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Resumo

Entendendo ser necessaria a aproximacdo de educadores aos novos
letramentos, defende-se aqui que a apropriagdo do meio digital por educadores
engajados criticamente pode trazer beneficios a formacdo dos jovens. Essa
idéia tem como pressuposto a preocupacdo da educacado critica de expor o
educando a situacbes conflitantes de mundo, colocando em crise assim as
crencas e 0s esquemas interpretativos ja estabelecidos. A andlise deste artigo
tem como foco os jogos digitais e tomou como objeto de estudo o simulador da
vida cotidiana The Sims. Verificou-se, previamente, na proposta do software,
um conjunto de valores e padrdes culturais salientes, como o individualismo, o
consumismo e a busca por popularidade. Posteriormente, analisando o jogo em
uso, buscou-se descrever, primeiro, como esses valores, em sua concretizacao
virtual, argumentam a favor da visdo de mundo previamente assinalada. Em
segundo lugar, como o The Sims limita a acdo do usuario que opta por
caminhos ndo previstos pela orientagdo ideologica posta. Tais reflexdes
demonstram ser elucidativas para a area na medida em que mostram como
esse tipo de jogo pode ser uma forte ferramenta tanto para uma visao critica de

mundo quanto para uma veiculacao de valores culturais hegeménicos.
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Abstract

It is necessary that educators get closer to new ways of literacy. In this article,
it is argued that an appropriation of the digital media by educators engaged in a
critical pedagogy may bring benefits to the education of youngs. Such idea has
as assumption the concern of critical education in the exposure of conflicting
situations in the world, questioning beliefs and pre-established interpretative
schemas. This article focuses on digital games. Its object of study is the
everyday life simulator called “The Sims”. It was previously observed that an
amount of salient values and cultural patterns underlies this software, such as
individualism, consumption and intention, all committed to the promotion of the
feeling of popularity. After this previous analysis, two aspects were observed:
first; how the virtual consolidation of those values argues in agreement to a
previous established world view and, second; how “The Sims” bounds the
user’'s actions when these actions intend to subvert the game’s ideological
orientation. Theses reflections seem to be elucidative to the Applied Linguistic
area, concerning the way it shows that the strength of a videogame may

develop a critical world view but also disseminate hegemonic cultural values.

Key-words: digital games, critical education, new literacies

Introducéo

E recorrente, dentro da literatura sobre letramento, leitura e escrita, a
preocupacdo em compreender o potencial da leitura social critica nas diversas
praticas pedagogicas e, em especial, nas situacfes formais de ensino-
aprendizado. Nas discussfes mais recentes da area, esse tipo de orientacdo

costuma ser defendida como necessaria na formacdo do sujeito. Nao séo
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raras, por exemplo, propostas de formacédo de professores que entendam a
formacédo de leitores criticos como um dos papéis centrais da docéncia. Tal
aluno, entdo, compreenderia a leitura e a producédo de textos como atividades
que ocorrem na interagcdo social e, por isso, permeadas pelas relacdes de
poder econdémicas e culturais. Como pressuposto, esse modo de agir e refletir
defende que uma das preocupacdes da educacédo tem de ser a formacao de
cidadaos capazes de compreender e questionar a sociedade em sua estrutura,
suas relacdes e suas contradicoes.

Para tanto, preconiza-se que a reflexao critica deveria agregar diversas
situacOes de leitura, pensando desde contextos ludicos até contextos de
aprendizado formal, objetivando desenvolver uma atitude mais flexivel do leitor,
necesséria para a percepcao da diferenca de graus de liberdade/repressao em
cada situagdo especifica de leitura [Braga e Busnardo 2000]. Freire [2002], por
sua vez, frisa que, nesse ato de estudar, o leitor tem de assumir um papel de
sujeito. Desse modo a leitura seria entendida como uma forma de producéo, de
reinvencao, e ndo de recepgéao passiva. Dentro desses moldes, qualquer leitura
teria de leva-lo, portanto, a perceber o condicionamento histérico-sociolégico
do conhecimento, tornando impossivel assim uma alienacédo frente ao texto
estudado. Com esses poucos exemplos, nota-se a rigueza que as discussdes
da area ja atingiu. Alias, de tudo o que foi pontuado anteriormente ha pouca ou
nenhuma novidade para quem esteja minimamente em contato com essa linha
tedrica.

No contexto escolar em especifico, inclusive, tem-se uma difusédo
razoavel dessas reflexbes, que tendem a tomar como objeto de estudo o
material impresso. Contudo, grande parte da formacao dos jovens atualmente
também se da, em maior ou menor escala, através de praticas letradas em
meio digital. O uso do computador, da Internet, de celulares, aparelhos de DVD
entre outros ja figuram como praticas sociais de determinados grupos e

comunidades. E, mesmo que se problematize a falta de acesso a esses

147



Revista Crop - 12/2007

Revista do Programa de Estudos Linglisticos e Literarios em Inglés
www.fflch.usp.br/dim/inglés/crop

MAGNANI, L. H. Cotidianos em jogo: analise de jogos digitais sob uma perspective critica. pp 145-175

universos, o cerne da questado continuaria idéntico: qual a diferenca entre as
praticas cotidianas de jovens largamente ou infimamente inseridos nesse
contexto? Qual o papel da escola frente a essas divergéncias?

Dentro desse conjunto, e considerando a relagéo entre a educacao e
as praticas do educando, o objetivo deste artigo € mostrar como jogos digitais
podem ser explorados na construcao da consciéncia critica. Essa reflexao visa
a mostrar a professores que a apropriacdo de praticas digitais pela escola pode
abrir novos caminhos inclusive para ampliar as possibilidades das orientacdes
educacionais j& em uso.

Na proxima parte desse artigo, serdo expostos alguns trabalhos que
tém mostrado o potencial dos jogos digitais para a educacdo por meio de
distintas abordagens. Apos essa contextualizacdo, entdo, pretende-se explicitar
o modelo educacional que orienta essa proposta em especifica do uso
pedagogico dos jogos digitais. Nas secdes seguintes, serdo descritos
brevemente o jogo The Sims — em cuja investigacdo se basearam estas
reflexdes — e a metodologia utilizada para coleta e analise de dados. Por fim,
serdo postos os resultados desse estudo e uma breve conclusdo apontando

para o que se defende como realizacdes possiveis e futuras na area.

Os jogos digitais em uma perspectiva analitica:

De inicio, para se discutir sobre qualquer relacdo entre jogos de
computador e aprendizado formal, é interessante evidenciar a falta de
sustentacdo na crenca de que tais jogos podem ser intrinsecamente
prejudiciais a seus usuarios. Tal tarefa, embora ainda necessaria, ja foi iniciada
h& quase vinte anos. Uma de suas precursoras, Greenfield [1988], parte de

uma lbégica capital e simples para analisar esse ponto, quando discute a
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preocupacao de pais com relagcdo ao uso de videogames pelos filhos (vale

lembrar que, nesse periodo, tal industria era ainda embrionaria).

