimento) (Althusser, 1967, p. 204).

E por mais que jogos ainda ndo operem um papel central no aparato ideoloégico
estatal, diferente da escola e da igreja, centrais na implementagdo da ideologia
burguesa, € nos jogos que os individuos estdo por definicdo mais dispostos e
motivados a jogar, ja que o jogo pressupde entrega e motivagdo. Jogadores durante
0 jogar estdo mais abertos ndo somente aos significados dos textos, das imagens e
das narrativas, mas também ao sentido contido nas regras que os jogadores precisam
cumprir para completar os jogos, e nesse sentido, Galloway (2012) salienta que
"muitas vezes, sao precisamente aqueles lugares na cultura que parecem
politicamente inocentes que, no final das contas, sdo os mais politicamente
carregados.". A aparente trivialidade do jogo acaba por mascarar sua profunda

eficacia ideoldgica.

Figura 42. Jogo de tabuleiro Santa Maria

No jogo de tabuleiro Santa Maria (2017), o jogador interpreta um colonizador europeu no Novo
Mundo que deve desbravar o mapa para coletar recursos (madeira, agucar, ouro e pedras preciosas)
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e envia-los via caravela para a Europa em troca de Marcadores de Felicidade, que representam a
pontuagdo final do jogo. Através de sua retdrica procedimental, o jogo estabelece uma equacgao: o
colonialismo é o mecanismo que produz felicidade.

Todo jogo é, antes de mais nada, uma atividade significativa. Numa
cultura, a funcdo do jogo é tdo necessaria quanto séria, mesmo
quando os limites entre o jogo e a 'vida séria' se confundem. O jogo é
capaz de criar comunidades espontaneas, que se organizam em torno
de regras e rituais compartiihados, gerando um senso de
pertencimento e coesdo que transcende as diferencas individuais.
(Huizinga, 2000, p. 19)

5.10 - Jogos e Comunidades

Assim como o trabalho sem sentido, a solidao é outra caracteristica da
punicido de Sisifo, e novamente talvez Camus estivesse certo. A
solidao parece aumentar implacavelmente no mundo exterior, geracéo
apés geracdo; quando a mobilidade € necessaria para o
desenvolvimento pessoal, a comunidade se erode inexoravelmente.
Mas, assim como o trabalho sem sentido, a solidao é outra coisa que
€ explicitamente desfeita pelo design nos mundos sintéticos
contemporaneos. Em um MMORPG tipico, o tempo que se passa
empurrando pedras é, pelo menos, compartilhado. Os designers
garantem, de fato, que nao faz sentido empurrar uma pedra sozinho.
Va encontrar um colega e empurrem juntos. E talvez seja por isso que
0s mundos sintéticos sao populares: talvez eles sejam o uUnico lugar
em que muitos usuarios podem encontrar uma comunidade a qual
pertencer. Que irbnico que aqueles que dedicam muitas horas aos
MMORPGs sejam considerados desajustados sociais. Talvez a
verdade seja que a sociedade contempordnea se tornou téo
desajustada que qualquer pessoa que queira interagir com os outros
deva pagar para entrar em uma sociedade alternativa que foi
construida com o propdsito especifico de encorajar o trabalho em
equipe entre estranhos. Houve um tempo em que eu duvidava
daqueles que diziam que a modernidade impde um nivel sufocante de
isolamento, mas, novamente, ver que as pessoas estdo dispostas a
pagar para serem forgadas a trabalhar em equipe com outros é motivo
para reconsiderar. Talvez esses autores estivessem certos; talvez o
isolamento seja um problema mais sério do que percebiamos.
Castronova, 2019, p.274.

Formar comunidades é algo dificil em uma sociedade individualizada pelo
capitalismo. Comunidades sé&o formadas ao redor dos elementos comuns que unem

seus integrantes, e os jogos oferecem exatamente o tipo de cimento social capaz de

unir pessoas com culturas e ideologias dispares. Um paralelo facil de fazer dentro da
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cultura brasileira que permite pensar a importancia do jogo € encarar em como 0O
futebol se tornou, a partir do século XX e em consequéncia da popularizagao de radio
e TV como midia nacionalmente consumida, um dos mais importantes elementos da

cultura e identidade nacional.

O futebol, no Brasil, transcende a mera pratica esportiva para se
consolidar como um fendmeno cultural e social de extraordinaria
envergadura. Impulsionado pela popularizagdo de veiculos como o
radio e a televisao a partir do século XX, ele se tornou um dos mais
potentes elementos de agregacgao social e constru¢ao da identidade
nacional, capaz de reunir milhdes de pessoas em torno de paixdes
comuns, superando clivagens sociais, econdmicas e regionais e
estabelecendo um senso de pertencimento que é parte intrinseca do
ser brasileiro. (DaMatta, 1982, p. 25).

Pensar o peso do futebol, dos times, das torcidas organizadas, de toda a trama
social, politica e econbmica que envolve o esporte, seus jogadores, dirigentes e
personalidades ligadas ao esporte € pensar a histéria contemporanea do Brasil. O
Futebol demonstra uma fragao da poténcia do jogo enquanto aglomerador social que
une pessoas com os mais diversos contextos. Apesar de serem dominados por uma
cultura majoritariamente masculina, tanto jogos eletrénicos quanto o futebol tém
empenhado uma corrida para incluir mulheres e publico queer em suas fileiras de
consumidores, porém mais do que somente uma questdo de consumo e valores
financeiros, valores politicos se degladiam conforme novas formas de ver o mundo

s&o confrontadas nas arenas dos jogos.

Em um mundo cada vez mais conectado, porém, paradoxalmente,
marcado por formas de individualizagéo, os jogos digitais emergem
como espacos privilegiados para a constru¢do de comunidades.
Longe de serem meras plataformas de entretenimento, eles fornecem
as estruturas para que individuos se encontrem, colaborem e
desenvolvam lagos sociais fortes, forjando identidades coletivas e
culturas proéprias que transcendem fronteiras geograficas e sociais.
(Castronova, 2007, p. 136)

5.11 - Uma arena de “porradaria” ideolégica

Conforme o publico jogador segue envelhecendo, a influéncia dos jogos sé vai

se aprofundar ainda mais na sociedade. Aqueles e aquelas que testemunharam as
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primeiras geragdes de jogos digitais e a febre dos arcades nos anos 80 ja estdo na
terceira idade, e as criangas que cresceram assoprando cartuchos sao hoje
responsaveis adultos em posicao de influéncia. E em poucos anos sera a legido de
jogadores e jogadoras de Roblox (2006) e Minecraft (2011) que tomaréo as decisdes
politicas que guiardo os rumos da sociedade. Sabendo da importancia social
crescente dos jogos, grupos politicos disputam nao somente a narrativa social sobre

0s jogos, mas também o espaco ideoldgico contido neles.

E fato: 0 jogo moderno nasce das industrias do hemisfério norte, e se
nao utilizamos responsavelmente, nos tornamos, mesmo sem querer,
mais uma arma contra nossos proprios saberes. Se perder como a
cultura dos jogos de Tabuleiro €, quase sempre, apresentada por uma
perspectiva eurocéntrica: expressdes em inglés se somam per
dominio de temas, estilos de ilustracdo e representacbes de
personagens e cenarios etc., e mesmo elementos mecanicos
presentes nos jogos de tabuleiro.

E preciso cuidado para ndo fazermos dos preciosos jogos de tabuleiro
mais um “cavalo de Troia” colonizador: uma oferta recheada de signos,
onde os “ventos do norte nos movem os moinhos”. Nao é problema
utilizarmos qualquer um dos jogos europeus ditos modernos. Nao
precisamos jogar os canones estrangeiros ou passar a so se discutir
o que ha aqui dentro, ou ainda insistir em um uso monocromatico dos
jogos tradicionais abstratos. O perigo, como diz Chimamanda N,
Adichie, &€ sempre o do risco da histéria unica, que aqui estendo para
o discurso unico e a escuta unica. (Piccolo, 2022, p.159)

Vigorosos embates politicos s&o travados nos foruns de discusséo de jogos e
nas caixas de comentarios e avaliagdes das publicadoras, que se tornam um
verdadeiro campo de batalha de narrativas, com bombardeios de avaliagbes* sendo
uma arma poderosa na mao de grupos que se organizam para aplicar a versao
contemporanea a informatizada do boicote, onde ndo se deixa somente de consumir
um produto, mas faz-se um esforco organizado para danificar a imagem de
determinadas empresas ou jogos como maneira de se posicionar politicamente. No
caso dos jogos, essa estratégia surte especial efeito, visto que muitos jogadores se

informam nas redes antes de se engajar com uma experiéncia de um jogo que tende

34 0 Review Bomb é uma pratica onde grupos se organizam para inundar de avaliagdes extremamente
negativas determinado produto cultural, muitas vezes antes mesmo do langamento oficial, garantindo
assim uma pior performance de venda.
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a demorar varias horas, tornando assim desenvolvedoras reféns de certas pautas

politicas.

