UNIVERSIDADE CATOLICA DE PELOTAS
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM LETRAS
CURSO DE DOUTORADO EM LETRAS
AREA DE CONCENTRACAO: LINGUISTICA APLICADA

UNIVERSIDADE

| ICATOLICA
u ‘ DE PELOTAS

LETRAMENTO EM DESIGN DE GAMES:
JOGANDO, CRIANDO E COMPARTILHANDO TEXTOS
VIDEOLUDICOS

DANIEL ESPIRITO SANTO GARCIA

PELOTAS
2016



DANIEL ESPIRITO SANTO GARCIA

LETRAMENTO EM DESIGN DE GAMES:
JOGANDO, CRIANDO E COMPARTILHANDO TEXTOS
VIDEOLUDICOS

Tese apresentada ao Curso de Doutorado do
Programa de Pds-Graduagdo em Letras, Area de
Concentracdo em Linguistica Aplicada, da
Universidade Catdlica de Pelotas, como requisito
parcial & obtengéo do titulo de Doutor em Letras.

Orientador: Prof. Dr. Vilson José Leffa

PELOTAS
2016



G216l Garcia, Daniel Espirito Santo
Letramento em design de games : jogando, criando e

compartilhando textos videoludicos./ Daniel Espirito
Santo Garcia. — Pelotas : UCPEL , 2016.

304f.

Tese (doutorado) — Universidade Catolica de Pelotas,
Programa de pés-Graduagédo em Letras, Pelotas, BR-RS,
2016. Orientador: Vilson José Leffa.

1.cultura dos games. 2.letramento em games. 3.
letramento em design de games. . Leffa, Vilson José, or.

CDD 410

Ficha Catalogréafica elaborada pela bibliotecaria Cristiane de Freitas Chim
CRB 10/1233



Agradecimentos

Ao meu orientador, pela constante disponibilidade, atencdo, paciéncia e
colaboracéo resultantes neste trabalho.

Aos integrantes da banca examinadora, por terem aceitado fazer parte

desta pesquisa.

Aos professores, funcionarios e colegas do curso de doutorado, pelos

ensinamentos, a atengao recebida e os momentos de entusiasmo partilhados.

Ao Instituto Federal de Educacédo Sul-rio-grandense, pela oportunidade de

crescimento pessoal e profissional.

A0S meus pais que, com 0 apoio e o incentivo incessante, constituem os

principais responséveis pela minha trajetoria académica.

A minha amada esposa e amado filho, pela compreensédo frente aos

inevitaveis momentos de auséncia.

Aos inesqueciveis e estimados gatos que deixaram um vazio no coragao

de nossa familia durante esta jornada.

A todas as pessoas e instituicdes que compartilharam na rede os trabalhos

académicos trazidos a esta tese.

Aos jogadores de games e suas fantasticas machinimas publicadas na

internet.

A todos que direta ou indiretamente contribuiram de alguma forma para a

realizagéo deste estudo.

Acima de tudo, a Deus, pela oportunidade de estar aqui.



LISTA DE FIGURAS

FIGURA 1 — A convergéncia entre a ZDP e 0 Circulo MAgiCO .............euvvvrvvnvnrennnnnnns 33
FIGURA 2 — OXO (NoOUghtS and CrOSSES) ......uuuuuuuuruiniiiiiiiieiiiiniiininiiniienninnennnnnnennnnee 43
FIGURA 3 — TeNNIS FOF TWO ...ceieeiiiiiiiiee e ee et e e e ettt s e e e e e e e eee e e e e e e e e eeennnes 43
FIGURA 4 — SPACEWA ......iiiiiiieeeiiiiiie ettt ettt e e e e e e e e e s e e e e e e eennnes 44
FIGURA 5 — COMPULET SPACE ....ceeiiiiiiiieeeeeiiieiiii ettt e e e e e e e e e eennnes 46
FIGURA 6 — A evolucao signica dos games €m 30 an0S.............euvuermrremnmmnnnmnnmmnnnnnn 50
FIGURA 7 — O vazio metafisico de Pac-man ..............cccccvvviuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinnennnnnn, 59
FIGURA 8 — Pac-man e a Critica CONSUMISTA ..........uuuurruurirriiiiiiiiiiiiiirninnennnennnnnnnnnnnnns 61
FIGURA 9 — Hardcore: filme de agao em primeira PeSS0a ..............uvuuvermmmemmmmmnnnnnnnns 69
FIGURA 10 — Os pixels equiparados as pinceladas das obras de arte..................... 72
FIGURA 11 — Jack Wheaton: estudante de dia e Homem-Aranha a noite................ 75
FIGURA 12 — Jogo da Martinha: a cultura € 0 @lVO ..............evvveeiiiiiiiiinniiiiiiiennnnnns 88
FIGURA 13 — Modelo conectando games e aprendizagem ............cccceeeveevmneenennnnnne 140
FIGURA 14 — Principios de gamescape em paisagem de game 3D.........ccccceeeennne 165
FIGURA 15 — Arco tradicional de uma histéria adaptado ao game...........cccccceeennee 166
FIGURA 16 — O bom gameplay localizado no canal de fluxo.........cccccccceevieieennnnnnns 170
FIGURA 17 — Edicao de niveis em 1983: Lode Runner e Pinball Construction Set 175
FIGURA 18 — AdVENTUIE AULNOT ......eiiiie et e e e e e e e e e e eeeennes 179
FIGURA 19 — RPG MaKEI VX ...uiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiiesiuiisssansssssssssssssssssnnsssnsssnnnnsnsnnsnnnnns 180
FIGURA 20 — Game MaKer StUIO .........ccovviiiiiiiiiiie e e e e e e eeeeenes 181
FIGURA 21 — MISSION MaAKET .......euiuiiieeeeeeeeiiiieie e et e e e e e e e eeeaan e e e e e e eeeennes 183
FIGURA 22 — INVENTAGIOCK ...ttt 184
FIGURA 23 — SCIatCR....euii et e e et e e e e e e e eeenes 185
FIGURA 24 — Gamestar MECHANIC .........ccovviiiiiiiiie e e e e e e eeenes 188
FIGURA 25 — Exemplos de games em ScCratCh ................eeveiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinne 194
FIGURA 26 — Arvore de remixagem de Space Invaders em Scratch...................... 196
FIGURA 27 — Os elementos do design de games em Gamestar Mechanic............ 198
FIGURA 28 — Game One Day at Time: Cancer em Gamestar Mechanic................ 199
FIGURA 29 — Exemplos de games em SPIOder ..........ooeuvvviiiiiiieeeeeiiiiei e eeeeeenns 200
FIGURA 30 — Criacao de personagem e de nave espacial em Spore .................... 204
FIGURA 31 — Sackboy acessando o menu Popit para sua customizacao.............. 210
FIGURA 32 — Sackboy utilizando uma porta l6gica AND (E) .......ccovvvvvveiiiieeeieennnns 212

FIGURA 33 — Aprofundando a complexidade da l6gica do game ................ccceeeeee 213



FIGURA 34 — Sackboy fugindo do iceberg na casa de maquinas........................... 214

FIGURA 35 — Sackoy passando pelos diversos niveis do havio............cc.cceeeeeeeeens 214
FIGURA 36 — Titanic afundando no angulo de 90° ............cccooeeieeiiiiiiiiiiiii e, 215
FIGURA 37 — Sackboy sobrevive ao TitaniC ...........ccovvvvvuiviiiiiie e e e e eeeeeaans 216
FIGURA 38 — Modo criativo €m MINECTAft............uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiiieeinieiaenn. 221
FIGURA 39 — Cidade de Londres em MIinecCraft............ccccuuuvvuiimiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiinnnn. 223
FIGURA 40 — Porta l6gica AND (E) criada com redstone ...........ccccevvvvvviiiieeeeeeeennns 223
FIGURA 41 — Portas logicas em Minecraft..............ccoevvveviiiiiiii i 224
FIGURA 42 — Minigame Minecraft Bomb Lobbers! ...............c.iiii 225
FIGURA 43 — Galeria de skins para download e/0u remiX ...........cccccvvvviiiieeeeeeennnnns 226
FIGURA 44 — Minecraft Transformes mMod ...............uuuvuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii. 227
FIGURA 45 — Criando uma Toy Box na versao 3.0...........cceeeiiiieeiiiieiiiiiec e eeeeeeenns 235
FIGURA 46 — Conexdes logicas entre Creativi-Toys na versdo 2.0...........cccceeeeene 236
FIGURA 47 — Hulk Sick: dialogos iniciais sustentam a trama ...............ccccoeeeeeeeeenns 237
FIGURA 48 — Hulk Sick: avatar ingressa na boca.............ccceeviieeeiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeins 238
FIGURA 49 — Escrita colaborativa de uma Toy BOX...........cccooviiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeans 240
FIGURA 50 — Programa Infinity Learning..........cccooeeeeeiiiiiiiiiin e eeeeanns 241
FIGURA 51 — A fantastica modelacédo de mundos em Project Spark...................... 242
FIGURA 52 — Programacao Kode €m POrtUQUES .............uvuiiiiieeeeeiieiiieee e eeeeeanns 243
FIGURA 53 — Project Spark: Forgotten Island 1.2.............ccccoooiiiiiiiiiiiiiiiiie e, 244

FIGURA 54 — Criacao de niveis em Mario MaKer .............ccccoeeeiieiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeans 245



LISTA DE QUADROS

QUADRO 1 — Motivagao intrinSeca NOS AMES .........eueiiieeeiiiiiiiiiiieeeaaa e e eaiiieneeeeess 34
QUADRO 2 — Motivac@o dos games a aprendizagem ..........oocvvveeeeeeeeeeneiniiiviineeeeenns 35
QUADRO 3 - Universo transmidiatico originario do game Halo...............ccccuvvveeeernnn. 65
QUADRO 4 — Mentalidade fisico-industrial versus ciberespacial pos-industrial........ 98
QUADRO 5 — Disposicéo tradicional € nova de texto ..........cccvvvvvvviiiiieeeeeeeeeiiiinnnnn. 102
QUADRO 6 — Principios de aprendizagem N0S gamesS...........couiuurirereeeeeeeeninnnnnenn 112
QUADRO 7 — Outros principios de aprendizagem N0S games...........ccccceeeeeeiinenennn 113
QUADRO 8 — Habilidades e capacidades necessérias para o século XXI.............. 132
QUADRO 9 - Letramento midiatico: questdes de estudo sobre games.................. 135

QUADRO 10 — Taxonomia de Bloom na era digital ..., 150



SUMARIO

RESUMIO ...t e 8
ADSITACT ... 9
] (oo [ o= T PP 9
1 A cultura dos games: novos sentidos do humano................c.o..coen. 17
1.1 O ludico e a cultura na transcendéncia humana..............ccccceeeeeeeee e, 23
1.2 A convergéncia entre a aprendizagem € 0 lUdiCO .........ccoovviiviiiiieiineeeiiiiiieee. 29
1.3 O game como atividade de resolucéo de problemas com postura ludica......... 35
1.4 O histoérico da interagdo homem-maquina a partir dos games.............occuveeeee. 42
1.5 A conquista de novos e antigos espacos: historias, transmidiacéo e arte ....... 55
1.6 A fascinacdo baseada na complexidade dos mundos digitais ......................... 74
1.7 Os ciborgues e 0s novos sentidos do huMaN0 ..o, 80

2 Design de games: coracao e alma do letramento em games ............ 91
2.1 A emergéncia do letramento €M gamES ........cceuvuuriiiiieeeeeieeiiiiae e e e e 97
2.2 A participacdo em espacos de afinidade apaixonada .............ccoeeeeevevevvnnnnnnn. 115
2.3 As diversas abordagens do letramento em games ............eeveeeeeeeeeeeeeeeeennnnnnn 122
2.4 O letramento CritiCO €M QAMES .......ccovvviiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeee e 128
2.5 A importancia do letramento em design de games............cccceeeeeeeeeeeeeeeininnnnn. 145
2.6 O espaco de aprendizagem/jogo voltado ao design de games...................... 157
3 Letramento em Games 3.0: jogar, criar e compatrtilhar.................... 174
3.1 As pesquisas envolvendo o letramento em design de games nas escolas....176
3.2 O letramento em Games 3.0: jogar, criar e compartilhar ...............cccooeeeeeen. 201
3.2.1 LIttleBiIgPIan et ....... oo 210
I 1T g =Tl = 1 AT PPTP 220
3.2.3 DiISNEY INFINILY ..eovriieiiiie e e e aaaas 232
3.2.4 ProjecCt SPaArK ........oiiiiiiiiie e 241

(070 o (o1 11 [<To =TS TSP 250

RETEIBNCIAS ... e e e 261



Resumo

Destaque no cendrio midiatico do século XXI, os games emergem neste trabalho
como textos videoludicos que intrincam, cada vez mais e de diferentes formas, acéao,
pensamento e linguagem, desafiando os pressupostos tradicionais em torno do
conceito de texto e de letramento, bem como sua relagdo com a educacao. Dessa
forma, ressaltando a Linguistica Aplicada como um campo de investigagdo com
vocacao transdisciplinar capaz de produzir condicdes de inteligibilidade e de
encaminhamento de propostas concretas de acéo relativas a “problemas sociais” nos
quais a linguagem e suas tecnologias sdo fatores-chave, o objetivo geral desta
pesquisa busca analisar as principais perspectivas tedéricas e praticas que integram
os estudos sobre letramento em games, com 0s objetivos especificos dirigindo-se a
andlise: 1) dos novos sentidos do humano, relativo as novas formas de agir, interagir,
pensar e sentir oriundas da cultura dos games; 2) da importancia do letramento em
games na escola, principalmente quanto as atividades criativas voltadas ao design; 3)
do campo empirico dessa pratica, evidenciando as potencialidades dos Games 3.0 e
a importancia do letramento critico em games. Os resultados apontam o letramento
em design de games como uma atividade intelectual multifacetada, contemplando: a
realizacdo de uma escrita multimodal complexa, envolvendo a compreensédo de
conceitos-chave sobre games e narrativa; o investimento em atividades criativas; o
reforco a funcéo social da escrita; a assuncdo da identidade de alguém capaz de
resolver/criar problemas de forma ativa e colaborativa frente ao design de games; a
possibilidade de énfase a graméatica visual e ao encontro entre 0s antigos e novos
letramentos; a valorizagcdo do gaming capital e do capital cultural relativo aos textos
de outras midias; a promocao do pensamento sistémico e de habilidades necessérias
a interacdo por meio das tecnologias e das midias no mundo do século XXI; a
participacdo em espacos de afinidade apaixonada e de producao paratextual;, as
reflexdes sobre o “eu” como designer de game e sobre o mundo em torno do game;
0S recursos para a aprendizagem futura em dominios semigticos relacionados e além.
Portanto, dada sua relevancia ao desenvolvimento dos estudantes e a constatacdo de
variadas pesquisas em ambito internacional guiadas a este fim, verifica-se essa
pratica como estabelecedora de uma nova dimensao ao trabalho semiético na cultura
dos games, de um avanco na mentalidade ciberespacial pdés-industrial que
acompanha os novos letramentos e de uma prospecgdo quanto a emergéncia de
ciborgues na contemporaneidade, desafiando os pesquisadores a progredirem nos
estudos em torno desse letramento no mesmo ritmo pela qual essa tecnologia
metamorfica avanca na sociedade e a transforma.