“[Os jogos] sao inegavelmente atraentes e ha algo nesta atracéo que
perturba as pessoas. Antes de afirmar que os videogames séo
prejudiciais pelo fato de serem atraentes, ser4 sensato considerar

gue aspectos os tornam téo atraentes” [Greenfield, 1988, 86].

Partindo desse pressuposto, a autora mostra, através da coleta e
reunido de alguns dados estatisticos sobre os fatores que costumeiramente
atraem os jovens — dentre eles, o dinamismo visual e a interatividade — s&o
inofensivos. Mais do que isso, a autora demonstra que 0s jogos podem
desenvolver muitas habilidades além da coordenacao viso-motora.

Mesmo que tal estudo ndo trate dessa problemética de modo mais
profundo e acurado, essas questdes analisadas ja bastam para desmontar
grande parte das crencas negativas com relacdo ao uso do videogame. Além
disso, desse periodo até hoje, ndo ha pesquisas notdrias e fundamentadas
mostrando relagbes consistentes entre tais jogos e um mau desempenho no
aprendizado formal. Desse modo, ainda é valido a seguinte avaliacdo de
Greenfield com relacdo aos estudos sobre videogames e seu uso cotidiano:
mais produtivo que despender tempo procurando um modo de tornar 0s jogos
“menos viciadores”, seria pensar, partindo dessas praticas, em modos de tornar
outras experiéncias de aprendizagem também interessantes [Greenfield, 1988,
105]. Trajeto que, de fato, ndo so ja esta sendo trilhado como vem mostrando
resultados instigantes.

Beavis [1998] mostra as vantagens de se encarar a interagdo com o
jogo como uma forma de leitura: uma grande diferenca possivel de observar é
o aprendizado por previsao e conferéncia dos resultados — tipico dos jogos, em
contraponto a um método conservador de amostragem e repeticdo. Na

passagem deste para aquele, hd uma clara mudanca de postura no leitor: se
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numa leitura convencional, o percurso da histéria era independente das
habilidades de quem a lia, nesses jogos, € a perspicacia do usuario que conduz
a trama. Em outras palavras — ndo basta mais, nesse caso, dominar apenas as
convencdes de leitura, mas também uma certa performance em certas
habilidades, como as enumeradas por Greenfield.

Numa abordagem mais focada no ensino e aprendizado de modo geral,
Gee [2003] enxerga os jogos digitais como sofisticadas ferramentas de ensino.
Essa conclusao deriva do fato de que, normalmente, os jogos procurados pelos
usuarios sdo complexos, longos, e dificeis. Em outras palavras, sdo softwares
que exigem diversos tipos de conhecimentos prévios e pressupostos distintos,
fazendo seu aprendizado ser, a principio, uma tarefa complexa. Porém, os
bons jogos fazem com que o usuario permaneca neles interessado — por
alguma razédo e a despeito das possiveis dificuldades — e aprenda, com isso, 0
seu funcionamento e a sua logica, 0 que, por sua vez, pode permitir um
posterior sucesso na partida.

Nesse sentido, 0 bom jogo € aquele que traz o desafio do que é novo
em conjunto com as ferramentas que permitem o usuario a desenvolver suas
habilidades o suficiente para poder joga-lo com uma certa margem de sucesso.
Para o autor, o bom jogo ndo pode ser “dificil demais”, pois isso desmotivaria o
usuario por fazé-lo sentir fracassado e impotente, tampouco “facil demais”, por
ndo haver desafio o suficiente, tornando-se mondétono e previsivel.

Mas o autor vai além. Para ele, tais jogos ndo seriam somente
exemplares de 6timos métodos de ensino por terem sucesso em ensinar-se a
si mesmos, como 0 uso dos jogos pode facilitar o aprendizado em outras
dimensdes, criando motivagcdo para um comprometimento mais prolongado,
criando e valorizando uma nocéo de preparacdo para um aprendizado futuro,
levando os usuarios a buscarem por si mesmos seus conhecimentos prévios,
tornando-os capazes de tomar (com ajuda) decisbes por si préprios, entre

outros.
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Nota-se, portanto, que pesquisas na area apontam de modo favoravel
para um caminho que investigue os jogos digitais de uma perspectiva didatica,
chegando, inclusive, a alguns resultados animadores para um aprendizado
tanto em sala de aula, quanto dentro do proprio meio digital. Entretanto, esses
estudos ainda ndo abrangem todas as possibilidades, havendo ainda um
grande campo de pesquisa a ser ainda explorado.

Por exemplo, se pesquisas recentes como as brevemente discutidas
acima mostram a possibilidade e as vantagens de transpor ou a légica do jogo
para a sala de aula, ou mesmo de fazer o uso do jogo em sala, infelizmente,
ndo ha estudos que considerem, em primeira instancia, uma dimenséao critica
de educacdo. Gee mostra que 0s bons jogos de computador por si sO ja
ensinam algo. Mas, ao se levar em conta que a concepg¢ao de aprendizado,
nesse contexto, seria adquirir ou incorporar um comportamento qualquer,
torna-se claro que esse “aprendizado” nao tem a funcdo de ser,
necessariamente, algo positivo para a formacao do individuo em todos seus
aspectos. Isso € ainda mais evidente ao se ter em vista 0 modo pelo qual o

autor explica o fato do sucesso dos jogos mais vendidos:

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

Isto é, todo 0 mecanismo de selecdo dos jogos de melhor qualidade

estaria baseado numa simples dindmica de mercado, levando o autor a
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desenvolver, inclusive um paralelo com a teoria darwiniana de evolucdo das
espécies. Se para 0s propositos mais centrados em preocupacoes de ensino e
aprendizado esse tipo de questdo pode ser ignorada, ao se conceber o jogo
como um objeto de formagéo critica do individuo, tornam-se centrais reflexdes
gue abranjam esse tipo de problema e suas consequéncias.

Dentro desse recorte, parece interessante fundamentar-se
teoricamente na perspectiva da educacéo e do letramento critico preconizada
por autores como Giroux [1983] e Aronowitz e Giroux [1985], Braga [1990],
Braga e Busnardo [2000] e Cervetti, Pardales e Damico [2001]. Seguindo esse
trajeto, mostra-se possivel transcender o conceito de “critico” tanto existente na
chave do senso comum — em que se misturam idéias de “criticar” com
“censurar”, “repreender” — como na da linha liberal-humanista — a qual, por ter
como eixo a pretensédo de que existe uma realidade a ser alcancada, traz o
risco de se “hierarquizar” qual o padrdo cultural (num sentido mais amplo) ou
forma de leitura (num sentido mais estrito) estaria mais proximo dessa verdade.