As comunidades online, incluindo féruns de jogos e plataformas de
avaliagdo, tornaram-se palcos primarios para as guerras culturais
contemporaneas. Nesses espagos, narrativas polarizadas sao
construidas e disputadas, com grupos identitarios utilizando taticas
como a amplificagdo de vozes, o silenciamento de oponentes e a
manipulacao de métricas de engajamento para impor suas visdes. A
fluidez da informagéao e a rapida propagacao de mensagens permitem
que pressodes sociais e politicas sejam exercidas de forma intensa e
coordenada, forcando plataformas e desenvolvedores a reagir a
discursos e demandas que podem surgir de minorias ativas, mas
barulhentas. (Adaptado de Phillips, 2021, p. 67)

Um evento seminal, que gerou precedentes perigosos, ndo somente para a
industria dos jogos, mas para toda a cultura digital como um todo, foi o caso
Gamergate, que teve inicio em 2014 e se constituiu de uma série de denuncias e
exposicoes de figuras relevantes da industria dos jogos feitas de maneira coordenada
por individuos anénimos da internet, sob o pretexto de se criar uma maior “ética no
jornalismo dos jogos”. A campanha de assédio teve um viés abertamente reacionario
e misogino e representou uma violenta reacao a crescente diversidade sexual e de

género na cultura dos jogos (Todd, 2015; Mortensen, 2018).

A campanha consistia em uma série de acusacdes falsas que miravam
principalmente mulheres da industria dos jogos digitais e desenvolvedores com
posicionamentos progressistas, formando uma intrincada teoria conspiratéria que
afirmava que a industria dos jogos havia sido dominada por interesses escusos de
grupos formados por mulheres e minorias. A discussao rapidamente evoluiu de
acusacgdes de favorecimento a minorias para ameagas de morte e doxing (exposi¢gao
de dados privados), principalmente de mulheres desenvolvedoras, frequentemente
acusadas de trocar favores sexuais por favorecimentos nas avaliagdes dos jogos na
midia especializada (Mortensen, 2018). O caso rapidamente ganhou notoriedade por
expor quao sexista e violenta a base de fas de jogos digitais pode ser, que utilizava
qualquer desculpa escusa ou teoria duvidavel como pretexto para perseguir e

ameacar vozes dissidentes.

Uma pista para o desenrolar dos eventos esta em seu comportamento
semelhante ao de um enxame. O Gamergate era composto por
individuos sem organizagdo formal e que ndo estavam totalmente
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cientes do que acontecia ao seu redor, mas que agiam em
conformidade com as pessoas que percebiam em sua proximidade
online. Tal como um enxame, seu comportamento n&o era
determinado por um plano claro, mas recebia uma dire¢do a partir das
acgdes de alguns individuos-chave, muitas vezes percebidas de forma
indireta (em segunda ou terceira mao), através das reac¢des dos outros
no grupo. Seu modelo de organizagdo parecia uma colénia de
formigas. Entre as formigas, ninguém comanda, ninguém chefia os
trabalhadores; tudo se resume a cada individuo seguindo regras
simples dentro de um sistema que se auto-organiza. (Mortensen,
2018, p.3. Tradugao do autor.)

O maior legado do caso Gamergate talvez seja uma nova tradigdo que se
formou em volta da acdo de grupos organizados digitalmente com a finalidade de
coagir produtores e jornalistas a adotar uma agenda politica que desfavorega minorias
nao somente nas narrativas dos jogos, mas em todo o espaco digital. As taticas de
assédio e de violéncia online empregadas no caso Gamergate n&o eram
necessariamente uma novidade, mas a maneira como 0s grupos se organizaram para
utilizar essas taticas massivamente em conjunto era exclusiva, que segundo Salter
(2018), seria posteriormente adotadas pela Alt-Right, a extrema direita estadunidense,
cuja base ideoldgica perpassa por valores abertamente supremacistas, racistas,
misoginos e xenofobos, e que utilizam as redes digitais para propagar sua ideologia,
bem como para perseguir seus oponentes de maneira sistematizada. O Gamergate
pode ser visto como um campo de treinamento para as guerras culturais que definiriam
a politica na década seguinte, a consolidagdo de um manual de taticas de assédio

online que foi adotado por diferentes movimentos politicos.

Em um contexto contemporéaneo no qual diferentes visbes politicas se
confrontam nos espacgos publicos, midiaticos e digitais, os jogos se configuram como
importantes artefatos culturais orbitados por embates politicos. Cresce a atencao dada
aos conteudos, discursos e simbologias que os jogos abrigam, de modo que diferentes
grupos politicos se posicionam ativamente para exercer pressao nas escolhas
estéticas, éticas e politicas dos jogos. Ao mesmo tempo que grupos de jogadores
pedem a inclusdo de grupos sub representados nos jogos, o fim de estereodtipos
racistas e sexistas, outros grupos lutam justamente pela conservagao do status quo,
se opondo frontalmente a qualquer tentativa de abordagem de pautas inclusivas, e
muitas vezes se posicionando de maneira agressiva ante a inclusao de personagens

e temas dos quais discordam.
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Figura 43. Exemplo de publicidade de jogos que escancaram o sexismo e machismo.
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Trés momentos distintos da publicidade de jogos que escancaram o sexismo e machismo
historicamente perpetuados no meio. O uso da imagem feminina, sexualizada ou estereotipada, tem
sido uma constante, conforme Loures (2018), que salienta os impactos negativos que propagandas
miséginas podem ter em um publico que expande e se diversifica. Imagens dos produtos Spellbound

(c. 1991), anuncio para o jogo Soul Calibur 4 (2008) e publicidade do jogo Gossip Harbor (2022), esse

ultimo caso teve a publicidade banida no Reino Unido por perpetuar imagens misdginas e

degradantes de mulheres, além de retratar cenarios de violéncia de género®.

E nesse contexto que encontramos a atual discussdo sobre a chamada cultura
woke. O termo é utilizado de maneira pejorativa para se referir a qualquer conteudo
midiatico que incorpore pautas de diversidade e inclusado. Influenciadores e politicos
alinhados a direita acumulam milhdes de visualizagbes em videos e cortes onde
denunciam os males da cultura woke, ou seja, a representagado de mulheres e minorias
€ entendida como ataque aos valores tradicionais. De modo muito similar ao caso
Gamergate, membros da comunidade utilizam seu espaco, para denunciar uma
suposta conspiragédo cuja finalidade seria minar os valores familiares e a cultura
ocidental. Representagdes de protagonistas ndo-brancos séo vistas como forgadas,
inclusao de mulheres protagonistas sdo apontadas como irreais (mesmo em
realidades onde dragdes e viagens intergalaticas existem), inclusdes de escolhas de

pronomes sao recebidas com protestos, e a inclusdo de personagens LGBTQIA+ sédo

35 https://www.theguardian.com/media/2025/mar/20/uk-watchdog-bans-ads-mobile-gaming-apps-asa
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entendidas como parte da “ideologia de género”36, uma teoria conspiratéria que visa

vilanizar representagdes positivas da comunidade queer.

Figura 44. Elon Musk.

Elon Musk, atualmente o homem mais rico do mundo, ndo se empenha somente em influenciar a
politica global, mas também se esforga para passar a imagem de gamer, pagando para que equipes
de jogadores profissionais coloquem o seu nome nos ranking globais de jogos como Overwatch
(2016), Diablo (1996) e Path of Exile (2013). O engajamento nao é trivial, mas parte de um esforgo
mais amplo para alinhar a vasta e crescente comunidade de jogadores a uma agenda politica
conservadora.