Palavras-chave: Cultura dos games. Letramento em games. Letramento em design
de games.



Abstract

Highlighting the media scenery of the 215 century, games are treated in this doctoral
dissertation as videoludic texts that increasingly interlace actions, thoughts and
language in different ways, challenging the traditional concept of text and literacy, as
well as their relation with education. Thus, highlighting Applied Linguistics as a field of
research with transdisciplinary vocation, capable of producing intelligible conditions
and forwarding specific proposals for action related to "social problems"”, in which
language and its technologies are key factors, the overall goal of this research is to
analyze the main theoretical and practical perspectives that integrate the study of
game literacy with the specific objectives of addressing the analysis to: 1) the new
meanings of being human, concerning new ways of doing, interacting, thinking and
feeling that arise from the gaming culture; 2) the importance of game literacy at school,
especially the creative activities related to game design; 3) the empirical field of this
practice, highlighting the potential of 3.0 Games and the importance of critical literacy
in games. The results suggest that literacy in game design is a multifaceted intellectual
activity that includes: the performance of complex multimodal writings that involves
comprehension of key-concepts about games and narratives; the investment in
creative activities; the reinforcement of the social function of literacy; the assumption
that someone’s identity is capable of creating/solving problems in an active and
cooperative way in terms of game design; the possibility of an emphasis on visual
grammar and the interface between old and new literacies; the value of gaming capital
and cultural capital related to other texts in other medias; the promotion of systemic
thought and the necessary abilities to interact with people, using technologies and
medias of the 215 world; the participation in passionate affinity spaces and para-textual
production; the reflections about the 'self' as a game designer and the world around it;
the resources for future learning in related semiotic domains and beyond them.
Therefore, due to its relevance to student development and the findings of various
international investigations guided to this purpose, we can understand this practice as
a basis for a new dimension of the semiotic endeavor in the culture of games,
to advances in cyberspace postindustrial mindset which follows the new literacies and
in prospections related to the emergency of cyborgs in the contemporary world,
challenging researchers to progress in their literacy studies at the same pace the
metamorphic technology advances in the society and transforms it.

Keywords: Game culture. Game literacy. Game design literacy.



Introducao

As atividades ludicas nunca estiveram tdo presentes no cotidiano da
sociedade como no inicio do século XXI. Se o jogo est4 na base do surgimento e do
desenvolvimento da civilizagéo, conforme expde Huizinga (2012), o encontro entre o
ludico e o digital nos games traz novas e complexas dimensfes a essa perspectiva.
Passadas oito geracdes desde o processamento de 8 bits caracteristicos dos
populares games do final da década de 1970 até os modernos processadores dos
atuais consoles de video game, evidencia-se que 0S enormes avangos na apuracao
grafica e sonora, as disputas online entre jogadores espalhados pelo mundo e as
novas formas de interacdo homem-maquina, como o abandono do controle manual
em prol do sensoriamento dos movimentos corporais, justificam a afirmacao de que a
histéria dos games fornecem um dos maiores registros da evolugdo humana ao longo

de aproximadamente quatro décadas.

Sob o olhar da Teoria Historico-cultural (VYGOTSKY, 1998), torna-se
indispensavel perceber essa ascensao global dos games a partir da relacdo dialética
entre 0 homem e a sua producéo cultural, no qual ambos assumem o papel de criador
e criatura. Dessa forma, mais do que transportar a necessidade ontolégica de jogar a
universos digitais, a andlise de aspectos especificos dessa tecnologia vem
colaborando para a compreensao da transformacé&o do humano e das formas pelas
quais ele se constitui. Isso porque atualmente os games nao apenas se configuram
como, provavelmente, o mais poderoso espaco de producdo simbdlica, mas
modificaram e transformaram as formas pelas quais ocorrem essa producao,
abrangendo novas linguagens, novas formas de interacdo com 0s signos e entre 0s
sujeitos, e novos processos sensoriais e intelectuais, alterando a visdo do homem

sobre si proprio e a sua relagdo com o mundo.

Embora essa cultura se mostre cada vez mais presente na vida cotidiana

dos jovens, ha poucos anos 0s games passaram a ser fortemente anunciados e



estudados como inovadoras ferramentas ao processo de ensino e de aprendizagem
nas mais diversas areas, iniciando a trilhar de forma mais consistente o caminho —
sempre lento — das tecnologias em direcdo a sala de aula. O crescimento do nimero
de pesquisas cientificas envolvendo essa perspectiva (ALVES, 2010; NEVES et al,
2010), bem como recentes matérias veiculadas pela midia jornalistica (RIBEIRO,
2012; ORRICO, 2013; SANTOS, S., 2014; STURM, 2014; JACINTO, 2015; OSORIO
e MOREIRA, 2015), destacando-se titulos como Game over nos preconceitos
(BRASILIENSE, 2013), A escola se alia aos games (MELO, 2013) e Games nha escola
atraem a atencdo de alunos e ajudam na aprendizagem (TESSER, 2013),
demonstram os avancos dessas ideias na sociedade brasileira. Entretanto, ao
contrario do foco em conteldos escolares presente na maioria dessas abordagens, o
presente estudo volta-se a compreensao das novas praticas de leitura e de escrita por
meio dos games e como estas podem ser importantes ao desenvolvimento dos

estudantes, incitando a aproximagao entre a cultura dos games e a cultura escolar.

Dessa forma, os games emergem neste trabalho como representantes de
uma cultura propria estabelecida pela legitimacdo de seus complexos processos de
significacdo resultantes da crescente migracao da atividade ladica para os universos
digitais, que intrincam, progressivamente e de diferentes formas, pensamento,
linguagem e acdo na leitura e escrita de textos digitais em um espaco de
aprendizagem/jogo. Se o homem é um ser semidtico, essa dimensdo ganha uma nova
perspectiva quando o jogador imerge na busca frenética de significados em um mundo
virtual, envolvendo um processo marcado pela predominancia de elementos nao-
verbais, pela necessidade de explorar novos espacos, pela assuncdo de uma
identidade digital, pela escolha de estratégias capazes de resolver problemas, pela
interacdo com personagens ndo-jogaveis e/ou outros jogadores, dentre outros
aspectos. A partir do feedback imediato caracteristico do mundo do game, cada
manipulacéo efetuada dentro desse sistema semidtico remete as acoes de planejar,
antecipar, prever, simular, memorizar, tentar, errar, corrigir, de forma rapida e
dindmica, cada passo de uma experiéncia em que o cérebro humano e o

computacional se encontram, ou mesmo se fundem, para jogar.

Essa condicao de interator — e até mesmo de artista — dos jogadores reside
principalmente naquilo pelo qual os games se diferenciam substancialmente de outros

recursos midiaticos como os livros e os filmes: a interatividade. Isso porque, para além
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das vérias interpretacdes possiveis referentes aos signos, os games oferecem a
possibilidade de multiplas manipulagcdes destes de uma forma fisica, ou seja, o0 jogo
se modifica formalmente ao ser manipulado, mediante a modificacdo de seu
significado. Portanto, nesta pesquisa 0 games assumem a condicdo de textos
manipulaveis, jogaveis e habitaveis, que ao longo de sua breve histéria foram capazes
de assimilar todas as formas anteriores de expressao presentes na cultura das midias,
motivo pelo qual atualmente ocupam um lugar de grande destaque na sociedade.
Indubitavelmente, torna-se possivel afirmar que o entretenimento nunca foi tdo “sério”
ao homem quanto nos dias atuais, com as significacdes resultantes do dominio de
uma sofisticada tecnologia revelando uma maxima para os games: a complexidade

de leitura e de escrita apresenta-se diretamente proporcional ao prazer.

Na area da Linguistica Aplicada, esta perspectiva fundamenta-se na
transicdo paradigmética promovida pelos conceitos de multimodalidade e
multiletramentos, com os games passando a desafiar os pressupostos tradicionais em
torno do conceito de texto e de letramento, bem como sua relacdo com a educacao.
A partir dos trabalhos do pesquisador estadunidense James Paul Gee (2003), desde
0 inicio deste século os games vém sendo fortemente apontados como textos
multimodais instauradores de um novo e importante letramento, constituindo um
campo de estudo orientado n&do apenas a compreenséao e a producao de significados
pelos jogadores, mas a incorporacdo dessas praticas ao curriculo escolar. Conforme
Leu et al (2004), se a lentiddo dos avancos tecnoldgicas sempre concedeu longos
periodos as mudancas envolvendo o letramento, atualmente, quando a rapidez
dessas evolugdes nédo faz tal concesséao, o foco da mudanca reside na capacidade de
perceber a necessidade de aquisicdo dos letramentos emergentes, ideia que reforca

0 tema desta tese: o letramento em games.

Contudo, mesmo com o crescente destaque dos games junto as praticas
sociais contemporaneas, verifica-se um estagio inicial de pesquisas voltadas ao
letramento em games no Brasil. Sob uma perspectiva ampla, embora os dados do
Banco de Teses e Dissertacdes da CAPES registrem o crescimento das pesquisas
sobre games nos programas de pos-graduacgdo stricto sensu do pais, as producdes
na area de Letras/Linguistica contabilizavam apenas cinco dissertacdes e duas teses
no periodo de 2000 a 2010, com distintos recortes (ALVES, 2013; ALVES, RIOS e

CALBO, 2013). Com o foco especifico, a investigacao das producdes no periodo de
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1987 a 2009 evidencia que entre os 47 trabalhos abordando o tema letramento digital,
nenhum apresentava relagbes com os games (ALVES, 2011). Dessa forma, a
pesquisadora conclui que as investigacfes sobre letramento em games ainda nao
tinham se tornado objeto de estudos de pesquisadores brasileiros ao final da década
passada, ressaltando a urgéncia destes construirem novos olhares em torno desta

questéao.

Atualmente, a andlise! das pesquisas encontradas no banco de dados da
CAPES a partir da conjugacao das palavras letramento e games aponta o trabalho de
Vidal (2011) como o Unico que associa o0 letramento em games aos objetivos da
investigacdo, abrangendo a aquisicdo de elementos linguisticos de uma segunda
lingua no dominio semidtico de games comerciais. Esse letramento compde parte
importante do referencial tedrico de algumas dissertacdes, como a de Corréa (2010),
que investiga como 0s games interagem com os adolescentes e pré-adolescentes do
ponto de vista da formacg&o cultural, e a de Cruz Junior (2012), que analisa as
experiéncias culturais construidas no ambito das comunidades virtuais de jogadores,
atentando para os limites e possibilidades de suas qualidades formativas. Enquanto
outras tangenciam o tema (SOUZA C. A. W., 2010; SANTOS, V. R. F., 2011,
SIERAKOWSKI, 2012), a dissertacdo de De Paula, G. N. (2011) problematiza a
guestao, objetivando compreender e aprofundar o conhecimento sobre games na area
da Linguistica Aplicada, fundamentar o ato de jogar como um novo letramento e
contribuir para uma utilizacao critica e significativa dos games na escola. O letramento
em games também pode ser destacado na dissertacdo e tese de LIMA (2008, 2014),
gue enfatizam a materialidade dos games enquanto midia contemporanea e sua
potencialidade, enquanto artefato cultural, em gerar efeitos sociais e discursivos

especificos.

Este trabalho identifica na falta de uma ampla difuséo das bases teoricas e
praticas envolvendo o letramento em games um problema basilar para o progresso
dos estudos sobre este tema no pais, concepcdo que se soma ao carater
discriminatério muitas vezes ainda imputado a esta midia no cenario cotidiano e
académico. Mesmo a obra maxima de Gee (2003), publicada no inicio deste século e
intitulada What videogames have to teach us about learning and literacy (O que os

games nos ensinam sobre aprendizagem e letramento), como as seguintes (2005a,

1 Consulta realizada em 14 mai. 2015.
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2013b, 2015a, 2015b, 2015c), nunca foram traduzidas para o portugués, assim como
estudos realizados no exterior, principalmente na Austrélia, Estados Unidos e
Inglaterra, pouco espaco ganham no cenario académico nacional. Portanto, passado
mais de uma década do surgimento das propostas iniciais em torno desse novo
letramento, torna-se fundamental uma andlise das principais ideias integrantes de seu
campo de estudo, perspectiva reveladora do objetivo geral desta pesquisa. De acordo
com Ferreira, N. S. A. (2002), a sensacdo dos pesquisadores dedicados a este
objetivo “é a do ndo conhecimento acerca da totalidade de estudos e pesquisas em
area de conhecimento que apresenta crescimento tanto quantitativo quanto
qualitativo” (p.258-259).

Dessa forma, o foco principal da pesquisa volta-se a atividade considerada
0 coracdo e a alma desse novo letramento: o design de games. Isso a partir do
pressuposto de que a construcao criativa de textos a serem manipulados, jogados e
habitados por outros jogadores potencializa a maior compreensdo acerca do que 0s
games sdo e como seus significados emergem na tela. Se, conforme Peppler e Kafai
(2010), essa prética de letramento constitui uma area propria de pesquisa e de design
em educacdao, verifica-se 0 estagio inicial dos estudos em nivel de pés-graduacdo
sobre este tema no pais. Em dissertacdo intitulada Jogos digitais como artefatos
pedagdgicos: o desenvolvimento de jogos digitais como estratégia pedagdgica, De
PAULA, B. H. (2015) reflete sobre as maneiras nas quais a integracdo entre jogos
digitais e educacdo podem ser realizadas, com especial atencdo a criagdo games,
apresentando dados de pesquisa empirica realizada em estagio junto ao London
Knowledge Lab, na Inglaterra, com alunos do terceiro ao quinto ano do ensino
primario. Mesmo a andlise dos 131 trabalhos na area de educacéo contabilizados no
principal evento académico sobre games no pais, o Simpésio Brasileiro de Jogos e
Entretenimento Digital (SBGAMES), desde 2006, demonstra que apenas trés
exploraram, de alguma maneira, a criagdo de games como estratégia pedagogica (De
PAULA e VALENTE, 2014), revelando-se um campo ainda pouco explorado mesmo

sob um amplo enfoque.

Embora registre-se 0 investimento de diversos pesquisadores
internacionais no projeto de softwares especialmente voltados as atividades de
letramento em design nas escolas (ROBERTSON e GOOD, 2005a; BUCKINGHAM e
BURN, 2007; SALEN, 2007; FELINI, 2010), identifica-se o recente langamento de
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variadas e poderosas ferramentas comerciais dedicadas a criacdo e ao
compartilhamento de games como uma crescente tendéncia que colocaré cada vez
mais 0s jovens frente a essa pratica social, ensejando um olhar orientado ao
entendimento desse fendmeno e a andlise de suas potencialidades pedagdgicas.
Dessa forma, o trabalho também investiga experiéncias pedagdgicas baseadas na
utilizacdo dos Games 3.0, 0s quais, criados sob a égide do “jogar, criar e compartilhar”,
incitam novas questdes referentes a compreensédo e a producdo de significados,

assim como a participacao em espacos de afinidade.