A concepcao do que € “critico” aqui utilizada, portanto, aproximar-se-ia
mais da sua palavra de origem: “crise”. Ao fazer o individuo confrontar a cultura
na qual ele esta imerso, expondo-o de modo analitico a outras praticas e visdes
sociais, institui-se uma “crise” nos padrdes ja reconheciveis, e a chance de se
observar o mundo e a sociedade através de um leque mais amplo e complexo
aumenta consideravelmente. Como entendem Cervetti, Pardales e Damico
[2001]:

Critical literacy involves a fundamentally different stance toward
reading. In essence, students of critical literacy approach textual
meaning making as a process of construction, not exegesis; one
imbues a text with meaning rather than extracting meaning from it.
More important, textual meaning is understood in the context of social,
historic, and power relations, not solely as the product or intention of

an author. Further, reading is an act of coming to know the world (as
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well as the word) and a means to social transformation. [Cervetti,
Pardales e Damico, 2001, 06]

Tendo isso em vista, e expandindo compreendendo 0s conceitos de
leitura e letramento de modo a englobar a interacdo com jogos de computador,
parece promissora a idéia de se trabalhar uma postura critica, de confronto de
mundos, dentro de um universo virtual e ludico. Isso porque, além do potencial
de atracdo de tais jogos, h& grande facilidade e seguranca em se estabelecer,
virtualmente, essas novas incursdes. Até porque, pensando do ponto de vista
de um confronto de mundos, as san¢des para quem “arrisca” ou “falha” no
universo de tais jogos dificilmente rompem o limite da virtualidade e/ou trazem
consequéncias negativas — materialmente falando — para as esferas sociais do
sujeito.

Para tornar tal discussao possivel, tomei como objeto de estudo o jogo
de simulacdo computadorizada The Sims, considerado um sucesso no universo
dos games — foi 0 jogo mais vendido do mundo no periodo de 2000 a 20032
Este jogo € vendido como um “simulador do cotidiano”, ou um “simulador da
vida”, em que o usuario tomaria o lugar de uma espécie de “deus”, podendo
controlar a vida de diversas familias.

Tem-se como pressuposto que todo jogo é, por motivos estruturais,
simplista e limitado, e que carrega posicoes tedricas e visbes de mundo de
guem o desenvolve. Como retoma Gonzalo Frasca (2003) em uma referéncia a

Sherry Turkle:

2 “Lancado mundialmente em fevereiro de 2000, The Sims é um simulador de pessoas criado
por Will Wright, o mesmo de uma das séries de maior sucesso do mercado de games, 0
SimCity, e levou sete anos para ser desenvolvido. The Sims é um fenémeno de vendas: foi 0
jogo para PC mais vendido em 2000, 2001 e 2002, atingiu a marca de 28 milhdes de copias
comercializadas e foi traduzido para 17 idiomas” Publicado em 24/10/2003 no site oficial da

Eletronic Arts.
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Understanding the assumptions that underlie simulation is a key
element of political power. People who understand the distortions
imposed by simulations are in a position to call for more direct
economic and political feedback, new kinds of representation, more
channels of information. (Turkle, 1997. Apud Frasca 2003)

Desse modo, a parte seguinte deste artigo se propde a analisar quais
os limites impostos para essa suposta posicdo de “deus” que se vende ao
usuario. Pareceu igualmente interessante, pelos termos usados na propaganda
do produto, refletir sobre que tipo de “vida’ e “cotidiano” o jogo se propde a

simular.

O “simulador da vida”:

E impossivel acompanhar uma andlise critica sobre os pressupostos
ideoldgicos que sustentam o jogo The Sims quando ndo se tem sequer clareza
do funcionamento e dos propésitos do software. Dessa maneira, para
prosseguir na pesquisa, € crucial descrever, mesmo que brevemente, algumas
caracteristicas basicas do jogo, sua estrutura e o modo de utiliza-lo. Nessa
parte do trabalho, optei por uma explicacdo que preservasse de modo mais fiel
possivel as instru¢des essenciais contidas no manual de instru¢cdes e no modo
tutorial do jogo, para que, posteriormente pudesse promover reflexdes acerca
das questdes centrais dessa pesquisa.

O “The Sims” tem como recorte a estrutura familiar® e focalizando a sua
jogabilidade no cotidiano. Em outras palavras, o jogo em si esta quase que em
sua totalidade contido no ambiente doméstico de uma familia. O usuario pode

criar inumeras familias, cada qual com sua residéncia, mas podera somente

® Na légica do software, “familia” se refere ao grupo de pessoas que moram em um mesmo

terreno, possuindo ou ndo lagos de sangue/matrimoniais.
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controlar uma familia por vez e basicamente em sua prépria residéncia (a
excecdo se da em outros locais igualmente fechados e “familiares” como
parques ou pequenos COMErcios).

O jogo é vendido como um simulador ladico que ndo possui um
objetivo determinado ou pré-definido. O usuario teria, portanto, a liberdade de
controlar tudo o que cada familia faz ou simplesmente assistir o desenrolar da
simulacdo. Caso opte por ser mais ativo na interagcdo com o software, o jogador
podera estabelecer seus proprios objetivos ao Sims que comanda, que podem
ser, por exemplo: alcancar o topo de carreira profissional, casar, ter filhos, fazer
com que eles briguem, ganhar/perder dinheiro, ser feliz, etc.

Para fazer tudo isso, no entanto, € necessario entender algumas regras
estruturais basicas, as quais sao majoritariamente explicadas no modo tutorial
e no manual de instru¢cdes e cujas descobertas sdo expandidas ao lidar com o
jogo. Exponho aqui brevemente essa parte estrutural, confrontando a idéia que

0 jogo vende de si mesmo com aquilo que foi observado:

A l6égica dos Sims

A variavel que mais influencia a acdo de cada Sim € o chamado
Medidor de humor, ou medidor de felicidade. Para que o avatar obedeca a
todos os comandos do usuario, € necessario que esse medidor esteja hum
nivel razoavelmente elevado. Este medidor, por sua vez, depende diretamente
de um conjunto de varidveis denominado necessidades. Este conjunto se
subdivide em Fome, Conforto, Higiene, Banheiro, Energia, Diversdo, Social e
Coémodos. Ou seja: quanto maior o nivel de cada necessidade em especifico,
mais cheia estara a barra do medidor de felicidade.

Cada necessidade é suprida de um modo especifico e o proprio

software explicita através de textos, como ilustra a figura 1. Dois exemplos:
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Ambiente do jogo - casa g terreno

L
g

:ﬂﬁ necessidade

.

D 5%51;;50

Yariaveis - necessidades

Ll
(figura 1)

“Social — Sims sdo criaturas sociaveis e precisam de interacdo social. E para
isto vocé pode interagir com sua familia, amigos ou vizinhos. E, acredite, o

telefone € um étimo instrumento para convidar pessoas para uma festa.”