O esforgo e empenho em garantir que a agenda conservadora ganhe espago
no mundo dos jogos ndao sdo meros caprichos individuais que se alinham de forma
espontanea, mas parte de um esforgo programado e coordenado que entende a
importédncia dos jogos na formacdo dos jovens e na leitura social de temas

importantes. Nesse esfor¢o até mesmo figuras notérias como politicos, reporteres e

36 g importante ressaltar que ideologia de género é um termo utilizado por aqueles que querem
implementar panico moral, ndo havendo uma definigdo clara do que seria, como operaria e quais as
provas de existéncia da tal ideologia de género. Apesar de estar citada nesta tese, ideologia de género
nao existe, sendo apenas um engodo para trazer polémica e distorcer temas e situagbes que envolvem
a inclusdo de qualquer visao de mundo que néo seja a fundamentalista religiosa.
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celebridades se unem a jogadores anénimos em uma verdadeira inquisicdo que visa
constranger e silenciar qualquer voz que se posicione a favor de maior inclusdo no
mundo dos jogos. E importante que professores, jogadores e qualquer pessoa
interessada nos jogos como elemento cultural entendam que as iniciativas que visam
sabotar representagdes diversas nos jogos ndao sao uma novidade, mas se
apresentam como um elemento permanente que transforma os jogos em area de

embate e construcido de narrativas.

E improvavel que cessardo os ataques as pautas progressistas, visto que o
conservadorismo se mantém sendo uma das forgas motrizes da politica ocidental, e
nada indica que deixara de ser assim. Michael Oakeshott define o conservadorismo
menos como uma ideologia programatica e mais como uma disposigao a preferir o
familiar ao desconhecido, exercendo uma oposi¢ao constante a mudancas culturais
(Archer, 1979). Os jogos, por outro lado, continuardo evoluindo tecnicamente,
permitindo cada vez novas possibilidades de diversao e aprofundamento narrativo em
funcao do crescimento exponencial das capacidades computacionais das tecnologias
digitais. Ao mesmo tempo que os dispositivos digitais de jogos se tornam mais
acessiveis, entregando experiéncias ludicas a um publico cada vez maior (Pesquisa,
2019), as capacidades das tecnologias se amplia exponencialmente, e com o advento
da implementagao das inteligéncias artificiais nos jogos digitais € de se esperar que
as narrativas dos jogos se tornem cada vez mais envolventes e simbdlicas, ou seja,

mais convincentes de varios pontos de vista, inclusive os ideologicos.

5.12 - Donos dos mundos

Um dos maiores investimentos ja feitos na constru¢cao de uma realidade virtual
se deu na criacao e implementacao do MetaVerso, uma interface digital que visa criar
um espaco virtual de compartiihamento de experiéncias. Com o investimento de
centenas de bilhdes de ddlares®’, a empreitada esta vinculada ao grupo Meta, donos
do Instagram, Facebook, Whatsapp, entre outras redes sociais, que mudaram o nome
do conglomerado de Facebook para Meta em 2021 para sinalizar os fortes

87 https://nftnewstoday.com/2025/04/15/45-billion-later-what-has-meta-really-built-in-the-metaverse
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investimentos em VR38. Mais do que somente uma oportunidade de investimento em
publicidade, essas redes sociais se apresentam atualmente como importantissimos
meios de comunicagcdo de compartilhamento de informacdes, vide o facebook nas
jornadas de 2013 (Lopes e Fidelis, 2015), o whatsapp na divulgacao de noticias falsas
€ na consequente ascengao da extrema direita ao poder (Bastos dos Santos, 2019) e
como o twitter desempenhou um papel crucial na divulgacéo de informagdes falsas no
caso QAnon e PizzaGate®® (Beakley, 2023).. A redes sociais passam a funcionar como
feudos digitais, onde a lei maior sdo os termos de uso decididos pelos acionistas e
diretores executivos, em um eterno embate por menor regulagao estatal, ao mesmo
tempo que cresce a influéncia destas redes em eventos violentos, racistas e
autoritarios e o algoritmo puxa os usuarios para perigosas e violentas ideologias, como

é 0 caso dos masculinistas, conforme vastas evidéncias*°.

5.13 Afinal, o que esta em jogo?

Uma populagéo de jogadores apaticos as pautas sociais e politicas permite aos
poderes hegemonicos conquistar maior espaco, visto que ndo existe vacuo politico, e
o baixo custo de manutencgao politica de uma parcela da populagao alienada pelo jogo
€ exatamente a alternativa que as elites financeiras procuram. Em anos recentes
pode-se verificar a ascensdo da extrema direita global, com ideias violentas e
fascistas, movimentos que n&o sédo entendidos como fendmenos isolados, mas como
uma resposta organizada da burguesia as crises do capitalismo globalizado. Esses
movimentos deslocam a discussao social e politica para o campo do panico moral e
das teorias conspiratdrias, inviabilizando reformas, quando nao estdo efetivamente
tentando tomar o poder por meios ilegais, tradicionalmente sobre o pretexto de um

contra-golpe preventivo.

38 https://about.fb.com/news/2021/10/facebook-company-is-now-meta/

39 0 sufixo “‘gate” que encontramos em GamerGate e PizzaGate é um neologismo estadunidense
utilizado em grandes escandalos a partir das reverberag¢des do caso Watergate, uma investigagdo que
provou as agdes escusas perpetradas por grandes figuras da politica estadunidense nos anos 80. De
la para ca esse sufixo tém sido utilizado constantemente como indicativo de um grande furo jornalistico
ou da descoberta de uma grande conspiragao.

40 https://www.nexojornal.com.br/extra/2021/10/22/twitter-admite-que-seus-algoritmos-favorecem-a-
direita
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Neste cenario, a adverténcia de Bertolt Brecht no epilogo de sua pega A
Resistivel Ascenséo de Arturo Ui ressoa com urgéncia: 'Nao se alegrem com a derrota
dele, homens. Embora o mundo tenha se levantado e detido o bastardo, a cadela que
0 pariu esta no cio novamente' (Brecht, 1992). Se o fascismo, como a 'cadela no cio',
esta sempre a espreita, pronto para ser instrumentalizado pela burguesia, 0 mesmo
também se apresenta como um cachorro raivoso e avesso a coleiras, ou seja, como
um movimento autoritario e ganancioso por natureza, e uma vez que tome o poder

politico, o fascismo tende a se voltar contra as proprias burguesias em alguma medida:

A implantacao do fascismo, se de um lado representa a garantia da
estabilidade social, pelo menos para um futuro imediato, traz doutro
inconvenientes consideraveis para as proprias classes interessadas
na conservacgao social. Aceitando a ditadura fascista, elas abdicam de
boa parte de seus direitos e sua liberdade de acao. Prado Junior, 2021.

Para compreender as nuances das relagdes entre jogos, jogadores, e politica,
evocamos o conceito de Semiocapitalismo, conforme elaborado pelo filésofo italiano
Franco Bifo Berardi (2015) a partir da necessidade de se abordar o capitalismo
também a partir da linguagem e das tecnologias de informacao. Walter Neto (2024)

define assim o semiocapitalismo:

O semiocapitalismo berardiano aparece como uma manifestagao do
proprio modelo capitalista, porém esta assentado sobre a nocéo de
trabalho imaterial e em relacdo a um processo de expansao da
infoesfera, em uma constante automacgéo. As novas tecnologias de
informagéo, como a internet, e a fusdo entre midia e capital, ndo se
limitam em apenas substituir os antigos modelos de produgéo. O
processo em curso transforma a atividade cognitiva em si. E este seria
o pilar de sustentagdo do semiocapitalismo: a acumulagao de signos
como recursos econémicos € a completa subsuncédo de atividades
cognitivas como memoria, imaginagao e linguagem ao capital. (Neto,
2024, p.21)

A cultura dos jogos digitais e suas consequéncias para a vida social sdo uma
area ainda a ser estudada, com uma histéria curta e em pleno desenvolvimento com
implicagbes profundas e ainda incompreendidas e inexploradas, mas podemos afirmar
com certeza que a sociedade esta em profunda mudanca. O Exodo Digital € mais um
sintoma da crise do trabalho e do sentido no capitalismo tardio, e os mundos digitais
serao as terras prometidas onde os jogadores buscarao exilio da fria, solitaria e dura
realidade que o sistema de exploracdo, apropriacdo e acumulo de capital impde. A

vida na tela, cada vez mais central na experiéncia humana, junto da crescente
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importancia politica da cultura dos jogos, sdo fenbmenos potentes com consequéncias
que nao podem ser ignoradas ou menosprezadas, e que quando alinhadas a uma
analise que considera o iminente colapso climatico, o adoecimento mental em massa
do proletario na periferia do capitalismo e o jogo de entretenimento como area
ideoldgica subjugada ao discurso hegemoénico, podemos afirmar que os mundos de
jogo serdao uma pega-chave no quebra-cabegas sécio-politico que se desenha para