Pelo exposto, ressaltando a Linguistica Aplicada como um campo de
investigacdo com vocacgao transdisciplinar, no qual se busca produzir condi¢cdes de
inteligibilidade e de encaminhamento de propostas concretas de acéo relativas a
“problemas sociais” nos quais a linguagem e suas tecnologias séo fatores-chave, os
objetivos especificos deste trabalho buscam analisar: 1) a emergéncia dos novos
sentidos do humano, relativo as novas formas de agir, interagir, pensar e sentir
oriundas da cultura dos games; 2) a importancia do letramento em games nha escola,
principalmente quanto as atividades criativas dirigidas ao design; 3) o campo empirico
dessa pratica e as potencialidades dos Games 3.0, evidenciando a importancia do

letramento critico em games.

Trata-se de uma investigacdo de cunho qualitativo (LUDKE e ANDRE,
1986; MINAYO, 1993, 2001; BOGDAN e BLIKEN, 1994) alicer¢cada no universo dos
significados, dos motivos, das aspiracdes, das crencas, dos valores e das atitudes em
torno do fendmeno de aprendizagem dos estudantes a partir da criacdo e do
compartilhamento de games. Assumindo um carater exploratorio (GIL, 1999), a
pesquisa investe em uma ampla revisao bibliografica que subsidia a reflexdo a partir
de praticas relacionadas ao problema estudado, proporcionando tanto uma viséo geral
sobre o letramento em design de games como uma visdo direcionada as
particularidades pelas quais essa proposta vém ganhando corpo no ambito

académico.

Conforme Nesteriuk (2009), os games constituem os fendmenos
tecnolégicos de maior interdisciplinaridade e complexidade de estudo, envolvendo
ciéncias e conhecimentos das mais diversas areas, motivo pelo qual o caminho
trilhado neste trabalho abrange aspectos da antropologia, da psicologia, da linguistica
aplicada, da narratologia, da arte, do design, da ciéncia da computagéao, entre outras.
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O primeiro capitulo analisa a cultura dos games, buscando compreender a
convergéncia entre a aprendizagem e o ladico na constituicdo de um espacgo de
aprendizagem/jogo baseado no encontro entre o individuo e os games, identificando
COmMo 0S progressos historicos em torno dessa interacéo e as especificidades Unicas
dessa midia levam a novas formas de agir, interagir, pensar e sentir, ou seja, a
emergéncia da nova condicdo humana representada, nesta obra, no Homo
videoludens (SCOLARI, 2008). Essa perspectiva cultural permite a apresentacéo de
alguns pressupostos e conceitos imprescindiveis ao desenvolvimento do trabalho,
evidenciando a ascensao dos games na sociedade contemporanea como causa e

efeito do crescente letramento dos individuos nessa midia.

Focado na aproximacao entre a cultura dos games e a cultura escolar, o
segundo capitulo analisa a emergéncia do letramento em games no inicio deste
século e as diversas abordagens surgidas no campo académico. A partir de sua
contextualizacdo junto aos letramentos digitais e midiaticos, a pesquisa direciona-se
a andlise do modelo de letramento critico em games (APPERLEY e BEAVIS, 2013),
que procura avancar na clareza da relacdo entre o gameplay? e o carater textual dos
games. Adotado no sentido literal de escrita, a énfase a importancia das atividades
dirigidas ao design de games busca resgatar relevantes aspectos geralmente
deixados a margem das praticas tradicionais de letramento, como a compreensao da
funcdo social da escrita e 0 exercicio da criatividade, e oferecer novos desafios
intelectuais associados a multimodalidade, ao pensamento sistémico, ao
estabelecimento de problemas e de seus respectivos andaimes, a apropriacao
conceitual dos elementos caracteristicos dos games, ao envolvimento em espacos de

afinidades, ao incentivo da producéo paratextual, entre outros.

O terceiro capitulo analisa diversas pesquisas abrangendo o letramento em
de design games em escolas, apresentando seus objetivos, ferramentas utilizadas e

resultados obtidos. Enfatizando a reflexdo sobre a utilizacdo de editores

2 De acordo com Rollings e Adams (2003), o termo gameplay apresenta dificuldade de conceituacéo
no campo de estudos dos games, inexistindo uma definicdo universalmente aceita. Nesta pesquisa,
gameplay é definido como uma forma ladica particular de interagdo que tem lugar entre 0 game e 0
jogador durante o jogo (MAYRA, 2008), ou simplesmente o ponto de encontro entre o jogo e o jogador
(ARSENAULT e PERRON, 2009), abrangendo, assim, toda a complexidade dessa relagdo. Essa
dificuldade conceitual aliada ao fato deste termo inglés ser comumente utilizado em registros sobre
games no pais (populares e cientificos), faz com que neste trabalho seja utilizada a expressao
gameplay ao invés de possiveis correspondentes na lingua portuguesa, como jogabilidade ou
experiéncia de jogo.
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computacionais e games comerciais em sala de aula, o trabalho direciona-se as
potencialidades dos Games 3.0 nesse processo com base no referencial teérico do
capitulo anterior, trazendo alguns estudos que reforcam essa perspectiva e refletindo
sobre essa pratica frente a mentalidade ciberespacial pés-industrial que acompanha
os novos letramentos (LANKSHEAR e KNOBEL, 2007).

Finalmente, as analises realizadas nesses trés capitulos sdo articuladas no

encaminhamento das conclusfes que compdem a ultima parte desta tese.
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1

A cultura dos games:
novos sentidos do humano

A importancia da andlise da cultura dos games parte de sua condicao de
processo e produto das praticas de letramento, ou seja, das compreensdes e das
producdes de significados a partir da agéncia dos sujeitos em um novo universo
semidtico, ludico e pixelado. Embora as ideias em torno do conceito de letramento e
de design de games nao sejam diretamente explorados neste capitulo, tenta-se
determinar a complexidade dessa midia a partir do estudo de sua hist6ria, definicao e
caracteristicas, bem como da exploracao das leituras e das escritas realizadas em um
espaco de aprendizagem/jogo intrinsecamente relacionado a emergéncia dos novos
sentidos do humano. Portanto, ao apresentar pressupostos e conceitos fundamentais
ao entendimento dos games e de sua cultura, a primeira parte desta tese estabelece
o alicerce as reflexdes envolvendo o letramento em games, a criacdo e o
compartilhamento de textos videoludicos pelos jogadores e a aproximacdo dessa

cultura a cultura escolar.

De acordo com a Teoria Historico-cultural, o homem é um ser de natureza
social, ou seja, tudo o que nele ha de humano provém de sua vida no seio da cultura
por ele criada (LEONTIEV, 2004). Nessa concepcdo, entender o individuo é
compreender a sua relacdo com o mundo, na qual todos os frutos da humanidade,
materiais ou simbdlicos, evocam a construcao/transformacdo dos sentidos do
humano. Por conseguinte, a cultura ndo se constitui em um objeto separado do
homem e passivel de ser dissecado, devendo ser analisada na teia de significados
aos quais € possivel a atribuicdo desses sentidos. Dessa forma, com os games sendo

reconhecidos como um dos principais vetores culturais que vem tracando o futuro da



humanidade, torna-se necessério refletir como a interacdo homem-maquina voltada
as atividades ludicas em mundos digitais resulta em novas formas de pensar, agir,

interagir e sentir.

Essa perspectiva é reforcada pela impossibilidade de os games serem
analisados apenas a partir de sua dimensdao ludica, visto constituirem um fenémeno
cultural praticado no coragcdo da principal tecnologia de poder do mundo
contemporaneo: a informatica. Embora um game seja, antes de tudo, um jogo, a
evolucédo tecnologica evidenciada nos hardwares e softwares vem possibilitando que
esses alcancem, cada vez mais, espaco destacado no campo das producoes
simbdlicas, em um processo no qual a interatividade aponta para um fenbmeno de
linguagem fundamentado na conjugacéo frenética de esforgcos mentais e motores na
construcdo de significados concernentes a leitura e a escrita dos pixels na tela.
Conforme Mayra (2014):

O conceito de "cultura" em relacdo aos games, ao desenvolvimento de
games, e as praticas dos jogadores se apresenta importante e desafiador.
Ele dirige nossa atencdo para os valores artisticos e culturais, e para a
expressdo criativa que os games sdo capazes de expressar e inspirar. A
cultura é também um termo chave quando uma compreensdo mais
abrangente ou analitica é Qece§séria sobre os games em seus ricos
contextos do mundo real.? (MAYRA, 2014, p.299)

Para o autor, as culturas devem ser entendidas como sistemas de
significados, subjacentes a linguagem, ao pensamento e as acfes compartilhadas
entre pessoas. Assim, a cultura dos games remete aos significados que emergem de
interacdes ladicas em contextos culturais especificos, abrangendo tanto os
significados relativos a comunicacao simbdlica dos games como aqueles inerentes ao
ato de jogar e a experiéncia total de gameplay. De acordo com Mayra (2008), o atual
reconhecimento dessa forma particular de cultura decorre fundamentalmente do fato
de os games terem se tornado parte notavel da cultura popular nas ultimas décadas
e do papel crescente da linguistica e dos processos de significacdo nos estudos
académicos. Essa cultura também pode ser reconhecida na organizacdo de

subculturas caracterizadas por linguagens, rituais, artefatos, sinais externos, cultura

3 The concept of “culture” in relation to digital games, game development, and player practices appears
both important and challenging. It directs our attention to the artistic and cultural values, and to the
creative expression that games are able to embody and inspire. Culture is also a key term when a
more comprehensive or analytical understanding is required about games in their rich, real-world
contexts. (MAYRA, 2014, p.299)
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material e memorabilia — fatos ou objetos, dignos de serem rememorados, guardados

na lembranga ou como lembranga — relacionadas aos games.

Atualmente, os games habitam as mais diversas plataformas — consoles de
video game, computadores, tablets, celulares — e representam a maior industria de
entretenimento do mundo, tendo superado a do cinema ha alguns anos. No Brasil,
essa expansao pode ser fundamentada com os dados da primeira pesquisa Game
POP, realizada pelo Instituto Brasileiro de Opinido Publica e Estatistica em 2012
(IBOPE, 2012), que apontavam 23% dos brasileiros como jogadores de algum tipo de
game, pelo menos de vez em quando, sendo que 40% destes com até 19 anos. A
crescente popularizagdo dos games no Brasil também foi o resultado da pesquisa
realizada pelo Grupo Ipsos em parceria com a Estudos Marplan EGM, no periodo de
2008 a 2012 (REUTERS, 2013), revelando que 44% dos jovens brasileiros de 10 a 19
anos possuem video game e o tempo médio gasto semanalmente pelos jogadores
cresceu de trés horas e sete minutos, em 2008, para quatro horas e 13 minutos, em
2012. Esse panorama também pode ser aferido a partir dos dados da consultoria Gfk,
gue registrou um aumento de vendas com percentuais de 144% para os games e de
119% para os consoles de video game no periodo de janeiro a setembro de 2012,
comparados com o mesmo periodo do ano anterior (PETRO, 2012). Assim, obtendo
um crescimento de 60% em relacdo ao ano anterior, foi no Brasil que o mercado de games
mais cresceu no mundo em 2012, elevando-o ao quarto lugar entre 0os maiores
consumidores em nivel mundial (LANNOY, 2013). Esses numeros, ainda distantes do
maior mercado de games, os Estados Unidos, onde 59% da populacdo jogam games

(ESA, 2014), revelam o momento atual e incitam perspectivas futuras.

Contudo, o reconhecimento de uma cultura dos games nao € algo pacifico
na sociedade. Isso pode ser exemplificado na declaracdo da Ministra da Cultura,
realizada em fevereiro de 2013, descartando a possibilidade do vale-cultura* ser
utilizado para a aquisicdo de games: “0 que nds temos acesso nao credencia o jogo
como cultura. [...] Pode desenvolver raciocinio, pode deixar a crianga quieta, pode

trazer lazer para o adulto, mas cultura ndo é” (LOCATELLI, 2013, p.01). Mais do que

4 Criado pela Lei n® 12.761, de 27/12/2012, o vale-cultura € um beneficio de R$ 50 mensais concedido
aos trabalhadores que possuem carteira assinada e ganham até cinco salarios minimos, visando ao
alcance de trés objetivos: 1) possibilitar o acesso e a fruicdo dos produtos e servigos culturais; 2)
estimular a visitagdo a estabelecimentos culturais e artisticos; 3) incentivar o acesso a eventos e
espetaculos culturais e artisticos. Assim, dentre outros, o beneficio permite o acesso ao cinema, a
contratacéo de servigcos de TV por assinatura e a aquisi¢éo de livros, DVDs e revistas.
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revelar um possivel abismo entre geragdes, esse carater excludente dos games em
relagdo as demais midias encontra fundamento nas concepg¢des que os equiparam a
meros brinquedos de criancas, considerados triviais e ndo merecedores de atencéo,
ou que os consideram como uma midia de baixo nivel, sem o peso e o reconhecimento
adquirido pelas demais ao longo da histéria (NEWMAN, 2004). Conforme Mattar
(2010, p.17), esse entendimento piora a medida que muitas “informagdes que
recebemos sobre games vém de pessoas que ndo jogam e que muitas vezes usam
suas criticas apocalipticas como plataforma de autopromog¢ao”. Dessa forma, o
presente trabalho também contribui para que seja ultrapassada essa barreira de
preconceitos, tentando “compreender em profundidade quais sdo as propriedades
dessa nova midia que a tornam capaz de produzir tal intensidade de apelo e aderéncia
psiquica e cultural” (SANTAELLA, 2007, p.407).

Portanto, evidenciar as transformag¢fes do humano a partir da cultura dos
games, enfatizando os processos de significacdo dos jogadores, constituir-se-a no fio
condutor das ideias edificadas no primeiro capitulo desta tese, estruturado em sete
partes. A primeira apresenta a nocdo do jogo como elemento primario da atividade
humana e destaca os avan¢os materiais e simbdlicos trazidos pelos games a essa
pratica nas ultimas décadas, a partir do estudo do trabalho do professor e historiador
holandés Johan Huizinga (1872-1945), no qual a ludicidade é colocada no cerne da
cultura, e do psicologo russo Lev Semenovitch Vygotsky (1896-1934), no qual a
cultura assume o papel primordial no desenvolvimento humano. Na sequéncia, 0s
estudos desses autores subsidiam a proposta de convergéncia entre a aprendizagem
e o ludico como uma poderosa forca motriz desse desenvolvimento, subsidiando a
reflexdo sobre o espaco de aprendizagem/jogo dos games a partir da articulagéo entre
0 conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal (VYGOTSKY, 1998) e a metafora
do Circulo Méagico (HUIZINGA, 2012).

A terceira parte apresenta a definicAo de game e suas caracteristicas,
etapa realizada a partir da andalise de diversas interpretacdes presentes na literatura
especializada. No encontro entre as regras da maquina e a subjetividade dos
jogadores, destacar-se-a o principio fundamental do espaco de aprendizagem/jogo
dos games: a interatividade. Aprofundando essa perspectiva, a quarta parte volta-se
aos registros da histérica dos games com foco no estreitamento da interagdo entre o
homem e a maquina, permitindo entender o passado, estabelecer o presente e
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vislumbrar o futuro dessa tecnologia. Na sequéncia, os games sao analisados como
um novo e importante espaco de producdo simbdlica dentro do cenario midiatico,
focando a compreenséao e a producéo de significados a partir da manipulacéo frenética
dos pixels na tela como aspectos reveladores da coautoria dos jogadores em

processos narrativos, transmidiaticos e estéticos.