“Comodos — Sims gostam de salas grande com muita luz. As janelas ajudam
durante o dia e as luzes a noite — luzes no jardim ajudam a iluminar la fora.
Objetos de arte e méveis de qualidade tornam um cémodo mais gostoso, mas
cbmodos com equipamentos quebrados, pratos sujos ou lixo pelo chéo
deprimem qualquer (sic) Sims.”

O nivel da barra de cada uma dessas variaveis reduz automaticamente
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com o passar do tempo. Como se pode notar pelas explicagcdes de cada uma
aqui transcritas, elas tornam a aumentar somente na interacdo com os demais
Sims ou com 0s objetos existentes na casa.

Ha varias interagfes possiveis com 0 mesmo Sim ou com 0 mesmo
objeto - por exemplo, ao colocar um Sim para interagir com um jornal, surgira
uma gama de opc¢des de acdo, como Procurar Emprego, Ler, Reciclar, entre
outras. Cada objeto pode estar ligado a mais de uma necessidade - por
exemplo, ao Dormir numa cama o Sim recobra conforto e energia - bem como
cada necessidade pode ser suprida por diversos objetos distintos - para
recuperar energia, € possivel tomar café de um cafeteira, dormir numa cama ou
cochilar num sofa. Além disso, como o proprio tutorial afirma, existem objetos
com maior ou menor eficiéncia em suprir cada necessidade.

Todos o0s objetos custam dinheiro, o que faz com que os Sims
necessitem de uma fonte de renda. Um Sim consegue um trabalho ao escolher
Procurar Emprego na interacdo com um jornal ou um computador. Sempre ha
emprego disponivel, e o Sim sempre comeca a trabalhar nos cargos mais
baixos.

Para ganhar mais dinheiro é necessario ser promovido. A promocéao
ocorre quando o seu medidor de humor estd num nivel razoavelmente alto e
guando se conquistam as habilidades exigidas pela carreira em questao e pelo
patamar hierarquico do Sim dentro de sua propria carreira. Existem oito
habilidades que tem a funcdo quase exclusiva de permitir/vetar a promoc¢éo no
emprego. Sao elas, com as explicacdes também oriundas do proprio software:
Culinaria, Mecanica, Carisma, Fisico, Logica, Criativo. Assim como no caso das
necessidades, para adquirir estas habilidades ha a necessidade de interacéo
com objetos especificos. Nao se perdem, entretanto as habilidades (exceto em
situacdes especiais, que ndo vém ao caso).

A (ltima grande variavel considerada pelo tutorial é a de
Relacionamentos, apesar de possuir um papel de menos destaque do que as
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duas primeiras para o progresso do jogo. Ela é essencial em dois casos
somente: para elevar o nivel da necessidade Social e em determinados
patamares de certas profissbes, em que se exige um numero determinado de
amigos para obter uma promocao. Os relacionamentos entre pessoas variam
em afinidade numa escala de 1 a 100 e podem envolver paixdo, relacdes
familiares, matriménio, etc. Quanto mais afinidade um Sim tiver com outro,
maior a gama de possibilidades de interacdo entre os dois. Para tornar-se
"amigo" de alguém, a afinidade entre dois Sims tem que ser superior a 50.
Caso o usuério optar por nao controlar um determinado Sim, ele sera guiado
tanto por suas necessidades com niveis mais baixos como por sua
personalidade, que é subdividida em cinco outras variaveis, estas, imutaveis no
decorrer da simulacéo: asseio, extroversao, disposi¢cédo, temperamento, atitude.
Nesses casos, 0s Sims podem deixar de tomar muitas atitudes que poderiam
ser consideradas necessarias para manter seu cotidiano regular, como ir ao
trabalho, a escola ou arrumar a casa, etc.

A despeito dessa analise fragmentaria, todos os itens devem ser
considerados simultaneamente, numa integragdo que permite o dinamismo
proprio do jogo. O que deve ficar claro € que uma variavel acaba dependendo
da outra, e que todas sdo limitadas pelo fator "tempo". O tempo assume no
jogo uma funcao primordial: cada acdo de um Sim demanda um certo tempo
para ser realizada. Este, por sua vez, é responsavel por diminuir
permanentemente o nivel de cada necessidade. Ademais, ha horarios
estabelecidos para estar na escola ou no servico (momentos em que o jogador
nao controla os Sims) e perder a carona pode prejudicar a personagem.

Desta maneira, independente dos objetivos do jogador, ele terd criar
estratégias para gerenciar os Sims do melhor modo possivel, de modo que
seus objetivos sejam alcancados com mais eficiéncia. E para isto deveréo ser
feitas escolhas, uma vez que n&o tem como realizar duas agdes no mesmo

periodo de tempo.
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Logicamente, esta explicagéo foi bastante superficial, sendo incapaz de
abranger todas as peculiaridades do jogo. Porém, é um panorama que explicita
a estrutura do jogo, tendo como meta principal auxiliar o leitor que desconhece

0 jogo nas andlises que se seguem.

Ha ou nédo ha objetivos?

Por mais que se dé a entender que o The Sims nao possui um objetivo
em especifico ou uma missdo maior para resolver e que um dos pontos mais
valorizados do jogo consiste na imensa liberdade dada ao usuério de "fazer o
que quer", observa-se que, na realidade, o jogo acaba condicionando o usuario
a se submeter a uma certa linha mestra.

A menos que a meta tracada pelo jogador seja justamente fazer com
que os Sims “sofram”, ou figuem com o medidor de felicidade num nivel
baixissimo, ha de se suprir de modo coordenado todas as necessidades. Isso
porque a maioria das acdes do jogo depende de um nivel razoavel do medidor
de felicidade. Ademais, ndo ha como negar que a palavra "felicidade" é
marcada positivamente em nossa sociedade, sendo um bem desejavel. Esse
fator por si sé certamente deve garantir uma tendéncia de se ter como uma das
metas a manutencéo da felicidade.

Uma segunda limitacdo seria o préprio dinheiro. Quanto mais dinheiro,
melhores serdo satisfeitas as necessidades de cada Sim, pois, normalmente, a
eficiéncia de cada objeto em suprir as necessidades esta diretamente ligada ao
seu custo. Desse modo, € essencial possuir um trabalho e, quanto mais
remunerado este for, maior a quantia de dinheiro recebida e
consequentemente, maior a chance de comprar objetos mais eficientes. Uma
vez desvendada essa estratégia pelo usuério, serd tentador estabelecer,

visando a uma maior eficacia na realizacdo de suas proprias ambicdes, alguns
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pequenos objetivos em paralelo: subir na carreira e, para isso, melhorar as
chamadas "habilidades" do Sim.