0S proximos anos.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Quando o todo dos educadores compreenderem o potencial
construtivo e desconstrutivo dos jogos e suas possibilidades criticas,
ai comeca a verdadeira revolugdo dos jogos na educacéo. E quando,
nas escolas e universidades, os jogos de tabuleiro ajudardo criangas
e jovens a se perceberem como sujeitos no mundo, e a
compreenderem suas posi¢gdes sociais, as demais, e o papel da
proatividade cidada. (Piccolo, 2022, p.159)

Eu gostaria de terminar esta tese e fazer as ultimas consideragdes enaltecendo
0 sucesso da pesquisa e como ela rendeu frutos doces. Mas estaria mentindo, a
histéria dessa tese € uma histéria de desafios e reveses, com escassos momentos de
respiro e menos ainda de plena satisfagdo. O desenvolvimento de um jogo €&, por si
s0, extenuante, que transcende a mera concepgao de regras, conceitos e diversao.
Envolve a intrincada orquestracdo de elementos fisicos, visuais e textuais, a
complexidade da programacédo e a exaustiva bateria de testes para garantir seu
equilibrio e engajamento. Ademais, o alcance do jogo, sua capacidade de conexao
estética e emocional com os jogadores, seu posicionamento em redes digitais e sua
persuasdo enquanto produto de valor, sdo dimensdes que demandam atencao

meticulosa.

O processo de desenvolvimento do jogo, assim como a elaboragao desta tese,
revelou-se lento, complicado, cheio de percalcos e desafios ndo vencidos, abandonos
necessarios para prosseguir a jornada. Essas ultimas consideragdes séo escritas na
véspera da entrega da tese, por um autor que esta profundamente desapontado com
sua propria performance enquanto pesquisador e designer de jogos. O jogo ainda
carece de mais testes, revisdes e uma atualizagao visual que o valorize. A tese, por
sua vez, apresenta discussdes que, por limitagdes de escopo, conhecimento, tempo
ou energia, ndo puderam ser melhor aprofundadas. Paradoxalmente, me encontro
muito satisfeito com o resultado de ambos os produtos. Sei que por mais que esteja
aquém do que eu gostaria, ambos os produtos representam o melhor que eu poderia
ter feito, dado o contexto. Compartilho essas insegurancgas para que o leitor saiba que

se ele estiver passando por sentimento similar, esta sensagdo € uma experiéncia
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comum a todos nds que criamos e pesquisamos, e fugir dessas frustracdes é fugir do

proprio processo criativo.

O termo Post-Mortem, ou pés-morte, no contexto de design de jogos, se refere
a critica e analise de um produto ja langado. Nesse sentido, a morte do projeto significa
a vida do produto, pois enquanto o projeto esta vivo o produto n&o é finalizado jamais.
Seja o level design de uma fase ou o paragrafo de uma tese, a busca por
aprimoramento € incessante. Sempre havera margem para refinar, expandir, adicionar

ou sintetizar, um ciclo continuo de aperfeicoamento.

Ao longo deste texto falei de algumas experiéncias no campo de game design
que possuiram inicio, meio e fim. Enquanto algumas foram conscientemente
abandonadas, a maioria desses projetos persiste em um estado de laténcia, como
'zumbis' — nem plenamente vivos, nem totalmente mortos, trancados em uma caixa
(ou armazenados em um HD) esperando os recursos, a metodologia, o tempo, a
mecanica ideal. A reflexdo sobre esses projetos, muitos dos quais ja poderiam ter
sido langados, evoca, inevitavelmente, a percep¢ao da minha prépria incapacidade de
concretiza-los. Desde simples arquivos de texto com descricdes de mecanicas e
ideias gerais, até prototipos com programacgao, animagdes, imagens conceituais,
interfaces e ilustragbes — um sem-numero de projetos que se acumularam ao longo
dos anos, permanecendo em um limbo criativo. Acredito que esta faceta também é

uma parte inevitavel do processo criativo.

Criar € um processo de entrega, e essa entrega pode se dar também num
campo de inseguranga, do desconhecimento, da vergonha por ndo saber. E
exatamente nesse lugar de vulnerabilidade que a capacidade criativa atinge seu apice.
No desafio de descobrir e criar encontramos um dos mais potentes estados de fluxo
mental. A incerteza catalisa as verdadeiras poténcias do espirito humano. E no incerto
que as possibilidades se abrem e se revelam infinitas; na entrega ao processo e suas
incertezas que somos capazes de romper barreiras, cruzar fronteiras e atingir o
inédito.

Encerro minhas consideragdes estabelecendo uma percepc¢do: ndo ha
pesquisa real sem entrega. E nao digo sacrificio, pois esse imputa a
perda de algo em troca de outra, uma benesse, benc&o ou sucesso. A
entrega esta num processo de dedicagao, de integragdo para com o

que se observa e registra: é preciso sinceridade, acreditar no que se
faz. E nesse ponto chego ao cerne, ao grande resultado para além das
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provocacgdes e consideragdes poético-criticas tecidas nesse trabalho:
o criar académico-filosofico, com seus rigores e problematicas €, em
suma, idéntico ao criar artistico. E um processo de andlise e
autorreflexdo, de expor-se e permitir-se ser contaminado para ao fim,
criar, parir. E uma rota de acessibilidade & mente e ao espirito daquele
que escreve e muito pode ser compreendido, extraido das entrelinhas
definidas metodologicamente, assim como ocorre ao observarmos
arte. Talvez esse seja o verdadeiro objetivo de uma pesquisa/ obra:
desnudar-se, ver o que é possivel “enxergar”... e “ver no que da”.
(Mendonga, 2022, p.246).

Analise Post-Mortem do jogo Vossa Exceléncia, contendo as analises de
experiéncia e os pontos fortes e fracos, esta distribuido ao longo desta tese. O Post-
Mortem da tese, contudo, sé sera plenamente possivel apds a defesa perante a banca
examinadora. Ainda assim, vou me arriscar a iniciar uma analise do meu proprio

processo nos paragrafos subsequentes, oferecendo uma reflexao preliminar.

Originalmente, esta tese passou por um processo de adaptagcéo. Mantendo o
foco em jogos e educacdo e expandindo as possibilidades de discussé&o ao incluir,
também, a criagcdo de um jogo educativo como parte essencial da investigagao
proposta. A partir dessas premissas, mergulhei em uma exploracédo sobre os
processos de ensino ludico, gamificacdo, game studies, game theory, ludoeducagéo,
gamificacdo e game art e passei a relacionar essas areas com os estudos da cultura
visual, que permitiram uma analise critica do uso de jogos como produtos centrais na

nossa praxis social.

Foi esse referencial teorico, pratico e metodologico que permitiu abordar os
jogos enquanto estruturantes da cultura e cognicdo e potentes mediadores de
saberes. Nao clamamos importancia maior aos jogos do que se deve, mas afirmamos
que os jogos serdo importantes artefatos no fazer politico da humanidade em uma
escala sem precedentes. Os calorosos embates ideoldgicos em curso sinalizam a

emergéncia de um novo paradigma.

Metodologicamente esta tese representou desafio consideravel. Uma parte
relevante desta pesquisa se deu anteriormente a adocdo da A/R/Tografia como
metodologia e abordagem de pesquisa, de modo que foi necessario reestruturar toda
a argumentacgao nuclear da tese que deixou de ter um carater analitico e passou a ter
um viés ensaistico, narrativo, autorreflexivo. Nao obstante, é também a A/R/Tografia

que permite um mergulho nas metodologias e processos de desenvolvimento de jogo,
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bem como na realidade docente do professor que utiliza o jogo como mediador de

saberes e afetos.

Essa relacdo dada entre teoria (dos jogos e da cultura visual), metodologia (de
pesquisa e desenvolvimento) e pratica (docente e criativa) constitui a propria estrutura
ontoldgica desta tese. Espera-se que este trabalho seja de valia para pesquisadores,
designers e professores e qualquer pessoa interessada em aprofundar sua
compreensao sobre os jogos e suas multifacetadas possibilidades pedagogicas e
culturais. Que o presente texto contribua para a discusséo sobre jogos e educacgao, e
que as abordagens metodoldgicas de pesquisa e criagdo aqui abordadas inspirem
futuras investigagdes. Acima de tudo, almeja-se que este texto reforce a urgéncia de
se abordar os jogos com a seriedade que o tema exige, dado o presente contexto

social e politico.