A sexta parte analisa o exercicio da subjetividade dos jogadores no
estabelecimento dos limites entre o real e o virtual, abrangendo o agenciamento, a
imersdo, a avatarizacdo, o estado de fluxo e a manutencéo da perseveranca como
aspectos processuais fundamentais na constituicio de um espaco de
aprendizagem/jogo aberto a pluralidade de estilos cognitivos e emocionais. Por ultimo,
sera utilizada a metafora do ciborgue para a analise das novas formas de pensar, agir,
interagir e sentir resultantes de um processamento signico marcado pela fusdo entre
0 cérebro biolégico do homem e cérebro artificial dos games, evidenciando a

emergéncia do Homo videoludens.

Visando a clareza do texto, faz-se essencial o registro do sentido adotado
ao termo game ao longo deste trabalho. Tanto no Brasil como nos Estados Unidos,
esta tecnologia € conhecida por diversos termos: video games (videogames), jogos
eletrbnicos (eletronic games), jogos digitais (digital games) ou jogos de computador
(computer games). Embora Santaella (2004a) aponte jogo eletrénico como o termo
mais correto para designar jogos desenvolvidos via computador ou mediante
consoles, essa proposta parece ser a mais equivocada, pois este — assim como o
termo jogo digital — também remete a diversos outros formatos de jogos que
atualmente se utilizam da tecnologia eletrénica. A ideia de jogo fundamentado no
video que remete a defesa do termo video game (WOLF, 2008), também ja néo
aparece ser capaz de abranger essa tecnologia de forma ampla, principalmente no
Brasil. Isso porque a difuséo deste termo no pais ocorreu com 0 massivo ingresso dos
consoles de video game nas residéncias a partir da década de 1980 e, ainda hoje,
possui seu significado fortemente atrelado a esse equipamento, resultando em um
carater restritivo. Esse mesmo carater restritivo relativo ao hardware também pode ser
identificado no termo jogo de computador. A necessidade de uma expressao
abrangente fica mais clara com os jogos exclusivos para celulares e os jogos online

utilizados em diversas plataformas.
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Portanto, a justificativa deste trabalho a adogdo ao termo game envolve a
perspectiva de consolidagdo do empréstimo dessa palavra inglesa a lingua
portuguesa. Conforme Carvalho (1989, p.42), “esse empréstimo tem origem no
momento em que objetos, conceitos e situacées nomeados em lingua estrangeira
transferem-se para outra cultura”. Uma vez que o termo videojogo néao se popularizou,
no Brasil o significado da palavra game acabou indo além da ideia de jogo,
abrangendo também o seu formato digital. Assim, principalmente a partir da
transposicao para diferentes plataformas, os games obtiveram lugar préprio no Iéxico
popular da lingua portuguesa, afastando-se do significado genérico em inglés que
remete a brincadeira, jogo, partida e muitas vezes se confunde com o termo play.
Segundo llari,

as palavras estrangeiras sdo mais facilmente aceitas quando se aplicam a
objetos, técnicas ou modos de viver que sao em algum sentido “novos”; assim
a assimilacéo de palavras estrangeiras acontece na maioria das vezes como
parte de um processo de assimilacdo que ndo é apenas linguistico, mas
cultural. (ILARI, 2002, p.19)

Dessa forma, o termo game vem sendo utilizado na lingua portuguesa em
um angulo proximo dos softwares, independente de plataformas (computadores, video
games, tablets, celulares) ou meios (cartucho ROM, CD, DVD, Blu-ray, online), visto
que, seja no contexto popular ou cientifico, ele se tornou o mais apropriado para
designar

qualquer forma de software de entretenimento computacional baseado em
texto ou imagens, utilizando qualquer plataforma eletrbnica, como
computadores pessoais ou consoles, e envolvendo um ou multiplos jogadores
em um ambiente fisico ou de rede.> (FRASCA, 2001, p.04)
Feita a ressalva, a reflexdo em torno dos objetivos deste trabalho inicia com
a analise de dois pontos considerados centrais na constituicdo do humano: o ladico

e a cultura.

5 any forms of computer-based entertainment software, either textual or image-based, using any
electronic platform such as personal computers or consoles and involving one or multiple players in a
physical or networked environment. (FRASCA, 2001, p.04)

22



1.1 O ludico e a cultura na transcendéncia humana

A reflexdo envolvendo a cultura dos games inicia com a analise da atividade
gue encerra um dos principais objetivos ontoldgicos da humanidade: jogar. Baseado
fundamentalmente em aspectos historicos, culturais e linguisticos, Huizinga (2012)
aponta 0 jogo como uma pratica universal a espécie animal e profundamente
enraizada no desenvolvimento humano. Para o autor, 0 jogo

€ de fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas definicdes
mais rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana; mas, 0s animais nao
esperaram que os homens os iniciassem na atividade ladica. (HUIZINGA,
2012, p.03)

Criticando as abordagens que tentam relacionar o jogo a algo extrinseco,
como os estudos baseados em fendbmenos bioldgicos ou reflexos psicoldgicos,
Huizinga (2012) avanca na analise da funcéo significante dessa atividade. No jogo
existe alguma coisa “em jogo”, ou seja, todo o jogo tem um significado que transcende
as necessidades imediatas da vida e confere um sentido a acéo, realgando a presenca
de um elemento imaterial em sua esséncia, visto que “reconhecer o jogo €,
forcosamente, reconhecer o espirito, pois 0 jogo, seja qual for sua esséncia, nédo é

material. Ultrapassa, mesmo no mundo animal, os limites da realidade fisica” (p.06).

Nessa caracteristica primordial do jogo residiria a origem da sua
intensidade, do seu poder de fascinagéo, da sua capacidade de excitacdo, aspectos
impossiveis de serem explicados mediante os métodos quantitativos das ciéncias
experimentais. Ideia reforcada com o estabelecimento do elemento divertimento —
capaz de envolver sentimentos como a paixao, o delirio, a tensado e a alegria — como
categoria absolutamente primaria da vida e do jogo, e que se apresenta resistente as
analises e interpretacfes l6gicas. Dessa forma, evidenciado que somente em uma
concepcao determinista de mundo o jogo poderia ser considerado supérfluo, Huizinga
(2012) ressalta a natureza supralogica da condicdo humana, uma vez que a
consciéncia da necessidade/capacidade de jogar torna a humanidade mais do que
simples seres racionais, pois 0 jogo € irracional ao habitar os mundos de faz de conta
aos guais o pensamento viaja. Assim, o autor define jogo como

uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si

mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida cotidiana. (HUIZINGA, 2012, p.33)
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Essa transcendéncia do jogar sobre a vida comum, revelando uma
complexa funcéo significante propria, pode ser melhor compreendida com base nas
cinco caracteristicas fundamentais que o autor atribui ao jogo: 1°) pressuposto de
liberdade, entendido como a livre escolha de participacéo pelos jogadores, geralmente
em momentos de 6cio; 2°) desvinculagcédo do cotidiano, resultante da evasao da vida
real, mesmo com a seriedade podendo envolver a atividade; 3°) estabelecimento de
novos limites de tempo e de espaco, revelando uma fronteira espacial e temporal com
a vida real baseada pelo lugar em que ocorre e pela sua duragéo; 4°) criagdo de
ordem, definindo formas ordenadas compostas de elementos como tensao, equilibrio,
compensacgao, contraste, variacdo, solucdo, unidao e desunido, cuja desobediéncia o
comprometem; 5°) geragéo de imprevisibilidade, com a incerteza e o acaso gerando
uma tensao que provoca o0 engajamento passional e o consequente desenvolvimento
de um senso ético dos participantes quando ao estabelecimento de limites a atividade.
Portanto, em jogo, o0 sujeito é capaz de atribuir novas interpretacdes as coisas, ao
espaco e ao tempo, como uma caixa de papeldao que se transforma em nave espacial
capaz de viajar a Marte em um segundo. Para Huizinga (2012), esse jogo de criacdo

provisoria de sentido é considerado o fundamento da cultura humana.

Estabelecida a esséncia imaterial do jogo, sua condicdo de nudcleo da
atividade humana e sua definicdo, registra-se o principal pressuposto da obra de
Huizinga (2012): a dimenséo ludica na origem da cultura humana. Nessa perspectiva,
as grandes atividades arquetipicas da sociedade se desenvolveram nos moldes e com
0 animo de um jogo, sob a forma de ritual e de sagrado, de linguagem e de poesia,
permanecendo subjacente em todas as artes de expressao e competicdo, como nas
artes do pensamento e do discurso, do combate e da guerra. Com o passar do tempo,
esse elemento ludico original teria sido absorvido e restado oculto por detras dos
fendbmenos culturais. O autor exemplifica essa ideia na criagédo da linguagem, a qual
considera o instrumento supremo forjado pelo homem, cuja origem remete a
brincadeira da faculdade de designar do espirito, que, como se saltasse entre a
matéria e as coisas pensadas, criou um mundo novo ao lado da natureza,
cristalizando-se como um fendmeno cultural que perpassa geracfes. Essa visédo
antropoldgica leva Huizinga (2012) a propor uma nova designacdo para a espécie

humana fundamentada na dimenséo ludica de sua existéncia, a qual considera tao
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valorosa como aquelas ja utilizadas com base na capacidade de fabricar objetos

(Homo faber) ou de raciocinio (Homo sapiens): o Homo ludens.

Isto posto, se a cultura humana encontra sua fonte inspiradora na dimenséao
lidica, os jogos praticados em um determinado periodo histérico podem ser
considerados aspectos fundamentais a compreensdo de uma civilizacdo. Eles
fornecem modelos, expectativas, estilos e inspiracdes a vida social e a criagcdo cultural
desta, permitindo, assim, ndo apenas caracteriza-la, como também transforma-la
(GONZALES, 1990). Nesse sentido, se a ludicidade encontrou o seu apice no
processo originario da cultura humana, ndo se apresenta menos significante no
processo evolutivo atual, com as novas e complexas formas tecnoldgicas de jogar

movimentando o “jogo cultural” que leva a humanidade adiante.

Conforme pesquisa realizada por Ferreira, L. (2012), Huizinga tem sido um
destacado autor nas referéncias bibliograficas de trabalhos sobre games em
prestigiados eventos nacionais® da area de Comunicacdo, perspectiva também
presente em diversos estudos internacionais (SALEN e ZIMMERMAN, 2003;
EGENFELDT-NIELSEN, 2005; JUUL, 2005; CASTRONOVA, 2005; STEINKUEHLER,
2007; EGENFEDLT-NIELSEN, SMITH e TOSCA, 2008; ADAMS, 2009; ZIMMERMAN,
2009) e que encontra sua principal motivacdo nas reflexbes acerca da definicao e
caracteristicas do jogo e de seus limites frente ao mundo real. Mais do que um
respeitavel quadro conceitual, as ideias em torno do Homo ludens apresentam a
esséncia imaterial dos sentidos do humano, sustentando a fascinagcao, a paixéo e a
dedicacao relativa aos jogos ao longo da histéria e, consequentemente, facilitando a
percepcdo da popularizacdo dos games na sociedade contemporanea, motivos pelo
qgual o autor finaliza a letra “H” da enciclopédia elaborada por Wolf (2012) sobre os

mesmaos.

A contribuicdo da Teoria Historico-cultural a inteligéncia da cultura dos
games e dos novos sentidos do humano envolve uma intrinseca relacdo de

transformacdo entre o homem e suas produgdes culturais ao longo da histéria.

6 Congressos Brasileiro de Ciéncias da Comunicacdo da Sociedade Brasileira de Estudos
Interdisciplinares da Comunicacdo (Intercom), Simposios da Associacdo Brasileira de
Pesquisadores em Cibercultura (ABCiber) e Encontros Anuais da Associacdo Nacional dos
Programas de Pés-Graduacdo em Comunicacao (Compos).
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Adotando uma premissa histérica e cultural para o desenvolvimento humano, é
objetivo central da teoria vygotskyana:
caracterizar os aspectos tipicamente humanos do comportamento e elaborar
hip6teses de como essas caracteristicas se formaram ao longo da histéria
humana e de como se desenvolvem durante a vida de um individuo.
(VYGOTSKY, 1998, p.25)

O autor refuta a possibilidade de as caracteristicas tipicamente humanas
estarem presentes desde o nascimento do individuo, ou serem mero resultado das
pressfes do meio externo, afirmando que elas resultam da interacdo dialética do
homem com seu meio sociocultural. Seu estudo considera o individuo como um ser
inserido em um processo histérico em constante movimento, que se transforma a partir
da interacdo com 0s outros seres humanos e da apropriacao do patrimdnio cultural da
humanidade (VYGOTSKY, 1998). Segundo Pino (2005) a teoria de Vygotsky faz da
cultura a “matéria-prima” do desenvolvimento humano que, em razao disso, pode ser

denominado de desenvolvimento cultural.

Nesse processo, a principal transformacgéo constituidora do humano seria
o surgimento das fungdes psicoldgicas superiores. Essas fungdes seriam “superiores”
por se diferenciarem de mecanismos mais rudimentares, como as a¢des de carater
puramente reflexas e automatizadas que nascem com o ser humano e se encontram
presentes nos animais mais evoluidos. Assim, as acfes conscientemente controladas,
como a atencao voluntaria, a memoaria ativa, o0 pensamento abstrato, 0 comportamento
intencional, a imaginacao e a formacédo de conceitos constituem exemplo de funcdes
psicoldgicas superiores. Segundo a teoria vygotskyana, esse processo mental teria
como fundamento a ideia de que a relagdo do homem com o mundo nao ocorreria de
forma direta, mas sim indireta, mediante instrumentos de mediacdo. Criados pelos
seres humanos ao longo de sua histéria e em constante aperfeicoamento, 0s
instrumentos de mediacao, segundo Vygotsky (1998), permitem ao individuo agir
sobre fatores sociais, culturais e historicos, ao mesmo tempo em que sofre suas

acoes, revelando o principio da formacgéo social da mente.

O autor apresenta duas categorias de ferramentas baseadas na orientacao
do processo de mediacdo na relacdo entre o individuo e o mundo: materiais e
psicoldgicas. A primeira categoria serve de condutora da influéncia intelectual humana

ao alcance de determinado objetivo em uma atividade, possuindo, dessa maneira,

26



orientacdo externa, no sentido de serem materialmente utilizados para que o ser
humano domine e triunfe sobre a natureza. Ao contrério desta, 0s signos possuem
orientacdo interna, ou seja, orientam-se no sentido psiquico do individuo,
influenciando a formacédo de sua mente e de seu comportamento. Dentro de uma
perspectiva dialética, assim como as ferramentas possuem uma expressao simbodlica,
0S signos necessitam de uma expressdo material. No caso dos games, a
materialidade dos consoles possui uma forma de expressdo simbdlica relativa a
significacdo do objetivo de sua criacéo, jogar digitalmente, ao mesmo tempo que todos
0s objetos simbdlicos (ideias) ganham uma “vida pixelada” na tela a partir de formas
materiais de expressao (fala, escrita, sons, graficos, cores etc). Portanto, a historia
dos games revela o incessante processo evolutivo humano, no qual a evolugéo
técnica (referente aos aspectos materiais, como processadores e sensores) e a
evolucdo simbdlica (novas formas de linguagem e comunicagcédo) sempre marcham

lado a lado.