Por ultimo, salienta-se a propria limitacdo técnica do software: o Sim
ndo pode fazer tudo que um usuario realmente deseje. E impossivel, por
exemplo, dar uma volta no quarteirdo, ou visitar algum amigo, ou inventar
alguma receita nova na cozinha - a¢cdes que na vida real poderiam dar prazer a
uma pessoa ou constituir parte de seus objetivos de vida. Portanto, as escolhas
dos usuérios sao limitadas por aquelas feitas anteriormente pelos designers do
jogo.

Metodologia de Coleta e Analise de Dados

Na primeira parte da pesquisa, a andlise esteve voltada para os
manuais do jogo e buscou identificar repeticdes e reproducdes salientes de
algum padrdo ou conjunto de valores culturais e ideologicos, tendo como base
a perspectiva da educacéo critica. Para isso, buscou-se responder a seguinte
pergunta: Que viés ideoldgico é possivel identificar nos manuais que orientam
a acao do jogo The Sims?

Observou-se que, segundo as orientacdes explicitamente dadas aos
jogadores, ha um padrdo de comportamento esperado pelos criadores do jogo,
baseado em certas “normas de conduta”, que se aproximam, em grande parte,
a um modo de pensar e agir de uma classe média norte-americana, que se
inicia pelos proprios limites geograficos dos Sims: o suburbio pacato e isolado.

Categorizadas as tendéncias de pensamento e comportamento
encontradas no manual, percebeu-se a veiculacdo de nog¢des como a
eficiéncia, o consumo de bens duraveis, o trabalho, a sociabilidade e a
popularidade, além de se defender que o fracasso ou 0 sucesso era de

responsabilidade do individuo, ndo havendo qualquer relacdo social mais
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ampla que os justificasse. Tais itens serviram de parametros para a analise do
jogo em uso, a qual teve como objetivo responder a segunda questdo: Como
esse viés ideoldgico detectado se materializa efetivamente no jogo? Essa
investigacdo mostrou-se necessaria pelo fato de o manual ndo contemplar
todas as possibilidades de acdo existentes no jogo, restringindo-se aquelas
explicitamente recomendadas aos usuarios.

A terceira etapa de pesquisa teve como objetivo responder a uma
terceira pergunta: A estrutura e a dindmica do jogo abrem espaco para
orientaces ideoldgicas alternativas? Para tanto, escolheu-se, testou-se e
analisou-se um caminho de acéo no jogo que fugia dos padrdes previstos para
a classe social que é representada no software foi. Esse processo esteve
focado nas possibilidades e nos limites impostos pelo jogo ao se fazer

percursos distintos aos preconizados pelo manual.

“The Sims” em jogo

Com o intuito de testar caminhos alternativos dentro do jogo The Sims,
algumas idéias foram inicialmente confabuladas. Dentre estas, apenas uma foi
realmente testada e analisada: a criagdo de uma familia com um nuamero
reduzido de adultos, mas uma quantidade consideravel de criancas. Essa
proposta coloca as seguintes questdes: se a habilidade com jogos asseguraria
0 sucesso da interacao independente da estrutura familiar que possui; e se ha
como “subir na vida” possuindo um padrdo que difere da estrutura familiar
reduzida, comum da classe média. Dentre as situacbes pensadas e nao
escolhidas, algumas foram descartadas simplesmente por ndo haver
possibilidade técnica de realiza-las. Essa fase da pesquisa serd exposta
também aqui devido as reflexdes que ela possibilitou.

Se h& quaisquer limitacbes técnicas dentro de um simulador que nao
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prejudicam diretamente o jogo, mas que impossibilitam recriar, no plano virtual,
certas representacbes da realidade, parece claro que estas limitacdes
coincidem com aquilo que os criadores consideraram descartavel,
desnecessario ou mesmo problematico de existir no jogo. Isso porque néo faz
sentido excluir do leque de possibilidades ofertado ao usuéario aquilo que se
considera essencial, fundamental: estes aspectos haveriam de ser resolvidos
dentro da engrenagem do software com o esforco que fosse necessério. Por
Isso, essas situacbes, ndo pensadas, ignoradas ou mesmo evitadas pelos
criadores do The Sims podem ajudar a compreender, por oposi¢ao, o que cabe
e 0 que ndo cabe no mundo Sim. Afinal, a ideologia também se manifesta

através do apagamento das vozes alternativas.

Dicas para néao jogar

A primeira limitacdo que merece ser frisada é o fato de ndo haver
possibilidade de interagir com uma familia que ndo seja proprietaria de um
terreno. Essa escolha do jogo ja é significativa, uma vez que todos aqueles que
sdo locatarios ou vivem irregularmente num terreno ndo podem constituir a
“sociedade Sim”. Isso, sem colocar em questdo mendigos, garotos de rua ou
outras pessoas que ndo habitam um terreno em especifico. Para a familia
proprietaria Sim, isso deve até ser uma vantagem: sem-teto algum tentara
invadir sua residéncia, ndo havera estranhos dormindo em seu quintal nem
criancas mal acomodadas em caixas de papeldo nas esquinas do suburbio.
Outro grupo excluido dessa vizinhanca é o dos “servicais”. E impossivel
controlar personagens que aparecem para realizar os servicos domeésticos,
como o jardineiro, a faxineira, o técnico, o0 bombeiro e o entregador de pizza.
Ou seja, trabalhar todos podem, morar n&ao.

Se ndo é possivel interagir com uma familia sem posses, é de se
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perguntar como se adquire esse terreno. Bem, para iniciar uma simulagcdo com
uma familia nova, tenha o niumero de integrantes que tiver, esse grupo de Sims
comecara com uma quantia em dinheiro suficiente para comprar/construir uma
casa de tamanho razoavel e mobilid-la para o funcionamento adequado do jogo
(fogdo, geladeira, vaso sanitario, cama, sofa, etc.). E, dependendo dos
calculos, ainda é capaz de sobrar um pouquinho para certos “luxos” que
ajudem na satisfacdo dos Sims, como um sofa confortavel ou um artigo de
decoracdo. Ai ja estd um primeiro fato a ser analisado. Salvo engano, ndo ha
programa governista — ao menos no Brasil — que forneca a toda e qualquer
familia, uma quantia de dinheiro suficiente para se construir a casa propria e
viver com dignidade e conforto. Porém, néo é dificil pensar que esse montante
pudesse surgir de festa de casamento, de uma heranca perdida ou como um
“mimo” dos pais — ou seja, de fontes privadas de dinheiro. Restringe-se, entéo,
o universo do jogo a familias com casa prépria e um minimo adequado de
capital. Partindo desse patamar, ndo fica complicado “subir na vida’ — bastara
perseverancga, amor pela profisséo, ou forca de vontade.