Obrigado por ter lido. Até a préxima, pois a pesquisa viva implica continuidade.
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ANEXOS

Anexo 1. Parecer CEP
PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Imagens Ludicas e Jogos Visuais: Jogos de Tabuleiro Modernos no Espago
Educativo Formal

Pesquisador: BRUNO EDUARDO MORAIS DE ARAUJO
Area Tematica:

Verséo: 2

CAAE: 60968922.9.0000.5083

Instituicdo Proponente: Faculdade de Artes Visuais

Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER
Numero do Parecer: 5.664.364

Apresentagao do Projeto:

As informagdes elencadas nos campos “Apresentacdo do Projeto”, “Objetivo da
pesquisa’ e “Avaliacao de riscos e beneficios” foram retiradas do documento

“Informacgdes Basicas da pesquisa” datado em 21/08/2022.

Introdugdo: Jogos digitais e analdgicos encontram cada vez mais espago nas
visualidades coletivas, seja por seu sucesso nas vendas, seja pela sua alta
reprodutibilidade ou pelo apelo emocional que evocam nos jogadores. Jogos sao, e
se tornam cada vez mais, importantes no contexto cultural e social contemporaneo,
nao sendo sensato ignorar suas poténcias pedagogicas. Esta pesquisa visa estudar
as relagdes que existem entre jogos de entretenimento, cultura visual e mediagao de
saberes, para isso se propde a oferecer sessdes de jogos educativos com a finalidade

de entrevistar os jogadores e descobrir como se deu a experiéncia ludica.
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Hipotese: Este estudo se propde a esmiugar as relagdes entre 0 jogo e o processo

educativo, priorizando as instancias nas quais as visualidades contemporaneas

se

fazem mais presentes. Por se tratar de uma pesquisa qualitativa de natureza

processual, os dados serdo coletados e analisados no decorrer dos processos

identificacdo. Portanto, essa pesquisa néo trabalhara com hipoéteses.

Metodologia: Desenvolveremos um jogo com carater educativo para o
Projeto de Extensé&o Politizar, em parceria com a Camara Municipal de Goiania.
Este jogo sera objeto desta pesquisa, e é a partir das interagbes de jogadores
com o0 jogo que sera constituida a pesquisa de campo. O campo sera formado
por dois grupos distintos: um de integrantes do Projeto Politizar, o outro composto
por membros da comunidade local de jogadores com experiéncia em jogos de
tabuleiro. Esse segundo grupo sera composto por voluntarios selecionados a
partir do preenchimento de um formulario on-line que tera o link divulgado nas
redes sociais UFGeek, Board Games Goiania e Magic: The Gathering (1993)
UFG. As redes sociais listadas sao publicas e administradas pelo pesquisador
responsavel por esta pesquisa. Na insuficiéncia de inscrigdes, entraremos em
contato com outras redes sociais publicas, divulgando a pesquisa e convidando
os participantes para as mesas de jogo. O formulario apresentado aos possiveis
sujeitos da pesquisa ira incluir, perguntas que visam levantar o perfil do
candidato, tais como idade, género, local de residéncia, se ja desenvolveu algum
jogo ou participou de algum teste de jogo de tabuleiro. Apds essa etapa, as
inscricdes serao analisadas, a fim de compor um grupo diverso que contribua
qualitativamente para a pesquisa. As interagbes de jogadores com o jogo se
dardo por meio de sessdes de jogo, que irdo acontecer em locais estabelecidos
em comum acordo com os dois grupos selecionados para a realizagdo da
pesquisa de campo, sendo que espagos publicos, como os da UFG, terao
prioridade dentre as demais opg¢des. Originalmente planejamos duas sessodes de
jogo com cada grupo. Os participantes destes grupos serao escolhidos a partir
de uma triagem que visa selecionar prioritariamente maiores de idade. Também
buscaremos montar grupos diversos em termos de etnia e género, dentro das
possibilidades. Para além disso, os homes selecionados serdo escolhidos com
base em critérios como acessibilidade aos locais de sessao de jogo, familiaridade
com jogos de tabuleiro e interesse em participar da pesquisa. Originalmente os
grupos sado pensados para jogar em sessOes separadas, mas pode ser

de
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necessario intercalar os integrantes de acordo com a necessidade. Em ambos os
casos serao utilizadas as metodologias de entrevistas guiadas e diferencial
semantico para avaliar como se deu a interagdo do jogador com o jogo de
tabuleiro desenvolvido. Essa interagao ocorrera apos a partida de jogo, onde os
participantes receberdo o diferencial seméntico para preenchimento, e seréo
conduzidos os primeiros questionamentos coletivamente. Caso julguemos
necessario, sessoes de entrevistas serao administradas individualmente, seja em
ambiente digital ou fisico. As perguntas e interagdes serdo focadas em esmiucar
como se deu a experiéncia educativa a partir da proposta do jogo, sem abrir mao
de investigar também outros aspectos interessantes ao desenvolvimento do jogo,
como as questodes estéticas e de diversao. A pesquisa de campo intenta entender
como esta se dando e como pode se dar a relagado entre jogos e 0 processo
educativo informal através da observagao sistematizada de sessdes de jogo. Este
projeto utilizara principalmente do escopo da pesquisa qualitativa com a intengao
de, através de uma atividade sistematica orientada a compreensao de fenbmenos
sociais e a transformacao de praticas socioeducativas, organizar e desenvolver
um corpo organizador de conhecimento (ESTEBAN, 2010).Para a analise dos
dados, abordaremos os jogos a partir dos Estudos da Cultura Visual, buscando
novos angulos para entender um tema que nao é inédito e que ainda oferece
varias facetas ocultas prontas a serem exploradas.

Critério de Inclusdo: Preferencialmente ser maior de 18 anos. Pessoas
com menos de 18 anos receberao menor prioridade na selegdo de candidatos,
mas ndo € um critério excludente. Estar familiarizado com sistema legislativo
municipal e/ou com jogos de tabuleiro modernos. Ter disponibilidade de se
locomover até os locais onde aconteceréo as sessdes de jogo. Estar disposto a
participar das sessbes de jogo, das entrevistas coletivas, e das entrevistas
individuais. Concordar em participar da pesquisa, em assinar o TCLE/TALE e em
ter suas falas e interagdes utilizadas na Tese em construgao.

Critério de Exclusao: Nao ter autonomia para se locomover até os locais
de jogo. Nao estar disposto a jogar ou a conversar sobre o jogo. Nao estar
disposto a ter as falas analisadas e publicadas na Tese.
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Objetivo da Pesquisa:
Objetivo Primario:

O objetivo geral da pesquisa consiste em entender as poténcias dos jogos
de tabuleiros como mediadores de conhecimentos em situagbes de ensino

informal.

Objetivo Secundario:
A pesquisa elenca como objetivos secundarios:

Desenvolver um jogo de tabuleiro educativo que aborde as questbes do
legislativo goianiense com o Projeto Politizar.

Testar o jogo desenvolvido e suas interagbes com os participantes da
pesquisa de campo.

Discorrer sobre as informagdes que o campo forneceu sobre como/se
jogos de tabuleiro podem dinamizar os processos educativos informais.

Avaliacao dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

O pesquisador afirma que os principais riscos decorrentes da pesquisa
sdo: cansaco, desconforto e constrangimento psicossocial. Assegura que caso
algum participante da pesquisa de campo apresente comportamentos ou
sentimentos inesperados de natureza emocional, devido a sessao de jogo, O
pesquisador responsavel ira acionar o servigo psicolégico oferecido pela Clinica
Escola de Psicologia da Universidade Federal de Goias em busca de
atendimento e acompanhamento para auxiliar no reestabelecimento do equilibrio
emocional desta pessoa.

Beneficios:
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Como beneficio proporcionado pelo desenvolvimento do estudo, o
pesquisador considera que estes sao o contato social com outros jogadores e a
diversao proveniente das sessodes de jogo.