Para Vygotsky (1998), os signos assumem o papel principal nas
transformacdes internas que transformam o homem de um ser biolégico em um ser
sécio-histérico, mediante a apropriacdo de processos interpsicolégicos em atividades
empreendidas com outras pessoas e no uso de instrumentos mediadores. Nesse
sentido, Pino (1999, 2005) afirma que o homem é um ser semioético, residindo nos
signos a sua passagem do estado de natureza ao estado de cultura, pela qual foi
capaz de distanciar-se do concreto e do singular no encontro de seus equivalentes
abstratos e genéricos, de objetivar a subjetividade e subjetivar a objetividade, de criar
um tempo e um espaco humano e ndo mais biologico. Contudo, na mediacao
semidtica ndo € o signo que € internalizado, mas sim a sua significacdo, ou seja, o
pensamento é mediado externamente pelos signos e internamente pelos significados.
Dessa forma, Pino (1999) ressalta o processo de significagdo como aspecto

fundamental do desenvolvimento humano:

A capacidade de significar — no duplo sentido de fazer sinal ao outro e de
interpretar o sinal do outro — constitui a esséncia do ser humano. O poder de
significar é o poder de criar as coisas, uma vez que estas sO tém existéncia
para o homem quando este as nomeia, ou seja, lhes atribui uma significagéo.
As coisas e o préprio homem s&o, no sentido de existir, na medida que
significam algo para o homem. Talvez seja essa a real funcéo das fungbes
superiores: significar. (PINO, 1999, p.56)
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Por conseguinte, considerando-se a producdo, a circulacdo e a
(re)elaboracgéo de significados que se concretizam na vida cotidiana e nas diferentes
préaticas sociais como a traducao da natureza semiética e dinamica da sociabilidade e
da criatividade humana, acentua-se a importancia de o individuo vir a se envolver com
a ampla diversidade de sistemas semioticos existentes, permitindo a evolugéo do fluxo
e da estrutura de suas funcbes mentais e proporcionando novas formas de interpretar
e de agir sobre o mundo. Nesse sentido, Aarseth (1997) destaca que a riqueza cultural
dos games se deve ao fato destes serem verdadeiras “fabricas de signos” que, para
além das varias interpretacdes possiveis, oferecem a possibilidade de multiplas
manipulacbes desses. Para o autor, qualquer estado particular de um game é por si
polissémico e aberto a interpreta¢cdes, podendo ser manipulado de uma forma fisica e
nao metaférica pelos jogadores, ou seja, 0 jogo se modifica formalmente ao ser

manipulado, mediante a modificacdo do seu significado.

Consequentemente, concebendo a atividade com os signos como um
aspecto primordial na constituicdo do sujeito, a perspectiva de que 0s games remetem
a atividade ludicas caracterizadas pela leitura e escrita dos pixels na tela revela o
poder inovador dessa tecnologia, evidenciando um complexo processo de construgao
e reconstrucao de significados que nao poderia passar incélume a ideia de formacéo
social da mente. Os games, entdo, nao apenas transferiram a necessidade ontolégica
de jogar ao universo digital, mas passaram a oferecer um novo universo de signos, a
evolui-los digitalmente (qualidade de imagem e som, mundos em 3D), e a ofertar
novas formas de opera-los. Desse modo, se a “porta de entrada” da mente humana
passa fundamentalmente pelos signos, pode-se afirmar que atualmente nenhuma
outra midia é capaz de oferecer uma atividade signica tao rica quanto os games.
Partindo do pressuposto de que ndo ha divorcio entre a evolugdo bioldgica e a
revolucdo tecnologica, Santaella (2011) aponta as tecnologias digitais de linguagem
como formas historicas de expansédo dessa tecnologia primordial que estdo sendo

responsaveis por uma nova condicdo humana.

Pelo exposto, a transicdo entre a concep¢do antropoldgica de Huizinga
(2012) e a psicologica de Vygotsky (1998) subsidiam a visdo de transcendéncia
humana mediante o ludico e a cultura. Contudo, se a presenca do jogo nha vida
cotidiana e a evolugdo das ferramentas voltadas a essa atividade sdo aspectos

bY

remotos da existéncia humana, a questdo atual dirige-se a compreensdo mais
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profunda do resultado da unido entre o poder ludico e o poder computacional para o
desenvolvimento humano. Dessa forma, passa-se a analise da convergéncia entre a
aprendizagem e o ladico na constituicdo de um espaco onde o individuo se envolve
em uma complexa atividade signica caracterizada por diversos aspectos relacionados

ao gameplay.

1.2 A convergéncia entre a aprendizagem e o ladico

Ao destacar o jogo como a tecnologia educativa mais antiga e consagrada
pelo tempo, Crawford (1982) classifica como absurdo qualquer questionamento
acerca do valor educativo dos games. Para o autor, a motivagdo fundamental de
qualguer game é aprender, mesmo que isso ndo ocorra de forma consciente e por
vezes seja externalizado mediante uma vaga predilecdo pelo jogar. Adotando essa
premissa, o presente trabalho volta-se a busca dos fundamentos epistemolégicos de
convergéncia entre a aprendizagem e o ludico como poderosas forcas motrizes do
desenvolvimento humano. Neste intento, propde-se a articulagao entre o conceito de
Zona de Desenvolvimento Proximal, presente nos estudos de Vygotsky (1998) acerca
da importancia da aprendizagem e do jogo para esse desenvolvimento, e a metéfora
do Circulo Magico, apresentada por Huizinga (2012), como forma de aprofundar a
compreensao da imersao do individuo no espaco de aprendizagem/jogo dos games.

De acordo com o pressuposto de formacdo social da mente de Vygotsky
(1998), a aprendizagem possibilita e movimenta o processo de desenvolvimento do
individuo, garantindo a constituicdo das caracteristicas psicoldgicas especificamente
humanas e culturalmente organizadas. Nessa perspectiva, a analise desse
desenvolvimento passa a ter uma visao prospectiva, ou seja, ndo apenas baseada
nos processos mentais ja internalizados por ele, mas naqueles que ainda estdo em
formacao e se encontram na denominada Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP).
Essa zona expressa o potencial intelectual do individuo, sendo definida pelo autor
como o lugar em que estao aquelas “fungdes que ainda ndo amadureceram, mas que
estdo em processo de maturacdo, fungbes que amadurecerdo, mas que estdo em
estado embrionario” (VYGOTSKY, 1998, p.113), estando localizadas na
distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma determinar

através da solucdo independente de problemas, e o nivel de desenvolvimento
potencial, determinado através da solucao de problemas sob a orientacao de
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um adulto ou em colaboracdo com companheiros mais capazes.

(VYGOTSKY, 1998, p.112)
Ao considerar a melhor aprendizagem aquela que atua na ZDP, entendida
como uma zona de problemas intelectuais, essa definicio também evidencia a
relevancia das relacdes sociais no processo de aprendizado individual, destacando o
valor do outro na solugéo conjunta de problemas na medida em que, nessa interacao,
o individuo é capaz de colocar em movimento diversos processos de desenvolvimento
que, sem o auxilio externo, seriam impossiveis de ocorrer. Dessa forma, registra-se a
importancia da colaboracao ndo apenas a partir de uma relagéo entre individuos mais
€ menos capazes, incluindo também processos colaborativos entre iguais, conforme

as ampliacdes dos estudos de Tudge (1996) e Forman e Cazden (2013).

Em trabalho sobre o valor da atividade ludica para o desenvolvimento
humano, Vygotsky (1998) ressalta que 0 jogo e o brinquedo n&o devem ser analisados
apenas com base no prazer, fator que desembocaria em uma intelectualizacéo
pedante das atividades, mas abranger os estimulos, as inclinacdes e os incentivos
voltados a satisfacdo de desejos que ndo podem ser realizados fora do ilusério e do
imaginério. Assim, o autor remete a ludicidade ao desenvolvimento cultural do sujeito,
apresentando-o como uma forma de o jogador conhecer o mundo e a si mesmo a
partir da operacdo de um “eu ficticio” com o simbdlico em situagcdes passiveis de
extrapolar suas capacidades fisicas e intelectuais. Segundo Vygotsky, o brinquedo

[...] cria uma Zona de Desenvolvimento Proximal na crianga. No brinquedo, a
crianga sempre se comporta além do comportamento habitual de sua idade,
além do seu comportamento diario; no brinquedo é como se ela fosse maior
do que é na realidade. Como no foco de uma lente de aumento, o brinquedo
contém todas as tendéncias do desenvolvimento sob forma condensada,
sendo, ele mesmo, uma grande fonte de desenvolvimento. (VYGOTSKY,
1998, p.134-135)

Ao conceber essa atividade como criadora de uma ZDP, a teoria
vygotskyana revela o principio de convergéncia entre o aprender e o jogar. O
envolvimento do individuo em atividades localizadas além do seu nivel de
desenvolvimento real. Estando além desse nivel, na condi¢ao de um “eu ficticio”, um
“eu maior”, o sujeito se encontra envolto na resolu¢cao de problemas que movimentam
seu processo de aprendizagem e, consequentemente, seu desenvolvimento. Embora
equipare a relacdo jogo-desenvolvimento com a relacéo instru¢cado-desenvolvimento

na criacdo da ZDP, Vygotsky (1998) realca que o jogo fornece uma ampla estrutura
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bésica propria que atua no nivel da consciéncia humana, como a a¢do na esfera
imaginativa, a criagdo de intencdes voluntarias, a motivacdo volitva e o
comportamento regrado, ou seja, o desenvolvimento mediante 0 jogo apresenta
potencialidades especificas e diversas em relacdo aos processos formais de
aprendizagem. Dessa forma, a ZDP né&o deve ser entendida apenas como um nivel
potencial de desenvolvimento do individuo, mas também como um complexo espacgo

onde o0 jogo acontece.

Isso permite a sua articulagdo com o Circulo Magico, uma metafora
cunhada por Huizinga (2012) e ndo central em sua obra, mas que se encontra
bastante presente em estudos sobre games (SALEN e ZIMMERMAN, 2003;
EGENFELDT-NIELSEN, 2005; JUUL, 2005; CASTRONOVA, 2005; STEINKUEHLER,
2007; EGENFEDLT-NIELSEN, SMITH e TOSCA, 2008; ADAMS, 2009; ZIMMERMAN,
2009). De acordo com Salen e Zimmerman (2003, p.95), “o termo circulo mégico é
apropriado porque ha de fato algo genuinamente magico que acontece quando um
jogo comeca”’. Ele encontra sua origem no pressuposto de que “todo jogo se processa
e existe no interior de um campo previamente delimitado, de maneira material ou
imaginaria, deliberada ou espontanea” (HUIZINGA, 2012, p.13), ou seja, cria um
mundo temporario onde se aplicam as regras do jogo ao invés das regras do mundo
real. O Circulo Magico, entdo, representa a entrada dos jogadores no mundo
simbdlico, com seus signos, referéncias e convencdes particulares, e meios de
representacdo, rituais e praticas, motivo pelo qual Zimmerman (2009, p.24) aponta
que “o circulo magico enfatiza aqueles significados que séo intrinsecos ao interior dos
games™. Conforme Juul (2008), essa metafora volta-se a descricdo do limite no qual
as regras e normas do jogo estéo ativos, ou seja, estabelece a fronteira entre 0 mundo
real e o ficcional, permitindo analisar as diferencas entre o jogo e o contexto social
gue o envolve sem a existéncia de uma dicotomia entre essas dimensdes. Embora
enfatize os processos de significacdo intrinsecos e interiores aos games, as bordas
do circulo ndo devem ser consideradas fechadas, pois significados sociais e culturais

0 atravessam em ambos os sentidos.

7 the term magic circle is appropriate because there is in fact something genuinely magical that happens
when a game begins. (SALEN e ZIMMERMAN, 2003, p.95)

8 the magic circle emphasizes those meanings that are intrinsic and interior to games. (ZIMMERMAN,
20009, p.24)
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A Figura 1 apresenta a ideia de convergéncia entre a aprendizagem e o
ltdico nos games na constituicdo de um espaco de aprendizagem/jogo formado pela
ZDP e o Circulo Magico, onde o individuo resolve os problemas relativos a atividade
lidica na condicdo de um “eu maior/ficticio” utilizando as ferramentas materiais e
psicolégicas disponiveis. Nesse modelo, a Zona de Desenvolvimento Real (ZDR) nédo
evidencia apenas o nivel de desenvolvimento real do sujeito, mas a sua localizagédo
no espaco do mundo real. Segundo Vygotsky (1998), toda situacdo imaginaria, em
qualquer tipo de jogo, contém em si mesmo certas regras de conduta pelas quais o
jogador reflete sobre o mundo e o seu papel neste, motivo pelo qual os processos de
significacdo do sujeito ndo se encerram com a saida do espaco de
aprendizagem/jogo, mas estendem-se as suas experiéncias futuras no mundo real,
no que denomino de Zona de Desenvolvimento Subsequente® (ZDS), considerada a
nova e reconfigurada ZDR que estabelece, de forma prospectiva, uma nova ZDP ao
jogador. Huizinga (2012, p.12-13) também destaca que “mesmo depois do jogo ter
chegado ao fim, ele permanece como uma criacao nova no espirito, um tesouro a ser
conservado na memodria”’. Dessa forma, o individuo ingressa nesse espaco de
convergéncia fundamentalmente para brincar de forma interativa com o0s signos,
aprendendo a compreendé-los e manipula-los frente aos objetivos da atividade ludica.
Constitui-se nos games, entdo, fundamentalmente um espaco de leitura e de escrita
dos pixels em movimento e, portanto, um espaco de letramento em games mediante

0 gameplay.

9 A Zona de Desenvolvimento Subsequente (ZDS) é um conceito formulado pelo pesquisador em
trabalho anterior (GARCIA, 2006) e procura estabelecer uma aproximacao a ideia de Vygotsky de
que, no processo de aprendizagem, “aquilo que é zona de desenvolvimento proximal hoje, sera o
nivel de desenvolvimento real amanhd” (VYGOTSKY, 1998, p.113). Consequentemente, a proxima
ZDP do individuo sera constituida daquelas fungdes que, antes, nao se encontravam nem no estagio
embrionario, mas que, com a reconfiguracdo da ZDR, tém seu desenvolvimento potencializado,
reconfigurando também a ZDP. Partindo-se da consideracdo de que o homem se encontra em
constante desenvolvimento de suas funcfes psicolégicas superiores em sua relagdo com o mundo, a

ZDS evidencia a ideia da constante evolucéo intelectual do individuo.
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FIGURA 1 — A convergéncia entre a ZDP e o Circulo Magico
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Fonte: autor

Conforme Abrams (2010, p.79), jogar games € uma atividade complexa
envolvendo o uso e a interagdo com ferramentas e imagens reais e virtuais que “inclui,
mas ndo esta limitado, ao uso de ferramentas semiéticas, ao entendimento da
alteracdo de imagens e suas fungdes, ao reconhecimento e resposta a sinais visuais
€ sonoros, e a assuncgao de identidades virtuais”10. Portanto, se a motivacao principal
de qualquer game € aprender, ndo se deve olhar a magia desse espaco de
aprendizagem/jogo com o foco voltado apenas aquilo que se aprende, mas
principalmente frente ao como se aprende, relativo aos diversos aspectos processuais
identificados no gameplay. Para Malone e Lepper (1987), uns dos precursores dessa
analise, a motivacao intrinseca dos games a aprendizagem estaria associada a quatro

caracteristicas, apresentadas no Quadro 1.