Além disso, a quantia de vinte mil simoleons (moeda do jogo) € “doada”
para cada nucleo familiar e ndo por integrante da familia. Em outras palavras,
uma familia que possua oito integrantes receberd o mesmo crédito inicial de
uma familia composta por apenas um Sim. Essa peculiaridade do jogo estimula
também uma estrutura familiar padrdo de uma classe média — poucos
integrantes. Coincidéncia ou ndo, acaba por se concretizar na virtualidade o
mito de que “0s pobres sdo pobres porque tém muitos filhos”, ndo havendo
outra realidade aqui considerada para que se possa por um argumento desses
a prova. Mais: se os filhos, em vez de serem considerados “investimentos” ou
“despesas” (idéia presente na classe média), fossem tidos como méo-de-obra,
ou seja, mais um para ajudar nas contas da familia? No jogo, essa
possibilidade, bastante real para alguns grupos sociais, é descartada. Nao ha
possibilidade estrutural (e, caso a familia tenha uma proporcéo entre jovens e
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adultos, nem a necessidade familiar) de se colocar uma crianga para trabalhar.
Transpor reflexdes como essa para uma sala de aula ou para usuarios
gue ndo questionaram a légico do jogo teria valor o bastante. Todavia, ainda ha

muitos desdobramentos, quando se parte para o0 jogo em uso.

Uma familia “ Grande”

Como ja foi exposto, para descobrir as limitacdes técnicas do jogo,
optou-se por explorar as impossibilidades e os caminhos n&o previstos pelos
criadores do jogo e nem recomendados pelos manuais. Em outras palavras,
pressupds-se que burlar as normas do jogo pode ser um modo interessante de
se compreender o que (ou quem) esta dentro ou ndo do mundo Sim, que,
supostamente, seria de tudo e todos. Testar esses limites € compreender como
o contetdo orientacional do jogo influi na liberdade do sujeito e favorece,
assim, certos modos de proceder e interpretar. Colocar o jogo a prova dessa
maneira pode trazer, consequentemente, reflexdes de quais comportamentos
sdo esperados e quais — pela dificuldade de acédo — sdo desestimulados.

A alternativa escolhida para ser testada foi a criacdo da “familia
Grande”, composta pelo pai (Alexandre) e sete filhos. Oito € niumero maximo
de familiares permitidos pelo software. Escolheu essa situacao-limite pensando
em que ha familias de baixa renda com um numero amplo de criancas ou
membros agregados, que acabam ajudando nas atividades domésticas, ou
trabalhando fora para auxiliar na sustentacdo da casa. Na l6gica do jogo,
todavia, essa escolha representa somente um familiar gerando renda, ao passo
que todos, invariavelmente, geram despesas, diminuindo assim a renda per
capita total.

O intuito imediato dessa andalise é refletir, basicamente: se héa

diferencas entre administrar uma familia pequena e grande; e como 0s Sims da
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familia reagiriam caso a renda diaria (que dentro da estrutura capitalista e/ou
consumista do jogo € o vetor responsavel pelo conforto e, consequentemente,
pela felicidade) fosse reduzida. Numa perspectiva mais ampla, pretende-se
mostrar como 0 jogo é uma ferramenta argumentativa poderosa. Ao abrir
espaco para a agentividade do usuario, que “vé” as acbes se desenvolvendo
por sua responsabilidade, podem-se fortalecer certas relacdes causa-efeito. De
outro modo, ao corromper a légica do jogo, como aqui se propde, fica também
mais clara a fragilidade dessas mesmas relagdes, que se sustentam apenas
em situacgOes restritas, afinal o jogo, dessa maneira, praticamente nao funciona.
Mostrar-se-a, em suma, que 0 usuario so pode ser “deus” ao estar subjugado
as regras sociais de quem o inventou.

A maior adversidade que surgiu e que persistiu durante todo o periodo
de andlise, foi a dificuldade em comandar os integrantes da familia. Ora, o
tempo virtual ndo se altera na proporcdo em que o numero de habitantes de
uma casa cresce. Sendo assim, o usuario tem a mesma limitacao temporal ao
se coordenar um ou oito Sims. Quando se esta com oito Sims a serem
controlados, voltar as aten¢des para um significa deixar, nesse periodo, todos
0s outros ao léu, sendo controlados pela prépria vontade. Assim, cada Sim se
programa para fazer o que a sua vontade manda, sem necessariamente
coordenar suas acbes com as dos demais integrantes da familia. Isto causa
certos “congestionamentos” em determinadas situagdes. Por exemplo, se uma
crianca esta com vontade tanto de comer, quanto de usar o banheiro, e todos
0os banheiros da casa estdo ocupados, isso ndo garante que ela optara por
comer primeiro. Muitas vezes, ela ficard “na fila do banheiro”, parada, com suas
outras necessidades diminuindo, até conseguir usar o banheiro ou até “desistir”
da acdo (0o que nao é rapido). Com esse problema, torna-se mais dificil
satisfazer as necessidades de todos e de manter o medidor de humor de todo
mundo em alta. Ainda mais porque alguns dos Sims, com personalidades mais

“preguicosas”, sdo mais dependentes dos comandos do jogador. Cria-se,
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entdo, Sims mau-humorados, o que na ldgica do jogo (em que quanto mais
feliz, mais possibilidades de acédo) significam Sims mais limitados.

Para tentar “driblar” esse problema, foi usada a estratégia de pausar o
jogo passo a passo. Parava-se 0 jogo e aproveitava-se esse momento em que
0 universo Sim estava congelado para designar as tarefas para cada um dos
oito integrantes. Isso, em parte resolveu o problema — o humor de cada Sim
melhorou significativamente, e tornou-se possivel elaborar tarefas de modo que
raramente houvesse conflito entre as a¢bes dos Sims. Por outro lado, nesse
modo de jogar a acdo néo flui e o entretenimento € prejudicado.

Esse problema foi agravado por outro: as criancas do The Sims sdo no
geral, extremamente dependentes. Nao ser adulto no universo Sim significa,
além de ndo trabalhar, ndo poder cozinhar, nem consertar moveis e
eletrodomésticos quebrados, nem mesmo ligar para um técnico que possa
conserta-los. Crianca s6 pode servir-se de “guloseimas” ou comida preparada
por adultos. Tem-se, nesse contexto, portanto, um adulto que precisa cozinhar
para oito pessoas, que é obrigado a dispor de seu tempo para consertar o
chuveiro, a torneira, a televisédo, e que ainda tem que trabalhar para trazer
dinheiro para a familia. Vé-se aqui, claramente, que o jogo € conflitante com
qualquer realidade de baixa renda, em que as criancas também tomam frente
em questdes da casa.