Comentarios e Consideracoes sobre a Pesquisa:

1 — Folha de rosto devidamente assinada pelo Diretor da Faculdade de Artes

Visuais, prof. Braulio Vinicius Ferreira
2 — Projeto de Pesquisa;

3 — TCLE para os participantes da pesquisa enfatizando os riscos envolvidos na

participacado da pesquisa e garantia de sigilo e anonimato;

4 — TALE para os participantes da pesquisa menores de idade enfatizando os

riscos envolvidos na participagdo da pesquisa e garantia de sigilo e anonimato;

5 — TCLE para os responsaveis pelos participantes da pesquisa menores de
idade enfatizando os riscos para os envolvidos na participacdo da pesquisa e a

garantia de sigilo e anonimato;

6 — Termo de compromisso assinado pelos participantes da pesquisa, orientando

e orientadora;

7 — Carta de Anuéncia do Programa de Extensdo da UFG — Politizar, assinado

pelo vice-coordenador do programa Diego Trindade d’Avila Magalh&es;

8 — Instrumento de Coleta de dados — Diferencial Semantico (Relacionado a
opinido sobre 0 jogo); Roteiro de Entrevista (Relativo a: Interesse pelo jogo, Retorno

ao jogo, Mudanga na dinamica de jogo, Participagdo no desenvolvimento do jogo);

9 — Cronograma de pesquisa com a triagem dos participantes para novembro de
2022 e proposigao de coleta dados (Sessao de Jogo e Entrevistas) para Novembro e
Dezembro de 2022;

10 — Formulario de selecéo de participantes da pesquisa

Conclusoées ou Pendéncias e Lista de Inadequacgoes:
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O pesquisador apresentou os termos obrigatérios para desenvolvimento da pesquisa

e sanou a seguinte pendéncia do parecer da primeira versao do protocolo de pesquisa:

1) De que forma o pesquisador tera contato com os membros da comunidade local de

jogadores com experiéncia em jogos de tabuleiro?
Resposta a pendéncia:

O segundo grupo (membros da comunidade local de jogadores) sera composto por
voluntarios selecionados a partir do preenchimento de um formulario on-line que tera
o link divulgado nas redes sociais UFGeek, Board Games Goiania e Magic: The
Gathering (1993) UFG. As redes sociais listadas sédo publicas e administradas pelo
pesquisador responsavel por esta pesquisa. Na insuficiéncia de inscrigdes,
entraremos em contato com outras redes sociais publicas, divulgando a pesquisa e
convidando os participantes para as mesas de jogo. O formulario apresentado aos
possiveis sujeitos da pesquisa ira incluir, perguntas que visam levantar o perfil do
candidato, tais como idade, género, local de residéncia, se ja desenvolveu algum jogo
ou participou de algum teste de jogo de tabuleiro. Apds essa etapa, as inscricdes seréo
analisadas, a fim de compor um grupo diverso que contribua qualitativamente para a

pesquisa.

Considerando que o pesquisador sanou a pendéncia apresentada na primeira versao

do parecer, conclui-se pela APROVACAO do protocolo de pesquisa proposto.

Consideragoes Finais a critério do CEP:

Informamos que o Comité de Etica em Pesquisa / CEP-UFG considera o presente
protocolo APROVADO e lembramos que o pesquisador responsavel devera
encaminhar ao CEP-UFG Relatdrio Final baseado na conclusdo do estudo e na
incidéncia de publicagdes decorrentes deste, de acordo com o disposto na Resolug¢ao
CNS n. 466/12. O prazo para entrega do Relatério € de 30 dias apds o encerramento

da pesquisa.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:
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Tipo Arquivo Postagem Autor Situacao
Documento
Informacgoes PB_INFORMACOES BASICAS | 21/08/2022 Aceito
Basicas DO P
do Projeto ROJETO_1919801.pdf 22:47:40
Projeto Imagens_Ludicas_Bruno_Araujo. | 21/08/2022| BRUNO Aceito
Detalhado / docx EDUARDO
Brochura 22:46:16 | MORAIS DE
Investigador ARAUJO
Outros Politizar_Termo_Anuencia_ass_a | 21/08/2022| BRUNO Aceito
ssinad EDUARDO
o.pdf 22:45:10 | MORAIS DE
Outros Carta_de_Encaminhamento_Brun| 21/08/2022| BRUNO Aceito
o.docx EDUARDO
22:37:55 | MORAIS DE
Outros Formulario_Selecao_de participa | 21/08/2022| BRUNO Aceito
ntes B EDUARDO
runo_Araujo.pdf 22:36:11 | MORAIS DE
TCLE / Termos | TCLE_responsaveis.docx 19/07/2022| BRUNO Aceito
de EDUARDO
Assentimento / 20:39:35 | MORAIS DE
Justificativa de ARAUJO
Auséncia
TCLE / Termos | TALE_humanidades.doc 19/07/2022| BRUNO Aceito
de EDUARDO
Assentimento / 20:27:28 | MORAIS DE
Justificativa de ARAUJO
Auséncia
TCLE / Termos | TCLE_Humanidades.doc 19/07/2022| BRUNO Aceito
de EDUARDO
Assentimento / 20:26:18 | MORAIS DE
Justificativa de ARAUJO
Auséncia
TCLE / Termos [ InstrumentoDeColeta_BrunoArauj | 30/06/2022| BRUNO Aceito
de o.pdf EDUARDO
Assentimento / 16:01:30 [ MORAIS DE
Justificativa de ARAUJO
Auséncia
Declaragao de Termo_Compromisso_AliceEBrun| 30/06/2022| BRUNO Aceito
o.docx EDUARDO
Pesquisadores 15:58:14 [ MORAIS DE
Folha de Rosto |folhaDeRosto_BrunoAraujo.pdf 30/06/2022| BRUNO Aceito
EDUARDO
15:57:18 | MORAIS DE

Situacao do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciacao da CONEP:

Nao

GOIANIA, 26 de Setembro de 2022

Assinado por: Marilucia Lago (Coordenador(a))
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Anexo 2. Termo de Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE
Pais/Responsaveis

Anexo 2. Termo de Consentimento Livre d Esclarecido — TCLE
Pais/Responsaveis

........................................................................ , esta sendo convidado (a) a consentir
que o(a) menor participe, como voluntario (a), da pesquisa intitulada Imagens
Ludicas e Jogos Visuais: Jogos de Tabuleiro Modernos no Espa¢o Educativo
Formal. Meu nome é Bruno Eduardo Morais de Araujo sou o(a) pesquisador (a)
responsavel pelo projeto, e minha area de atuacdo é Educacao, Arte e Cultura
Visual. Apds receber os esclarecimentos e as informacgdes a seguir, se vocé consentir
na participagado do menor sob sua responsabilidade neste estudo, assine ao final deste
documento, que esta impresso em duas vias, sendo que uma delas € sua e a outra
ficara comigo. Esclareco que em caso de recusa na participacdo, ndo havera
penalizagdo para nenhuma das partes. Mas se houver o aceite, as duvidas sobre a
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pesquisa poderao ser esclarecidas pela pesquisadora responsavel, via e-
brunoemaraujo@discente.ufg.br ou através de contato telefébnico para o (62)
99292-6942, inclusive com possibilidade de ligagdo a cobrar. Ao persistirem as
duvidas sobre os direitos como participante desta pesquisa, vocé também podera
fazer contato com o Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da
Universidade Federal de Goias (CEP/UFG) pelo telefone (62)3521-1215, de segunda
a sexta-feira, no periodo matutino. O CEP-UFG é uma entidade independente, de
carater consultivo, educativo e deliberativo, no ambito de suas atribuigoes,
criado para proteger o bem-estar dos/das participantes de pesquisa, em sua
integridade e dignidade, visando contribuir no desenvolvimento da pesquisa

dentro de padrées éticos vigentes.

A presente pesquisa tem como objetivo geral entender as poténcias dos jogos
de tabuleiros como mediadores de conhecimentos em situagbes de ensino informal.
A participacdo do menor sob a sua responsabilidade € importante para a realizagcéao
desta pesquisa que tem o titulo Imagens Ludicas e Jogos Visuais: Jogos de Tabuleiro
Modernos no Espaco Educativo Formal. Caso o menor se sinta constrangido(a), é
garantida a total liberdade de recusar a participar ou retirar seu consentimento a
qualquer momento, sem penalidade alguma.

A patrticipacdo na pesquisa sera voluntaria, portanto, ndo havera despesas
pessoais ou gratificagcao financeira decorrente da participagdo, caso haja despesas,

elas serdo ressarcidas.