10 includes, but is not limited to, the use of semiotic tools, the understanding of changing images and
their functions, the recognition and response to audio and visual cues, and the assumption of virtual
identities. (ABRAMS, 2010, p.79)
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QUADRO 1 — Motivacgéao intrinseca nos games

Caracteristica Aspectos processuais

Desafio e resultados incertos

e Varios niveis de objetivos

o dificuldades progressivas

e informagdes ocultas

e aleatoriedade

o feedback imediato sobre o desempenho

Curiosidade e diversos niveis de complexidade
e curiosidade sensorial: elementos auditivos e
visuais

e curiosidade intelectual: preenchimento de lacunas
¢ feedbacks interessantes

Fantasia e vinculo emocional

e vinculo cognitivo

e identificagdo com personagens ou com situacdes
de jogo

Controle e avaliacdo de multiplos resultados
¢ acao de influéncia sobre o resultado

Fonte: Malone e Lepper (1987). Elaboragdo do autor.

Segundo Klopfer, Osterweil e Salen (2009), os games criam um espaco de
aprendizagem baseado em cinco eixos distintos relacionados a liberdade do jogador:
liberdade de fracassar, liberdade de experimentar, liberdade de mudanca de
identidade, liberdade de esforco e liberdade de interpretacédo. Prensky (2012) também
estabelece caracteristicas e elementos estruturais aos aspectos processuais da
aprendizagem/jogo nos games, conforme apresenta o Quadro 2. Verifica-se, entéo, a
complexidade desse espaco de aprendizagem/jogo resultante do encontro entre a
estrutura programada da magquina (regras, metas, problemas, feedbacks,
representacdo etc) e as estruturas objetiva (acdo) e subjetiva (interpretagéo,
curiosidade, o prazer, 0 ego, a criatividade, a emocéo etc) do jogador, onde ideias
voltadas a resolucdo de problemas podem ser testadas diversas vezes frente ao
inerente fracasso, novas identidades podem ser experimentadas e encarnadas, e
exige-se esforco, mas o relaxamento também € permitido. Todos esses aspectos
tornam os games motivacionais em um nivel cognitivo, podendo também serem
adicionados outros como o fascinio dos graficos cada vez mais precisos e das

modernas interfaces.
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QUADRO 2 — Motivacao dos games a aprendizagem

Games Aspectos processuais
S&o uma forma de diverséo Partem da satisfacéo e do prazer
Sé&o uma forma de jogo Envolvem de forma intensa e
apaixonada
Tém regras Estabelecem limites e estrutura
Tém metas Fornecem motivacéo
S&o interativos Exigem acao
Permitem adaptar a dificuldade Mantém o estado de fluxo
Tém resultados e feedbacks Geram aprendizagem
Tém estados de vitéria Gratificam o ego
Tém conflitos/competicao/desafios/oposicao Fornecem adrenalina
Tém resolugéo de problemas Despertam a criatividade
Tém interacdo Incentivam grupos sociais
Tém representacéo e historia Fornecem emocéao

Fonte: Prensky (2012). Elaboacé&o do autor.

Portanto, apresentado o espaco que representa o foco deste trabalho, bem
como caracterizada a sua complexidade, passa-se a analise mais detalhada de alguns
aspectos processuais inerentes aos games, bem como ao exercicio de uma visao

mais profunda acerca de sua cultura.

1.3 O game como atividade de resolucéo de problemas com postura ladica

Segundo Whitton (2009), ndo existe uma definicdo UGnica para games,
sendo comum profissionais de diversas areas apresentarem propostas sob a
influéncia de diferentes perspectivas. O autor entende que o foco do conceito de game
nao residiria em uma frase, mas na compreensao de suas caracteristicas-chave. As
definicdes presentes em producdes cientificas revelam que o aprofundamento em
torno dessa questdo se encontra principalmente na area de design de games,
condicéo justificavel pelo estudo dos parametros relativos a sua criacdo. Dessa forma,
serdo apresentadas algumas definicbes e elementos essenciais registrados nos
trabalhos de Crawford (1982), Salen e Eric Zimmerman (2003) e Schell (2008), todos

estudiosos dessa area, e Juul (2003), tedrico da area de games.
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The art of camputer games design foi escrito por Chris Crawford em 1982.
Em uma época na qual a andlise dos games remetia a tecnologia de apenas 8 bits e
poucos estudos sobre o tema eram encontrados, o autor formulou uma classica
definicao:

game é um sistema formal fechado que representa de forma subjetiva um
subconjunto da realidade.* (CRAWFORD, 1982, p.07)

Para Crawford (1982) o game constitui um sistema formal por ser
constituido por regras que se comunicam entre si, muitas vezes de forma complexa.
Esse sistema apresenta-se fechado porque € completo e autossuficiente como
estrutura, ou seja, o modelo de mundo criado pelo game esta completo internamente.
A definicdo ainda aponta que o game representa de forma subjetiva um subconjunto
da realidade, ou seja, baseado do mundo real, objetivo, 0 game é capaz de criar
universos imaginarios subjetivamente reais ao jogador. Assim, o autor evidencia que
0 agente de transicdo entre o objetivamente real e o subjetivamente real residiria na
capacidade humana de fantasiar, dimensdo fundamental em qualquer situacédo de

jogo.

Ainda para Crawford (1982), os games devem apresentar quatro elementos
essenciais: representacao, interacdo, conflito e seguranca. O primeiro remete ao
préprio conceito de game do autor, ja explicitado. A interacao refere-se ao contato do
jogador com os elementos do games e com outros jogadores, sendo que uma boa
interac&o seria aquela que permite ao jogador explorar o game livremente e observar
os resultados de suas acdes. O conflito apresenta-se como algo natural a interacao,
pois no game o jogador persegue objetivos revestidos de dificuldades. A seguranca
refere-se a maneira segura de experimentar a representacdo subjetiva da realidade,

uma vez que as ac¢des do jogador sao refletidas no game e ndo no mundo real.

Na obra Rules of play: game design fundamentals, Salen e Zimmerman
(2003) utilizam-se da comparacéo entre conceitos presentes no trabalho de Crawford
e de outros autores — Huizinga (2012), Caillois (1962), Abt (1970), Avedon e Brian
Sutton-Smith (1971), Suits (1990), Parlett (1992, 1999) e Costikyan (1998, 2002) — na

elaboracao de sua definicdo. Dessa maneira, para os autores game

11 game is a closed formal system that subjectively represents a subset of reality. (CRAWFORD, 1982,
p.07)
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€ um sistema no qual os jogadores se engajam em um conflito artificial,
definido pelas regras, que resulta em um resultado quantificavel.? (SALEN e
ZIMMERMAN, 2003, p.80)

Os elementos integrantes desse conceito abrangem: o sistema, relativo as
diversas partes que se comunicam entre si; 0s jogadores, referente aos participantes
(um ou mais) que interagem com o sistema; a artificialidade, concernente ao limite
mantido com a "vida real", em termos de tempo e espaco; o conflito, tocante a disputa
de poder em variadas formas, da cooperacao a concorréncia, da jogabilidade solo a
multijogador etc; as regras, relacionadas as estruturas pelas quais emerge o game e
delimitando o que o jogador pode fazer ou nao; os resultados quantificaveis, alusivo
ao objetivo quantificavel ou resultado, sendo isso o que normalmente distingue um

game de atividades de jogo menos formais.

No texto The game, the player, the world: looking for a heart of gameness,
Jasper Juul (2003) também realiza um estudo comparativo entre conceitos de diversas
obras. Além do trabalho de Crawford (1982) e Salen e Zimmerman (2003), o autor
utiliza-se das ideias de Huizinga (2012), Caillois (1962), Avedon e Brian Sutton-Smith
(1971), Kelley (1988) e Suits (1990). Diferindo muito pouco da base tedrica utilizada
por Salen e Zimmerman (2003), oferta-se 0 seguinte conceito:
Game é um sistema formal baseado em regras com resultados quantificaveis
e variados, onde atribuem-se diferentes valores a diferentes resultados, onde
0 jogador se esfor¢a para influenciar o resultado, cria lagos emocionais com
ele, e as consequéncias da atividade sdo optativas e negociaveis.?® (JUUL,
2003, p.34)
Em seu conceito, Juul (2003) aponta seis caracteristicas essenciais dos
games, varios delas focadas nos resultados da atividade: regras, resultado variavel e
quantificavel, valorizacdo dos resultados, esforco do jogador, ligacdo emocional do
jogador acerca do resultado, e consequéncias negociaveis. Dessa forma, o autor
destaca que os games apresentam resultados variaveis, conectados as habilidades
dos jogadores, e quantificaveis, pois ndo ha margens para a discussdes dos jogadores

acerca desse elemento, sob o risco de perigosas ambiguidades. Os resultados

12 is a system in which players engage in an artificial conflict, defined by rules, that results in a
quantifiable outcome. (SALEN e ZIMMERMAN, 2003, p.80)

13 A game is a rule-based formal system with a variable and quantifiable outcome, where different
outcomes are assigned different values, the player exerts effort in order to influence the outcome,
the player feels attached to the outcome, and the consequences of the activity are optional and
negotiable. (JUUL, 2003, p.34)
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também se apresentam valorizaveis, positiva e negativamente, visto que alguns deles
sdo considerados melhores que outros. O esforco do jogador também aparece
associado ao resultado, uma vez que seu obijetivo € influencia-lo. A ligagcdo emocional
do jogador acerca do resultado evidencia a emergéncia das emocdes de felicidade ou
infelicidade com os resultados positivos ou negativos, respectivamente. Por dltimo, as
consequéncias negociaveis remetem a perspectiva de que um mesmo game pode ser

jogado com ou sem consequéncias a vida real.

Na obra The art of game design, Jesse Schell (2008), adotando a ideia de
gue os games oferecem uma versao simplificada dos problemas existentes na vida
cotidiana, realiza a extracdo de elementos centrais das definicdes presentes nos
trabalhos de Huizinga (2012), Avedon e Brian Sutton-Smith (1971), Costikyan (1998,
2002) e Fullerton (2008), para expressar:

Game € uma atividade de resolucdo de problemas que € encarada com uma
postura ladica.’* (SCHELL, 2008, p.37)

Para o autor, todo o game envolve algum tipo de resolucéo de problemas,
sendo esta uma atividade que define a espécie humana. Os exemplos desses
problemas podem objetivar. uma forma de obter mais pontos do que outro jogador;
uma forma de chegar a linha de chegada em primeiro lugar; uma maneira de completar
um determinado nivel;, uma maneira de destruir primeiro o outro jogador. Essa
dimenséo estaria presente mesmo em jogos de azar, a partir do reconhecimento de
que o problema € insolUvel. Baseado no pressuposto de que objeto e processo sao
dimensdes que se completam, Schell (2008) estabelece dez caracteristicas principais
para a compreensdo dos games. O autor parte da ideia de que estes sao iniciados
voluntariamente e voltados a resolugdo de problemas baseados em um objetivo claro.
Em seguida, devem ser determinadas as regras do problema, desveladas mediante a
interacdo com um sistema fechado e formal. Assim, para o alcance do objetivo —
normalmente um desafio, porque envolve algum tipo de conflito — torna-se necessario
0 engajamento do jogador, 0 que estaria relacionado ao desenvolvimento de valores
internos proprios frente ao problema. Ao seu final, o game pode ser ganhado ou

perdido.

14 A game is a problem-solving activity, approached with a playful attitude. (SCHELL, 2008, p.37)
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Ressalta-se que a analise dessas quatro definicbes reforca a perspectiva
de que a atividade ladica “é uma funcéo de vida, mas ndo € passivel de definicao
exata em termos logicos, bioldgicos ou estéticos” (HUIZINGA, 2012, p.10). Partindo
do pressuposto de que 0os games sdo antes de tudo um jogo, todas as definicdes
contemplam uma visdo geral dessa atividade e se, num primeiro momento, as frases
construidas parecem se distanciar, o apontamento das caracteristicas essenciais ndo
apenas permite uma melhor compreensdo de suas propostas, mas revelam uma
grande aproximacéao ente elas. Embora a definicdo de Salen e Zimmerman (2003) se
apresente como a mais equilibrada, abrangendo com igual énfase a estrutura do
game, a interac&o do processo e 0s resultados, entende-se que a sucinta definicdo de
Schell (2008) € a que mais se aproxima do fundamento de convergéncia entre o
aprendizado e o ludico estabelecido neste trabalho. Além disso, o autor estabelece
um rol de caracteristicas aos games que contempla praticamente todas as elencadas
nas demais defini¢des.

Conforme Huizinga (2012), as regras constituem elemento primordial da
atividade ludica, definido os limites do jogo frente ao mundo real bem como do que é
permitido ou ndo dentro do seu espaco, sendo que “a desobediéncia as regras implica
a derrocada do mundo do jogo” (HUIZINGA, 2012, p.14). Para Vygotsky (1998), toda
situacdo imaginaria, em qualquer tipo de jogo, contém em si mesmo certas regras de
conduta pelas quais o jogador reflete sobre o mundo e sobre o seu papel neste.
Quanto mais rigidas as regras, maior a exigéncia de atencdo e de regulacdo da
atividade pelo jogador e mais tenso e agudo torna-se 0 jogo, que encontra, nessas
caracteristicas, a sua forma mais avancada e revela o poder da relacdo consciente e
ascendente do sujeito com as regras. Em relacdo aos seus precursores nao
eletrdnicos, os games adicionaram automacao e complexidade a atividade, mantendo

e calculando as regras por si mesmos (JUUL, 2004).

Embora Adams e Dormans (2012) registrem que as regras constituem a
caracteristica essencial dos games em suas mais variadas defini¢cdes e seja possivel
identificar na area de design o principal nicho de discussao do tema, estes ndo devem
ser encarados simplesmente como “objetos projetados”, visto a existéncia de um
elemento que remete a quase zero a probabilidade de um game, mesmo jogado
milhares de vezes, resultar em uma mesma experiéncia: o jogador. Nesse sentido,

Lévy (1999, p.80) aponta o termo capaz de diferenciar substancialmente os games de
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outras tecnologias, visto que “em vez de desfilar suas imagens impertubavelmente na
tela, o video game reage as ac¢des do jogador, que por sua vez reage as imagens

presentes: interacao”.