Essa experiéncia, também pode ser utilizada para mostrar que a nocao
de uma familia feliz em que criangcas somente brincam e estudam é funcional
somente em contextos restritos. No jogo, até mesmo preparar um almoco para
tantas criancas torna-se problematico. E isso, ndo por causa do dinheiro, mas
porque cada refeicdo serve somente seis pratos. E a variavel “fome”,
dependendo do caso, precisa de até dois pratos para ser saciada. Ou seja: ndo
€ possivel, no The Sims, “botar mais agua no feijdo”. Cada refeicdo serve seis
pessoas e ponto — algo que nunca causaria transtorno numa familia menor. A

saida foi fazer o adulto — Unico apto a preparar comida - cozinhar duas vezes
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nos horéarios de se alimentar. Isso resultou em ainda menos tempo disponivel
para suas proprias necessidades.

As adaptacfes e as mudancas de estratégias que se obrigou a fazer
vao além. A propria estrutura inicial da casa teve de ser alterada. Isso porque
0Ss Sims ndo passam por espacgos estreitos ou ocupados por outrem, nem
pulam objetos. Melhor explicando, ha unidades minimas de espaco nas quais
cabem somente um item: seja um Sim, ou qualquer objeto. E é impossivel
passar/estar mais de um corpo ou objeto simultaneamente nestes espacos.
Devido a escassez de dinheiro, a casa da familia grande teve de ser construida
com um perimetro bem reduzido (ideal para morar um casal, talvez). Como o
corredor da cozinha, dentro desse planejamento, ficou com apenas uma
unidade de espaco de largura disponivel para circular, s6 era possivel
atravessa-lo quando ndo houvesse qualquer outra pessoa a atravancar o
caminho.E ter os corredores livres era raro, dado que eram oito pessoas para
poucos aposentos.

Ou seja, Sims nao foram feitos para conviver em ambientes apertados,
como bem adverte o tutorial do jogo. E um Sim ndo se adapta a uma condicéo
de vida precaria, pois em sua inteligéncia artificial ndo foi prevista flexibilidade
para situacdes como essa. Exemplo claro disso é o “pudor” que cada Sim em
andlise possuia com o restante da familia. A existéncia de apenas dois
banheiros para oito familiares, ndo foi justificativa para que mais de uma
pessoa utilizasse o banheiro simultaneamente. Se alguém estivesse tomando
uma ducha, ficavam a pia e o vaso sanitario inoperantes diante da porta
trancada. Impensavel, entdo cogitar mais de uma crianca banhando-se
juntamente.

Todas essas dificuldades transpareceram no momento da interacao
proposta com o jogo e prejudicaram as possibilidades do usuéario em varios
aspectos. Primeiramente, o Unico adulto da casa tinha o encargo de executar

todas as tarefas que as criangcas ndo poderiam fazer. O cotidiano do Sim,
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portanto, tinha como prioridade conseguir fazer tanto os filhos como ele préprio
felizes na medida do possivel. Com isso, o dia acabava sendo tomado em
quase sua totalidade e ele dispunha de pouco tempo disponivel — o qual se
reduzia por conta dos corredores congestionados — que coincidisse com um
momento em que ele estivesse bem humorado o suficiente para estudar
criatividade, habilidade exigida para a promocdo na empresa. Isso sem
mencionar a imprevisibilidade que dominou a rotina dos Sims. Quando a
energia de um Sim esta baixa, ele voluntariamente procura dormir até
recupera-la. Na dificuldade de controla-los, enquanto algumas criancas
estavam quase sem energia as 18h, outras permaneciam até cerca de 2h
acordados. O adulto, vezes acordava de madrugada, vezes faltando vinte
minutos para chegar sua carona. Essa irregularidade dificultava a coordenacao
das acbes por parte do usuario. O adulto em questdo, no inicio, chegou até a
ser demitido pelo fato de o usuario ndo conseguir coordenar seus horarios com
os do primeiro emprego.

Nessa situagcdo, o pai demorou a cumprir 0S requisitos necessarios
para ser promovido, mesmo sendo essa uma meta previamente e
intencionalmente estabelecia pelo usuario. Isto é: a habilidade do usuario em
jogar ndo superou as dificuldades da situacao-limite criada. E esse quadro s6
se alterou gracas a um auxilio externo, que foi uma inexplicavel e aleatoria
heranca vinda através de um telefonema tornou aquela vida virtual um pouco
mais facil. Reformou-se a casa, melhorou o espaco de circulagdo, criou-se
mais banheiros. Esta concluséo, poderia até ser Util para refletir até que ponto
a forca de vontade individual bastaria em si para driblar condi¢cdes
problematicas externas ao jogo. Neste caso em especifico, foi uma fonte
externa que resolveu o que parecia insoltuvel. E vale ressaltar que ainda assim
nao foi possivel que o adulto subisse no emprego novamente até o fim do jogo,
por ndo cumprir o requisito de conquistar a amizade de duas pessoas de fora
da familia.
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A despeito disso, algumas estratégias de sobrevivéncia foram sendo
desenvolvidas. Primeiro, 0 usuario passou a separar 0os Sims e suas
necessidades por turno. Uns dormiam, outros se divertiam, outros comiam,
como se houvesse “equipes” dentro da familia. Na relacdo pai e filhos, outra
medida foi tomada. Alexandre se limitava a fazer, dentro de casa, aquilo que as
criancas tecnicamente nao podiam fazer, dedicando o pouco tempo que |he
restava a ele mesmo. As criancas por sua vez, tratavam de levar o saco de lixo
para fora, enxugar o chdo do banheiro, recolher os residuos do chao, lavar a
louca, etc. Mas, a restricdo temporal decorrente do acumulo de tarefas dava
pouca margem para que O usuario pudesse ir aléem do cumprimento do
essencial no cotidiano do Sim. Criaram-se atalhos para uma sobrevida, mas
nao um caminho para torna-los felizes.

Um exemplo disso é que o relacionamento entre Alexandre e seus sete
filhos era quase nulo, limitando-se a momentos em que, coincidentemente, eles
se encontravam na mesa de jantar ou em frente a televisdo - dois momentos
praticamente Unicos em s&80 possiveis as conversas entre o Sims e as tarefas
exigidas ocorram concomitantemente. Desse modo, o maior nivel de
relacionamento que Alexandre tinha era com o filho Bartolomeu: uma
pontuacdo 9 em uma escala de 1 a 100. Estar morando num mesmo teto,
portanto, longe de ser algo necesséario para aquela familia, foi uma situacao
imposta pelo usuario. As amizades e 0s contatos com as pessoas de fora
também ficaram quase que impraticaveis. Exceto em alguns casos em que um
ou outro vizinho ia visitar a familia (e que, mesmo assim, ndo recebia muita
atencao), os integrantes da familia Grande ndo mantinham contato com “gente
de fora”. Isso, além de ndo ser algo desejavel segundo os manuais do jogo,
tornou-se o maior empecilho para que Alexandre conseguisse uma melhor
remuneracao. Ou seja, nessa situacdo adversa, o jogador acaba quase que se
transformando num refém do software, pois, ao ndo agir de acordo com suas

“regras de conduta”, as possibilidades de acdo véao reduzindo. Liberdade
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relativa ofertada, pois.