Caso ocorra algum dano o direito a pleitear indenizagcdo para reparagao
imediato ou futuro, decorrentes da cooperagdo com a pesquisa esta garantido em Lei.
Os riscos principais decorrentes da pesquisa sdo: cansago, desconforto e
constrangimento psicossocial. Dentre os beneficios estdo o contato social com outros
jogadores e a diversdo proveniente das sessbes de jogo. Caso o(a) participante da
pesquisa tenha algum comportamento ou sentimento inesperado de natureza
emocional, devido a sesséo de jogo, o pesquisador responsavel ira acionar o servigo
psicolégico oferecido pela Clinica Escola de Psicologia da Universidade Federal de
Goias em busca de atendimento e acompanhamento para auxiliar no

reestabelecimento de seu equilibrio emocional.

O sigilo e anonimato da sua autorizagdo e da participagdo da crianga (ou

adolescente) na pesquisa sera preservada.
170



A divulgacdo do nome dele(a) somente acontecera se for permitida por vocé,

Solicito que rubrique no paréntese abaixo a opg¢ao de sua preferéncia:

() Permito a identificagdo do menor sob minha responsabilidade nos

resultados publicados da pesquisa.

() N&o permito a identificacdo do menor sob minha responsabilidade nos

resultados publicados da pesquisa.

BU , abaixo
ASSINAAO, AUIOIIZO .ottt e , a
participar do projeto intitulado “Imagens Ludicas e Jogos Visuais: Jogos de
Tabuleiro Modernos no Espaco Educativo Formal”. Informo ter mais de 18 anos
de idade e destaco que a participacéo dele(a) nesta pesquisa € de carater voluntario.
Fui devidamente informado(a) e esclarecido(a) pela pesquisadora responsavel Bruno
Eduardo Morais de Araujo sobre a pesquisa, os procedimentos e métodos nela
envolvidos, assim como os possiveis riscos e beneficios decorrentes da participagao
do(a) menor no estudo. Foi-me garantido que posso retirar meu consentimento a
qualquer momento, sem que isto leve a qualquer penalidade. Declaro, portanto, que
concordo com a participacdo do(a) menor acima citado(a) no projeto de pesquisa

descrito.

Goiania, ........ Lo [ de .cccoveeeenn..
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Assinatura por extenso do(a) participante

Assinatura por extenso do(a) pesquisador(a) responsavel

Anexo 3. Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE Participantes

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE

Vocé esta sendo convidado (a) a participar, como voluntario (a), da pesquisa
intitulada Imagens Ludicas e Jogos Visuais: Jogos de Tabuleiro Modernos no
Espaco Educativo Formal. Meu nome é Bruno Eduardo Morais de Araujo, sou o
(a) pesquisadora responsavel e minha area de atuacédo € Educacgao, Arte e Cultura
Visual. Apds receber os esclarecimentos e as informagdes a seguir, se vocé aceitar
fazer parte do estudo, assine ao final deste documento, que esta impresso em duas
vias, sendo que uma delas € sua e a outra ficara comigo. Esclare¢co que em caso de
recusa na participagao, em qualquer etapa da pesquisa, vocé nao sera penalizado (a)
de forma alguma. Mas se aceitar participar, as duvidas sobre a pesquisa poderao ser
esclarecidas pelo (@) pesquisador  (a) responsavel, via e-mail
brunoemaraujo@discente.ufg.br e, através do(s) seguinte(s) contato(s)
telefénico(s): (62) 99292-6942, inclusive com possibilidade de ligacdo a cobrar. Ao
persistirem as duvidas sobre os seus direitos como participante desta pesquisa, vocé
também podera fazer contato com o Comité de Etica em Pesquisa da Universidade
Federal de Goias, pelo telefone (62)3521-1215, que a instancia responsavel por dirimir
as duvidas relacionadas ao carater ético da pesquisa. O Comité de Etica em Pesquisa
da Universidade Federal de Goias (CEP-UFG) é independente, com fungao publica,

de carater consultivo, educativo e deliberativo, criado para proteger o bem-estar
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dos/das participantes da pesquisa, em sua integridade e dignidade, visando contribuir

no desenvolvimento da pesquisa dentro de padrdes éticos vigentes.

A presente pesquisa tem como objetivo geral entender as poténcias dos jogos
de tabuleiros como mediadores de conhecimentos em situacdes de ensino informal.
Vocé sera convidado a participar de sessdes de jogo, em que jogara um board game
educativo, na sequéncia respondera algumas perguntas sobre como foi a experiéncia.
Entrevistas adicionais podem ser necessarias, se for o caso, o pesquisador
responsavel entrara em contato e agendara com antecedéncia. Para isso, vocé devera
reservar um periodo de 3 horas em 2 dias a serem combinados. Vocé tem direito ao
ressarcimento das despesas decorrentes da cooperagao com a pesquisa, inclusive

transporte e alimentacao, se for o caso.

Em caso de danos, vocé tem o direito de pleitear indenizagdo, conforme

previsto em Lei.

Se vocé nao quiser que seu nome seja divulgado, esta garantido o sigilo que
assegure a privacidade e o anonimato. As informagdes desta pesquisa seréo
confidenciais e serdo divulgadas apenas em eventos ou publica¢des cientificas. Os
riscos principais decorrentes da pesquisa sdo: cansaco, desconforto e
constrangimento psicossocial. Dentre os beneficios estdo o contato social com outros
jogadores e a diversao proveniente das sessdes de jogo. Caso vocé tenha algum
comportamento ou sentimento inesperado de natureza emocional, devido a sessao
de jogo, o pesquisador responsavel ira acionar o servigo psicoldgico oferecido pela
Clinica Escola de Psicologia da Universidade Federal de Goias em busca de
atendimento e acompanhamento para auxiliar no reestabelecimento de seu equilibrio

emocional.

Durante todo o periodo da pesquisa e na divulgagdo dos resultados, sua
privacidade sera respeitada, ou seja, seu home ou qualquer outro dado ou elemento
que possa, de alguma forma, identificar-lhe, sera mantido em sigilo. Todo material
ficara sob minha guarda por um periodo minimo de cinco anos. Para condugéo da
entrevista é necessario o seu consentimento para utilizagao de um gravador, faca uma

rubrica entre os parénteses da opc¢ao que valida sua decisdo:

( ) Permito a utilizacdo de gravador durante a entrevista.
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( ) N&o permito a utilizagdo de gravador durante a entrevista.

As gravagdes serao utilizadas na transcrigdo e analise dos dados, sendo
resguardado o seu direito de ler e aprovar as transcrigbes. Pode haver necessidade
de utilizarmos sua voz em publicagdes. Faca uma rubrica entre os parénteses da

op¢ao que valida sua decis&o:
() Autorizo o uso de minha voz em publicacdes.

() Nao autorizo o uso de minha voz em publicagdes.

Pode haver também a necessidade de utilizarmos sua opinido em publicagdes,

faca uma rubrica entre os parénteses da op¢ao que valida sua decisao:

( ) Permito a divulgagao da minha opinido nos resultados publicados da

pesquisa.

() Nao Permito a divulgagdo da minha opinido nos resultados publicados da

pesquisa.

Pode haver também a necessidade de utilizarmos sua imagem em publicagdes,

faca uma rubrica entre os parénteses da op¢ao que valida sua decisao:

() Permito a divulgacdo da minha imagem nos resultados publicados da

pesquisa.

() Nao Permito a divulgacédo da minha imagem nos resultados publicados da

pesquisa.

Pode haver necessidade de dados coletados em pesquisas futuras, desde que
seja feita nova avaliagao pelo CEP/UFG. Assim, solicito a sua autorizagao, validando

a sua decisdo com uma rubrica entre os parénteses abaixo:

() Permito a utilizar esses dados para pesquisas futuras.
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() Nao Permito a utilizar esses dados para pesquisas futuras.

Declaro que os resultados da pesquisa serao tornados publicos, sejam eles

favoraveis ou nao.

1.2 Consentimento da Participagao na Pesquisa:

PR
abaixo assinado, concordo em participar do estudo intitulado Imagens Ludicas e
Jogos Visuais: Jogos de Tabuleiro Modernos no Espagco Educativo Formal.
Informo ter mais de 18 anos de idade e destaco que minha participagdo nesta
pesquisa é de carater voluntario. Fui devidamente informado (a) e esclarecido (a) pelo
(a) pesquisador (a) responsavel Bruno Eduardo Morais de Araujo sobre a pesquisa,
os procedimentos e métodos envolvidos, assim como os possiveis riscos e beneficios
decorrentes de minha participacédo no estudo. Foi-me garantido que posso retirar meu
consentimento a qualquer momento, sem que isto leve a qualquer penalidade.
Declaro, portanto, que concordo com a minha participagdo no projeto de pesquisa

acima descrito.