Da mesma forma, Ermi e Mayra (2005) indicam a esséncia dos games
enraizada em sua natureza interativa, motivo pelo qual eles n&o existiriam sem um
jogador. Calleja (2011) expde que um game existe apenas quando é jogado, sendo,
até entdo, apenas um conjunto de regras e aderecos aguardando envolvimento
humano. Sicart (2011) complementa essa ideia enfatizando que os games pertencem
aos jogadores, pois o seu significado é jogado, ou seja, gerado mediante a interacdo
dos jogadores com as regras e nao pelas regras em si, motivo pelo qual jogar € tudo
sobre o jogador engajado e menos sobre as regras: é apropriacao, criacdo, expressao
e certa submissao as regras. Esse destaque ao jogador também deve ser entendido
sob a perspectiva de que nos games

raramente as regras sdo estabelecidas por completo antes de o jogador
comecar a sesséo. [...] muitas regras — qual é o seu objetivo principal e que
técnicas estdo disponiveis para alcanga-lo — sé ficam claras & medida que se
explora aquele mundo. [...] Deve-se sondar a natureza l6gica do game para
compreendé-lo, e, tal como a maioria das expedi¢cdes de sondagem, obtém-
se resultados por tentativa e erro, descobrindo coisas por acidentes, seguindo
palpites. [...] € uma parte essencial da experiéncia. (JOHNSON, 2012, p.40-
41)

De acordo com Juul (2005) a percepcado das regras como limitadores da
acdo dos jogadores adotadas por diversos estudiosos impede que as mesmas
também sejam vistas como estabelecedoras de acdes potenciais. Se as regras estdo
conectadas aos problemas estabelecidos pelo game ao jogador (FRASCA, 1997), a
resolucao destes dentro de um sistema formal fechado ocorre com o desvelamento
dos movimentos dos pixels na tela que permitem percorrer — dentro da liberdade
fornecida pelo sistema — os fluxogramas e algoritmos encadeadores da logica de
programacao exibida em signos, ou seja, desvelar como funciona o cérebro da
maguina em determinado estado a partir do desenvolvimento do raciocinio légico.
Games sédo maquinas de estados: “um sistema que pode estar em diferentes estados;
ela contém funcdes de entrada e de saida, e definicbes de que estado e que entrada

levardo ao estado seguinte”® (JUUL, 2004, p. 132). Logo, quando se joga um game,

15 a system that can be in different states; it contains input and output functions, and definitions of what
state and what input will lead to what following state. (JUUL, 2004, p.132)
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interage-se com uma maquina cujos estados estdo nela armazenados e sé&o
representados na tela a partir da influéncia do jogador. Com base nesse estudo,
Santaella (2009) utiliza a expressao indexicalidade interna dos games para evidenciar
gue na relacdo entre os estados, o estado inicial até certo ponto antecipa o estado
seguinte, e este Ultimo mantém a memoéria do estado anterior. Assim, para ter
continuidade, o game cria um conjunto de interconexdes continuas e n&o

necessariamente lineares com base na acao do jogador.

Definindo a interatividade como “um processo ciclico no qual dois agentes
ativos alternadamente (e metaforicamente) escutam, pensam, e falam”6, Crawford
(2003, p.76) ressalta que os sistemas computadorizados dos games, embora néo
executem literalmente essas funcdes, desenvolvem processos capazes de cumpri-las
frente as percepcdes dos jogadores. Esse carater dialdgico se estabelece
fundamentalmente pelas acdes realizadas pelos jogadores em relacdo ao feedback
imediato e significativo fornecido pelo sistema. O jogador “pensa” a partir do mundo
simbdlico do game e “fala” com base na comunicagdo de suas decisdes voltadas a
resolucao do problema. O sistema deve ser capaz de “escutar” essa comunicacgao,
“‘pensar” sobre ela, processando-a, e apresentar uma resposta clara, um feedback,
que sera “ouvido” pelo jogador e servird de fundamento para a continuidade da
interatividade. O feedback entdo motiva e estimula a acdo do jogador, mesmo quando
negativo, promovendo sempre um saldo positivo na compensacao entre o risco da
deciséo e a recompensa desejada, pois nos games o resultado negativo prescreve no
tempo infimo da repeticdo imediata da experiéncia.

Para Crawford (2003) esse aprendizado dialégico constitui etapa essencial
da capacidade de tomada de decisdes frente as regras, com o trabalho mental exigido
pelo jogador e as possibilidades de manipulac¢des significativas no game aumentando
proporcionalmente com o nivel de interatividade. Sendo este termo uma palavra-
chave dos processos de significacdo que emergem no gameplay, passa-se a analise
histérica dessa relagdo entre o ser humano e a maquina como forma de entender o

passado, estabelecer o presente e vislumbrar o futuro dessa tecnologia.

16 a cyclic process in which two active agents alternately (and metaphorically) listen, think, and speak.
(CRAWFORD, 2003, p.76)
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1.4 O historico da interagcdo homem-maquina a partir dos games

Embora evidencie-se a importancia do estudo de aspectos histéricos para
a compreensdo dos fendmenos atuais, frisa-se que a histéria dos games sera
apresentada de forma sucinta neste trabalho. Isso porque um registro mais
aprofundado/detalhado dessa historia consumiria muitas péginas, indo além dos
objetivos da pesquisa. Assim, manter-se-a o foco principal das anotacdes acerca da
origem e da evolucdo dessa tecnologia no aprimoramento da interacdo homem-
maquina, como forma de revelar como a cultura dos games vem estreitando essas

relacdes.

Uma das difuldades para o estudo da histéria dos games reside na
impossibilidade de separaracéo entre a historia do video game e a do computador, a
medida que uma se cruza com a outra (ARANHA, 2004b). Para Mayra (2008), a pouca
documentacdo/preservacao relativa a historia dessa tecnolgia e a falta de pesquisas
de confianca nessa é&rea, principalmente préximas ao seu nascedouro, estariam
atrelados ao estatuto publico dos games como “baixa cultura” que a acompanha
historicamente. Dessa forma, embora existam disputas sobre a origem dessa
tecnologia (GETTLER, 2008), o presente trabalho vislumbra a realizacdo desse
estudo a partir do apontamento de uma pré-historia dos games (MAYRA, 2008),
identificando antigos jogos de computador que precederam a popularizacédo dos video

games e computadores pessoais.

O primeiro jogo de computador conhecido por exibir imagens em um
monitor de video foi o OXO (Noughts and Crosses), criado por Alexander S. Douglas
em 1952 como parte de sua tese de doutorado sobre interacdo humano-computador
realizada na Universidade de Cambridge, Inglaterra (MAYRA, 2008; RUTTER e
BRYCE, 2006; COHEN, 2009; DONOVAN, 2010), apresentado na Figura 2. Tratava-
se do famoso e simples Jogo da Velha, programado no Electronic Delay Storage
Automatic Calculator (EDSAC), o Unico e enorme computador da universidade. Para
se disputar uma partida contra a maquina de tecnologia analdgica, utilizava-se como
dispositivo de entrada um disco datilar anal6gico e como saida uma matriz de 35 x 16
pixels de um tubo de raios catddicos. Obviamente, 0 jogo ndo se popularizou porque

estava restrito a um unico computador.
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FIGURA 2 — OXO (Noughts and Crosses)

Fonte: http://oldschoolgames.ca/video-game-museum/history-of-arcade-games/
https://vimeo.com/76590799

Diversos autores (ANDERSON, 1983; GREENBERG, 2008; WOLF, 2008)
apontam o marco inicial da tecnologia em 1958, ano em que foi apresentado o jogo
Tennis for Two (também conhecido como Tennis Programming) na visitacdo do
Brookhaven National Laboratory, no estado de Nova York, Estados Unidos. Era época
da Guerra Fria e as exposi¢cdes eram incentivadas pelo governo na tentativa de
demonstrar a relevancia dos avancos cientificos para a sociedade, incluindo a
possibilidade de entretenimento. Criado pelo fisico nuclear William Higinbotham, o
jogo permitia que duas pessoas disputassem uma partida de ténis em um computador
analdgico, no qual a bola era um ponto cintilante movimentado de um lado para outro
da tela de um osciloscépio, enquanto a quadra e a rede eram representadas por linhas
horizontais e verticais. Tennis for Two foi um sucesso e atraiu muitos visitantes a
exposi¢cao com o intuito de operar os dois botdes (um paddle e outro comum) de uma

caixa ligada por fios ao computador, conforme apresenta a Figura 3.

FIGURA 3 — Tennis for Two

Fonte: http://oldschoolgames.ca/video-game-museum/history-of-arcade-games/
http://www.bnl.gov/about/history/firstvideo.php
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Se as representacdes dos jogos anteriores nao apresentavam conceitos
inovadores, visto que as pessoas estavam familiarizadas com as suas versdes nao-
computadorizadas, o terceiro precursor dos games mudou isso radicalmente. Em
1961, um grupo de estudantes do Massachusetts Institute of Technology (MIT) — Steve
Russell, Dan Edwards, Alan Kotok, Peter Sampson e Martin Graetz, entusiasmados
com as possibilidades da tecnologia computacional e pela fantasia dos filmes e livros
de ficcdo, principalmente pelas batalhas entre espaconaves interestelares, utilizaram
o computador PDP-1 (Programmed Data Processor-1) da universidade para criar o
jogo Spacewar (MAYRA, 2008; WOLF, 2008), apresentado na Figura 4.

FIGURA 4 — Spacewar

Fonte: http://www.gamasutra.com/view/feature/1433/down_the_hyperspatial_tube_.php?print=1
http://de.wikipedia.org/wiki/Spacewar!

Envolvendo dois jogadores, 0 objetivo deste jogo consistia no embate entre
duas espaconaves que tentavam destruir uma a outra com torpedos, enquanto
navegavam no espaco sideral. Os poderes gravitacionais e aniquiladores do sol,
representado por um ponto no centro da tela, deveriam ser evitados, enquanto a
funcdo hyperspace podia ser utilizada para o escape de situacdes de perigo, com a
nave do jogador sendo teletransportada a um ponto aleatério da tela. O controle
consistia em uma caixa com duas alavancas de duas vias e um botdo simples.
Segundo Kiernan (2008), o carater inovador de Spacewar influenciou fortemente o
curso dos games nos anos seguintes. Barton e Loguidice (2009a) destacam a
importancia historica deste jogo a partir da introducéo de

acdo em tempo real, um arsenal de armas, movimentos especiais, condi¢cdes

de jogo variaveis, fisica, @ um mundo virtual. Isto demonstrou que os
computadores eram muito mais do que apenas calculadoras caras. Eles

44


https://www.google.com.br/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&ved=0CCsQFjAA&url=http%3A%2F%2Fweb.mit.edu%2F&ei=lwYFU6LoKY-qkQfRl4H4BQ&usg=AFQjCNFGEpEnwRBMPQvRT7ueDZqPQAU23g&bvm=bv.61535280,d.eW0

eram, pelo menos para muitos de nés, o futuro do entretenimento.’
(BARTON e LOGUIDICE, 2009a, p.01)

Ao se afastar da representacéo digital de uma superficie de jogo do mundo
real, o espaco sideral de Spacewar pode ser considerado o primeiro mundo virtual em
um jogo computacional. Isso alterou consideravelmente a relacdo entre o homem e a
maquina, pois além dos aspectos técnicos diretamente implicados

Spacewar! lancava luz sobre um caminho ainda inédito ao introduzir um tema
que “comunicava” ao usuario o sentido do que se desenrolava sobre a tela.
O tema era uma guerra espacial, estando o jogador no controle de uma das
naves que enfrentava naves inimigas. (ARANHA, 2004b, p.27)

Além disso, o jogo influenciou a criagdo da cultura hacker, uma vez que a
distribuicdo gratuita dos codigos de programacéo pelos seus criadores fez com ele
pudesse ser modificado livremente, 0 que se adaptava ao desenvolvimento da
contracultura nos anos 1960 e inicio dos anos 1970 (BRAND, 1972). O lancamento
em plataforma arcade®® do jogo Computer Space em 1971, criado por Nolan Bushnell
e Ted Dabney a partir da programacao de Spacewar, pela primeira vez integrou o
processamento computadorizado a um tubo de televisdo, motivo pelo qual é
considerado o primeiro video game de qualquer tipo vendido comercialmente. No
entanto, o sucesso obtido no contexto universitario ndo se repetiu nos
estabelecimentos comerciais, com Computer Space sendo considerado muito
complicado para a sociedade da época. A Figura 5 apresenta a tela do jogo e uma

das imagens de sua divulgacéo publicitaria.

17 Spacewar! introduced real-time action, an arsenal of weapons, special moves, variable game
conditions, physics, and a virtual world. It demonstrated that computers were far more than just
expensive calculators. They were, at least for many of us, the future of entertainment. (BARTON e
LOGUIDICE, 2009a, p.01)

18 Maquinas de entretenimento operadas por moedas para estabelecimentos comerciais.
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FIGURA 5 — Computer Space

Fonte: http://www.hardcoregaming101.net/spacewar/spacewar.htm

Pelo exposto, verifica-se que a pré-histéria dos games envolve diversas
motivacdes, iniciando com a académica (OXO), passando pelo entretenimento
(Tennis for Two) e pela fantasia (Spacewar) e, finalmente, a comercial (Computer
Space), todas essas ainda caracterizando fortemente os games nos dias atuais. O
ponto de partida da histéria dos games adotada nesta pesquisa remete ao inicio da
popularizacdo dessa tecnologia, ocorrida com a chegada do console de video game
Magnavox Odissey, criado por Ralph Baer, aos lares norte-americanos, iniciando a
difusdo das préticas de leitura e de escrita pixeladas intrinsecamente relacionadas a
emergéncia da cultura dos games. Embora este equipamento nao tenha obtido
sucesso em funcao do limitado numero de jogos e de uma equivocada campanha
comercial (que buscava vincular o seu uso somente aos televisores Magnavox, na
tentativa de aumentar as vendas), a patente do invento revelava as novas
perspectivas tecnoldgicas de contato com o0s signos.

A presente invencdo refere-se a um aparelho e um método, em conjuncao
com os receptores normais de televisdo monocromaticos e a cores, para a
geracao, exposicdo, manipulacdo e utilizacdo de simbolos ou figuras
geométricas na tela dos receptores de televisdo com a finalidade de praticar

simulagdo, jogar games, e engajar em outras atividades um ou mais
participantes.'® (BAER, 1973, p.01)

19 The present invention pertains to an apparatus and method, in conjunction with standard monochrome
and color television receivers, for the generation, display, manipulation, and use of symbols or
geometric figures upon the screen of the television receivers for the purpose of training simulation,
for playing games, and for engaging in other activities by one or more participants. (BAER, 1973,
p.01)
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O ano de 1975 foi marcado pelo lancamento do Home Pong (inicialmente
vendido com exclusividade pela loja Sears com o0 nome de Tele-game), console
doméstico do Pong (famoso jogo lancado em 1972 na versdo arcade) desenvolvido
pela empresa Atari, fundada por Nolan Bushnell. A versdo doméstica foi um sucesso
instantaneo e considerada historicamente o lancamento da industria dos video games
como um negécio lucrativo (RAPP, 2006; BARTON e LOGUIDICE, 2009b). Mas a
popularizacdo mundial dos games viria a encontrar seu marco principal no console
Atari 2600, lancado em 1977 e considerado a segunda geracdo de video games.
Trabalhando com microprocessador de 8 bits, o console oferecia melhores gréaficos e
memoéria do que seus antecessores e disponibilizava tanto jogos classicos da
plataforma arcade como uma grande quantidade de novos games, adquiridos na
forma de cartuchos ROM (circuitos integrados contendo programas), resultando em
vendas enormes no inicio da década de 1980. A simplicidade dos jogos também se
refletia no classico controle do Atari 2600, constituido de uma alavanca para a
movimentacdo e um Unico botdo, popularizando o termo joystick. Por estas e outras
particularidades, o simbolo da Atari tornou-se um icone da cultura pop e Bushnell
passou a ser conhecido como o “pai do video game” (TAKASHI, 2011; RUIC 2013a),

ganhando status de “lenda viva” junto aos admiradores dessa tecnologia.