Assinatura por extenso do(a) participante
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Assinatura por extenso do(a) pesquisador(a) responsavel

Anexo 4. Termo de Assentimento Livre e Esclarecido

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado (a) a participar, como voluntario (a), da pesquisa
intitulada Imagens Ludicas e Jogos Visuais: Jogos de Tabuleiro Modernos no
Espaco Educativo Formal. Meu nome é Bruno Eduardo Morais de Araujo, sou o
(a) pesquisador (a) responsavel e minha area de atuagao é Educacgao, Arte e Cultura
Visual. Apds receber os esclarecimentos e as informagdes a seguir, se vocé aceitar
fazer parte do estudo, assine ao final deste documento, que esta impresso em duas
vias, sendo que uma delas é sua e a outra ficara comigo. Esclare¢co que em caso de
recusa na participagao, em qualquer etapa da pesquisa, vocé nao sera penalizado (a)
de forma alguma. Mas se aceitar participar, as duvidas sobre a pesquisa poderao ser
esclarecidas pelo (@) pesquisador  (a) responsavel, via e-mail
brunoemaraujo@discente.ufg.br e, através do(s) seguinte(s) contato(s)
telefénico(s): (62) 99292-6942, inclusive com possibilidade de ligacdo a cobrar. Ao
persistirem as duvidas sobre os seus direitos como participante desta pesquisa, vocé
também podera fazer contato com o Comité de Etica em Pesquisa da Universidade
Federal de Goias, pelo telefone (62)3521-1215, que € a instancia responsavel por
dirimir as duvidas relacionadas ao carater ético da pesquisa. O Comité de Etica em
Pesquisa da Universidade Federal de Goias (CEP-UFG) é independente, com fungao

publica, de carater consultivo, educativo e deliberativo, criado para proteger o bem-
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estar dos/das participantes da pesquisa, em sua integridade e dignidade, visando

contribuir no desenvolvimento da pesquisa dentro de padrdes éticos vigentes.

A presente pesquisa tem como objetivo geral entender as poténcias dos jogos
de tabuleiros como mediadores de conhecimentos em situacdes de ensino informal.
Vocé sera convidado a participar de sessdes de jogo, em que jogara um board game
educativo, na sequéncia respondera algumas perguntas sobre como foi a experiéncia.
Entrevistas adicionais podem ser necessarias, se for o caso, o pesquisador
responsavel entrara em contato e agendara com antecedéncia. Para isso, vocé devera
reservar um periodo de 3 horas em 2 dias a serem combinados. Vocé tem direito ao
ressarcimento das despesas decorrentes da cooperagao com a pesquisa, inclusive

transporte e alimentacao, se for o caso.

Em caso de danos, vocé tem o direito de pleitear indenizagdo, conforme

previsto em Lei.

Se vocé nao quiser que seu nome seja divulgado, esta garantido o sigilo que
assegure a privacidade e o anonimato. As informagdes desta pesquisa seréo
confidenciais e serdo divulgadas apenas em eventos ou publica¢des cientificas. Os
possiveis riscos decorrentes da pesquisa sao: cansaco, desconforto e
constrangimento psicossocial. Dentre os beneficios estdo o contato social com outros
jogadores e a diversao proveniente das sessdes de jogo. Caso vocé tenha algum
comportamento ou sentimento inesperado de natureza emocional, devido a sessao
de jogo, o pesquisador responsavel ira acionar o servigo psicoldgico oferecido pela
Clinica Escola de Psicologia da Universidade Federal de Goias em busca de
atendimento e acompanhamento para auxiliar no reestabelecimento de seu equilibrio

emocional.

Durante todo o periodo da pesquisa e na divulgagdo dos resultados, sua
privacidade sera respeitada, ou seja, seu home ou qualquer outro dado ou elemento
que possa, de alguma forma, identificar-lhe, sera mantido em sigilo. Todo material
ficara sob minha guarda por um periodo minimo de cinco anos. Para condugéo da
coleta é necessario o seu consentimento faga uma rubrica entre os parénteses da

op¢ao que valida sua deciséo.
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Sera necessario a utilizagcdo de um gravador (somente para casos em que for

necessario)
() Permito a utilizacdo de gravador durante a entrevista.

() Nao permito a utilizagado de gravador durante a entrevista.

As gravacgdes serdo utilizadas na transcrigdo e analise dos dados, sendo

resguardado o seu direito de ler e aprovar as transcrigdes.

Pode haver necessidade de utilizarmos sua voz em publicagdes. Faga uma

rubrica entre os parénteses da opg¢ao que valida sua decisao:
() Autorizo o uso de minha voz em publicacdes.

() Nao autorizo o uso de minha voz em publicagdes.

Pode haver também a necessidade de utilizarmos sua opinido em publicagdes,

faca uma rubrica entre os parénteses da op¢ao que valida sua decisao:

( ) Permito a divulgagcao da minha opinidao nos resultados publicados da

pesquisa.

() Nao Permito a divulgacado da minha opinidao nos resultados publicados da

pesquisa.

Pode haver também, a necessidade de utilizarmos sua imagem em

publicacdes, faca uma rubrica entre os parénteses da opg¢ao que valida sua decisao:

() Permito a divulgacdo da minha imagem nos resultados publicados da
pesquisa.

( ) Ndo Permito a divulgacao da minha imagem nos resultados publicados
da pesquisa.
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1.2 Consentimento da Participacao da Pessoa como Sujeito da Pesquisa:

L TR ,
abaixo assinado, concordo em participar do estudo intitulado Imagens Ludicas e
Jogos Visuais: Jogos de Tabuleiro Modernos no Espag¢o Educativo Formal.
Informo ter ................... anos de idade e destaco que minha participagdo nesta
pesquisa é de carater voluntario. Fui devidamente esclarecido (a) pelo (a) pesquisador
(a) responsavel Bruno Eduardo Morais de Araujo sobre a pesquisa, 0s
procedimentos e métodos envolvidos, assim como os possiveis riscos e beneficios
decorrentes de minha participacédo no estudo. Foi-me garantido que posso retirar meu
consentimento a qualquer momento, sem que isto leve a qualquer penalidade.
Declaro, portanto, que concordo com a minha participagdo no projeto de pesquisa

acima descrito.

Goiania, ........ Lo [ TR de .o,

Assinatura por extenso do(a) participante

Assinatura por extenso do(a) pesquisador(a) responsavel
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Anexo 5. Instrumentos De Coleta De Dados

INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS

1) Diferencial Tedrico

Serado aplicados questionarios digitais ou impressos com a finalidade de analisar a
opinido dos jogadores sobre o jogo, principalmente com a finalidade de entender qual

experiéncia o jogo evoca.

Com base na sua experiéncia com o jogo Vossa Exceléncia, assinale em qual ponto

da escala vocé sente que mais representa a sua opiniao sobre o jogo.
Desafiador 1-2-3-4-5-6-7 Confortavel
Engracado 1-2-3-4-5-6-7 Sério
Emocional 1-2-3-4-5-6-7 Légico
Rapido 1-2-3-4-5-6-7 Lento

Pessoal 1-2-3-4-5-6-7 Social
Educacional 1-2-3-4-5-6-7 Pratico
Moderno 1-2-3-4-5-6-7 Classico
Dificil 1-2-3-4-5-6-7 Facil

Pacifico 1-2-3-4-5-6-7 Conflituoso
Simples 1-2-3-4-5-6-7 Complexo
Ocupado 1-2-3-4-5-6-7 Ocioso

2) Perguntas para Entrevista Guiada

Essas perguntas serao feitas individualmente ou em grupo para os participantes do
desenvolvimento e teste do jogo em desenvolvimento, e a partir das respostas

podemos desdobrar outras perguntas secundarias.
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Vocé achou divertido jogar Vossa Exceléncia? Explique de onde veio, ou deixou de

vir, a diversao.

Vocé achou o jogo equilibrado? Sentiu que jogou bem, ou que poderia ter feito outras

jogadas?

Existe algum elemento que vocé sentiu falta durante o jogo?

O que vocé mais gostou no jogo? Explique

O que vocé menos gostou no jogo? Explique

Vocé mudaria algo no jogo para torna-lo mais divertido? O que?

Vocé jogaria novamente, se fosse dada a chance?

Vocé sente que aprendeu algo sobre o poder legislativo municipal durante o jogo?

Vocé participou do processo de desenvolvimento e teste do jogo? Se sim, como vocé

sente que contribuiu para o jogo?
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