J& a histéria dos games no Brasil inicia em 1977, quando o consorcio entre
as empresas Philco e Ford lancou o Telejogo no mercado, um aparelho préximo ao
Home Pong. Ligado a televisdo, o console oferecia trés games (paredao, ténis e
futebol) passiveis de disputa contra o computador ou entre dois jogadores. Em 1978,
foi lancado o Telejogo Il, abrangendo 10 games. Mas, como no resto do mundo, foi
com a chegada do Atari 2600 aos lares brasileiros no inicio da década de 1980 que

0S games se popularizaram no pais.

Adams (2009) destaca a influéncia dos computadores pessoais a historia
dos games nao apenas por possibilitarem a aproximacao das pessoas as linguagens
de programacdo dos games, mas por estabelecerem entre 0s usuarios uma cultura
de compartilhamento de informagfes e de ajuda em torno dessa tecnologia, algo
evidenciado até hoje. Apontando o Altair 8800 como o primeiro microcomputador
pessoal do mercado, vendido na forma de kit, o autor salienta a evolucéo do IBM PC,

lancado em 1982, como um célebre marco aos games, que inicialmente se
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diferenciavam daqueles produzidos para os consoles por possuirem um carater mais

estratégico do que de acéo.

De acordo com Wolf (2008) e Adams (2009), algumas tecnologias surgidas
e difundidas nos computadores pessoais marcaram ndo apenas 0 surgimento de
games especificos para essa plataforma, como os games de interpretacdo de
personagens online e em massa para multiplos jogadores (Massively Multiplayer
Online Role-Playing Game — MMORPG), mas ao longo do tempo influenciaram o
desenvolvimento de novos consoles de video game em outros aspectos além da

capacidade de processamento, como:

e Compact disk (CD-ROM) - surgido em 1990, mudou
substancialmente o panorama da comercializacdo e de qualidade

dos games ao possibilitar uma grande armazenagem de dados.

e Aceleradores graficos 3D — surgidos em meados da década de 1990,
revolucionaram principalmente os jogos de acdo que até entdo

utilizavam a tradicional tecnologia 2D.

e Internet— com a popularizagao da rede mundial de computadores na
década de 1990, jogar em rede tornou-se facil e barato, com uma
infinidade de games produzidos para o modo online.

e Monitor digital — a partir do final da década de 1990, os
computadores iniciaram a derrubada da dicotomia ente os
microprocessadores e 0S monitores analégicos em direcdo a
caracterizacdo de uma tecnologia verdadeiramente digital, com a
popularizagdo dos monitores com tela de cristal liquido (Liquid
Crystal Display — LCD) de alta resolugdo, material posteriormente

utilizado na construcdo das primeiras TVs digitais.

Embora cada uma das seis geracdes de video games lancadas apds o Atari
2600 tenham sido marcadas por avangos na capacidade de processamento, a quinta
geracdo (iniciada em 1993 e tendo como principal representante o console
PlayStation) destaca-se também pelo inicio da oportunidade de reinicializacdo do
game a partir de um determinado ponto, mediante gravacdo em cartdo de memoria, e
pela substituicdo do cartucho ROM pela midia em CD-ROM. Contudo, as principais

evolucdes nessa tecnologia surgiram nos equipamentos de sétima geracao, iniciada
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em 2005, com os processadores adquirindo tecnologia proxima a dos computadores,
a resolucdo da imagem passando a ser Full HD (1920 x 1080 pixels), o
armazenamento de dados passando a ser feito em discos rigidos internos, a
possibilidade de conexédo a internet oferecendo a jogabilidade em rede, a midia DVD
e Blu-ray substituindo o CD-ROM e os controles abandonando os fios. Essa sétima
geracao foi marcada pelos consoles Playstation 3, Xbox 360 e Nintendo Wii. A oitava
e uUltima geracao, iniciada em 2013, tém sido marcada principalmente pela disputa
entre os consoles Playstation 4 e Xbox One, que chegaram ao mercado com

inovacgdes principalmente quanto a poténcia de processamento e apuracao grafica.

De acordo com a teoria vygotskyana, se as ferramentas materiais e
psicolégicas evoluem lado a lado, a légica dessa relagdo nos games abrange um
processo no qual o hardware sempre impulsiona a evolucdo do software, conforme
Rushkoff (1999) revelava no final do século XX:

O avanco dos videogames ao longo das trés ultimas décadas se baseou no
surgimento de novas tecnologias. Foi menos um desenvolvimento artistico
conscientemente dirigido do que uma corrida para utilizar os novos chips,
técnicas de criacdo de imagens e placas gréficas. Toda vez que surgia uma
nova tecnologia, os criadores redefiniam a esséncia de seus jogos em fungéo
do novo hardware. (RUSHKOFF, 1999, p. 193).

Ao realizar uma analise da evolucédo gréfica dos video games, Luz (2010)
reforca as condi¢cdes minimas e simplistas das imagens representativas da primeira
geracdao, exigentes de um grande exercicio de abstracdo e interpretacdo, como indicio
de que a interacdo com o monitor de video talvez tenha sido um aspecto motivador
superior a linguagem “abstrata” apresentada pelos primeiros games. Segundo o autor,
a terceira geracdo de consoles (exemplificada no Nintendo NES e Sega Master
System) deu inicio ao distanciamento da énfase na acéo e reagdo dos reflexos dos
jogadores em prol de investimentos em aspectos simbodlicos que tornassem a
definicAo dos ambientes dos games cada vez mais apurada e compreensivel, o que
avancava nas possibilidades de intervencdo dos usuarios nos procedimentos
expressos na tela. Esse progresso signico pode ser exemplificado nos 30 anos que
separam as telas do game Spider-man (ATARI, 1982a) e The Amazing Spider-man

(BEENOX, 2012), apresentadas na Figura 6.
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FIGURA 6 — A evolucao signica dos games em 30 anos
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Fonte: http://www.saraivaconteudo.com.br/Materias/Post/57118
http://www.videogamesblogger.com/2012/06/27/the-amazing-spider-man-2012-wallpaper-
hd.htm/the-amazing-spider-man-2012-city-wallpaper

Com a introducédo de microprocessadores a partir da segunda geracao de
video games, viu-se uma grande evolucdo de hardwares, interfaces e linguagens
graficas ao longo de quatro décadas, levando os games a riqueza de detalhes, com
efeitos e movimentacBes “cinematograficas” que garantiram a profundidade dos
processos de significacdo. Essa perspectiva é compartilhada por Ermi e Mayra (2005),
que apontam o constante desenvolvimento tecnol6gico do hardware como a porta de
abertura as novas possibilidades semiéticas dos softwares, permitindo 0 aumento no
grau de realismo das imagens e do comportamento de seus elementos. Conforme
Marks (2009), essa realidade também proporcionou a evolug¢do tecnoldgica dos
sistemas de audio dos consoles, permitindo que a alta qualidade dos elementos
sonoros passasse a ganhar destaque na imersao dos jogadores no universo dos

games.

Mas se os consoles de video game devem grande parte de seus avangos
tecnologicos a evolucdo dos computadores pessoais, isso ndo se verifica quanto ao
hardware utilizado para efetivar a interacdo entre o jogador e 0 game, aqui
denominado controle. Segundo Brown et al (2010), a sensacdo de controle se
apresenta como um aspecto significativo do carater agradavel da experiéncia de um
game. Analisando a historia desta interface, Cummings (2007) evidencia que sua
evolucdo demostra uma intrinseca relacdo entre hardware e software, com o
progresso dos games influenciando o surgimento de novos controles ao mesmo tempo
em que as potencialidades desses dispositivos de entrada influenciaram o design dos

games.
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Dessa forma, visto que os computadores operam tradicionalmente com o
teclado e o mouse como dispositivos de entrada, reside nas especificidades dos video
games o registro das grandes transformacdes dessa interface ao longo dos anos. No
inicio de 1980, a empresa Nintendo lancou o primeiro controle padrdo gamepad, que
substituiu o controle direcional de alavanca do joystick por um botdo direcional em
forma de cruz controlado por um Unico dedo, resultando em uma maior liberdade e
adaptacdo do equipamento as maos e tornando-se um padrao utilizado até hoje. A
partir dessa liberdade, os controles puderam aumentar sucessivamente o niamero de
elementos em sua composic¢éo, principalmente botdes, como forma de proporcionar a
maxima experiéncia frente as acdes disponibilizadas pelo aprimoramento dos

softwares, principalmente nos games em 3D.

Outra evolucdo significativa dessa interface foi a integracdo de um
dispositivo de saida capaz de provocar uma sensacao de tremor nas maos do jogador
de acordo com as acdes desenvolvidas no game, aspecto popularizado com o controle
modelo Dualshock do console Playstation lancado no final da década de 1990.
Adotando novos formatos, como volantes, cambios e pedais para games de corrida
de carros, e guitarras, baterias e teclados aos voltados a masica, os controles também
passaram a se aproximar cada vez mais da realidade. A era dos controles sem fio,
inaugurada em 2005 pelo Xbox 360, também é um ponto de destaque na liberdade de

movimentacao concedida ao jogador.

Por ultimo, talvez a principal e mais promissora evolucao para o futuro dos
games esteja na jogabilidade a partir do movimento corporal do jogador, tecnologia
iniciada mediante as limitacdes do console Nintendo Wii no ano de 2006 e aprimorada
no Playstation 3 e Xbox 360 em 2010. Entretanto, enquanto os dois primeiros exigem
controles nas maos dos jogadores para captar sinais, o Ultimo valeu-se de uma

complexa tecnologia de sensoriamento dos movimentos corporais e da fala atraves
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do Kinect?’ na geracao de uma simples interacgéo fisica: as acdes de saltar ou de andar
para o lado nos games passaram a nhecessitar que o0 jogador as realizassem
fisicamente. Assim, o processo interativo ganhou uma nova dimenséo ao basear-se
na digitalizacdo de habilidade fisicas mais amplas do jogador do que os tradicionais

movimentos dos dedos das maos.

Segundo Adams (2009), a nocao de interatividade presente nos games
vem sendo alterada em consonancia com o constante desenvolvimento do hardware.
Aceleradores gréficos deram vistas espetaculares aos jogadores, a internet permitiu
romper as fronteiras fisicas do “jogar juntos” e os novos “controles”, paradoxalmente,
vém fornecendo maior liberdade. Novak (2010) tenta prever possiveis avancos na
forma como os games serdo jogados no futuro a partir da perspectiva de diversos
profissionais da indUstria de games, com os pareceres apontando para a possibilidade
de que todas as realizacbes até o momento sejam apenas a “ponta do iceberg”.
Conforme declara Warren Spector (Presidente e Diretor de Criagdo da Junction Point
Studios): “[...] € possivel que haja la fora um garoto com uma ideia tao revolucionaria
que nao consigo sequer imaginar o que seria — esse € o futuro real dos games, algo
completamente imprevisivel e maravilhoso” (NOVAK, 2010, p.414). Nesse sentido,
salientando o0 entusiasmo, a criatividade e o otimismo como pré-requisitos
fundamentais do trabalho na area de games, Bushnell ressalta que a inovacéo deve
fugir dos caminhos mais 6bvios, enfatizando todas as suas inven¢des mais estranhas
como as de maior sucesso (MENDES N., 2013).

Se o potencial futuro dos games € praticamente imensuravel, a curto prazo
algumas novidades tecnoldgicas podem impactar a interatividade nesta midia, como
os Wareables, palavra em inglés para aparelhos vestidos pelos usuarios, como o
Oculus RIift, tecnologia de realidade aumentada que envolve o campo visual dos

jogadores em uma nova dimensdo (PASE, 2013). A Microsoft j& apresentou o

20 Langado para o console Xbox 360, o Kinect € um sensor de movimento com processador e software
préprios e funciona com base em trés dispositivos de entrada: 1) camera RGB, que permite o
reconhecimento facial da pessoa que esta em frente do console; 2) sensor de profundidade, que
escaneia o ambiente a volta do usuario em trés dimensdes; 3) microfone embutido, capaz de captar
as vozes préximas bem como diferenciar os ruidos externos, sendo ainda capaz de detectar varias
pessoas diferentes em um ambiente. O sensor sofreu apresentou evolugbes com o langcamento do
Xbox One: 1) detector de movimento mais sutil, captando inclusive os movimentos dos dedos, girar o
pulso, expressdes faciais e até mesmo o batimento cardiaco; 2) identificacéo da forca empregada em
um movimento; 3) necessidade de menor distancia do jogador; 4) possibilidade de captar o movimento
de até 06 pessoas ao mesmo tempo.
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lllumiRoom, um sistema direcionado a ampliar a experiéncia interativa para além da
televisédo utilizando projecées nas paredes como extensdo da tela para gerar uma
maior imersdo do jogador, ainda dependendo da diminuicdo de seus custos de
producdo para a chegada aos consumidores (JONES et al, 2013). Também a
divulgacao de que o MIT estaria desenvolvendo o “Kinect do futuro” (BARBER, 2013),
uma tecnologia baseada em ondas de radio capaz de detectar uma pessoa com uma
precisdo de 10cm (inclusive através de paredes), reforca a perspectivas de breves
inovacdes na tecnologia de sensoriamento. Outra tecnologia que aparece como a
mais audaciosa é a denominada Neurogaming, voltada a oferta de uma nova
dimensédo “onde o corpo e a mente se reunem para jogar’ a partir da interagao
baseada em sensores psicoemocionais capazes de analisar a frequéncia cardiaca, a
analise facial, a medicdo de voz, a condutancia da pele, o rastreamento ocular, a
dilatacao da pupila, a atividade do cérebro e a mudanca do perfil emocional (FRANK,
2013). Estes games poderiam conhecer o jogador em um nivel subconsciente e, por
iSs0, proporcionar uma experiéncia capaz de borrar significativamente a linha entre o

real e o virtual.

De acordo com Brigatti (2014c), como resultado da rapida evolucdo de
processadores para equipamentos moveis, existe a previsao de que em breve a
industria de games para celulares obtenha lucro superior ao da industria de consoles.
Embora essa tendéncia ganhe forca com o lancamento de controles passiveis de
acoplamento em smartphones e tablets, transformando estes aparelhos em
verdadeiros video games méveis, o investimento criativo baseado nas especificidades
deste dispositivo, como o GPS e a camera, parece constituir o caminho diferencial no
alcance dessa meta, conforme comprova o sucesso de Pokémon Go (NINTENDO,
2016), aplicativo de realidade aumentada que permite a caga dos bichinhos virtuais
pelas ruas das cidades. Portanto, a tendéncia de aparelhos modveis muito mais
potentes nos proximos anos, aliada aos longos periodos pelos quais a industria de
consoles intercala as geracdes de aparelhos (oito anos no surgimento da ultima),

tornam a mobilidade uma notavel dimenséo na redefinicdo do futuro dessa tecnologia.

Dessa forma, com sua pré-historia assentada a partir de estudo académico
envolvendo perspectivas iniciais sobre a interagdo com o computador (OXO) e
passadas oito geracfes de video games até os modernos processadores utilizados
atualmente nos consoles Playstation 4 e Xbox One, evidencia-se que a enorme
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evolugdo na apuracdo grafica das animacdes e dos efeitos sonoro/visuais, a
possibilidade das disputas online com o uso da internet e a crescente busca pela oferta
da maxima interacdo nao apenas justificam a afirmacao de que a historia dos games
fornecem um dos maiores registros da evolugéo tecnologica da humanidade ao longo
de pouco mais de quatro década