Logicamente que, contra isso, pode-se argumentar que 0 usuario tem a
possibilidade de suprir ou ndo as necessidades basicas dos Sims. De fato. E o
jogador pode também, num ato de “livre arbitrio”, desligar o jogo para assistir
televisdo, ou, dentro do jogo, comecar uma nova familia. Mas h& de se convir
que ndo se pode comparar essa “liberdade” do usuario “suprir ou nao as
necessidades”, “sair ou ndo do jogo” com a liberdade de, dentro de uma
familia, decidir se comprara um aparelho de ginastica ou fara uma reforma na
casa, se prefere conhecer novos amigos a gastar seu tempo vendo televiséo,
ou se, inclusive, acha mais razoavel suprir ou ndo as necessidades basicas dos
Sims. Em outras palavras, € logico que ainda se tem liberdades no jogo, mas
esta liberdade, em determinadas situacdes, pode ficar muito aquém do papel
de “todo-poderoso” que 0 jogo oferece em sua contracapa ao seu consumidor.
A liberdade de acdo depende de certas variaveis e de certos padrdes de
comportamento aos quais até mesmo os deuses do The Sims estédo
subjugados.

Num balanco final, € possivel afirmar que ndo é impossivel interagir
com uma familia “atipica” como a criada no contexto acima e que a situacéo
pode se tornar divertida caso o usuario a encare com o carater do desafio de
fazer os oito Sims sobreviverem. Porém, h& varias restricbes, como as
apontadas acima, que dificultam o andamento do jogo nessa situacdo. Esses
empecilhos detectados sdo, na maior parte dos casos, de carater técnico, e
ndo um desafio explicito do jogo, o que permite concluir que eles nao
precisariam ocorrer caso 0s designers tratassem com mais atencao

conjunturas semelhantes a analisada. Como afirma Overmars:

“The game play is there to help the player, not to fight the player. As |
said before, the player should loose because he made a mistake, not
because he forgot the key combination to fire the canon. Careful

design of the interaction (the use of the keyboard, mouse, joystick,
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etc.) is important to avoid this type of problems.[...] The bottom line is
that the player should spend his time and energy on the important
aspects, and the game program should do the rest. The game should
try to understand what the player wants and take action accordingly,
rather than the other way round.” (Overmars, 8).

Por outro lado, ha facilidades que ndo existem, necessariamente, no
mundo real e que “compensam” os problemas do usuario. Um bom exemplo foi
a “heranca” deixada para a familia Grande. Além dessa heranca, ocorre, as
vezes, de algum filho ganhar um prémio (em dinheiro) da escola, simplesmente
atendendo ao telefone. Ou seja, 0 usuario ndo “esta sozinho no mundo”, mas
conta, certas vezes, com um empurrdozinho do software. Ocorre que, nesse
acordo jogo/jogador, interagir conforme a regra proposta € essencial para
usufruir todas as facilidades que o software oferece. O auxilio dado pelos
designers com o capital extra para o jogador pode ser visto como uma forma
eficiente de apagar o conflito gerado por situacdes que fogem do jogo social

pressuposto.

Consideracg®es finais

Dentro deste trabalho, pretendi explorar a possibilidade de ler o jogo
como uma representacdo esquematica, uma “simplificacdo” do mundo.
Pensando os jogos digitais do ponto de vista do aprendizado, ha quem
defenda, como Gee (2003), uma utilidade intrinseca ao préprio ato jogar, por
envolver agentividade. Argumenta-se a favor dessa postura mesmo em
discussdes que envolvam a dimensdo ideolégica do jogo. Para Friedman
(1995), por exemplo, aprender e vencer num jogo de computador € um

processo de desmistificacéo, pois:
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The player molds his or her strategy through trial-and-error
experimentation to see “what works” — which actions are rewarded
and which are punished. Likewise, the extensive discourse on game
strategy manuals, magazines, bulletin boards, and guides ...
expose...] the “inner relationships” of the simulation to help players

succeed more fully (Friedman, 82).

Logicamente que ao aprender a jogar, 0 usuario ndo esta “parado”:
aprende, dentro daquele universo, 0 que leva ou ndo ao sucesso, bem como as
consequéncias de determinadas acdes. Porém, para uma interacdo que se
pretende critica, descobrir a estratégia para se vencer ndo basta. Seria
necessario associar a nocao de sucesso aqueles que a defendem, explicitar o
gue é compreendido como fracasso e, principalmente, desvendar a razdo de
determinados caminhos serem aceitos em detrimento de outros.

Portanto, ao se pensar a educacdo como algo convergente, seriam
recomendaveis situacbes em que a reflexdo critica, uma vez ndo sendo
possivel garanti-la, fosse, ao menos explicitamente estimulada. Dentro disso, o
jogo digital como pratica cotidiana pode ser apropriada em ambientes
educacionais — assim como ja se utilizam o material impresso, propagandas,

programas de televisao. Até porque, como Friedman (1995) aponta:

“These are not flaws in the game — they are its founding principles.
They can be engaged and debated, and other computer games can
be written following different principles. But there could never be an
‘objective’ simulations free from ‘bias’; computer programs, like all

texts, will always be ideological constructions (Friedman, 80).”

Os jogos digitais podem ser muito eficientes no processo de ler —
através de seus principios basicos, suas escolhas e impossibilidades — o
mundo e seus conflitos. Isso porque combinando mdultiplas modalidades com

interatividade, o usuario ndo apenas |é ou vé a reproducdo das regras que
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organizam o jogo, mas pode testa-las, acompanhar as consequéncias de cada
ato, reparar em apagamentos ou em situacOes virtuais destoantes ou
insustentaveis na realidade. No jogo o usuério €, mais que intérprete, agente:
faz escolhas e vé o resultado de suas acbes. E simular o cotidiano é
potencialmente envolvente, pois reforgca normas aceitas e naturalizadas. Fazer
o caminho inverso, ou seja, refletir sobre as normas do jogo pode ser um
caminho interessante e motivador para levar os alunos a refletirem sobre as
normas que sustentam o jogo social.

Do ponto de vista pedagoégico, uma outra possibilidade que passa a
existir € a de explorar o imenso leque de alternativas que 0s recursos técnicos
abrem para a producdo desse esse tipo de software abre. Torna-se possivel
pensar, numa perspectiva futura, na construcdo de uma ferramenta
semelhante, mas adequada aos fins educacionais, que expusesse diversos
padrdes culturais em conflito, favorecendo a reflex&o critica do usuario.

Para explorar todo esse potencial dos jogos digitais, no entanto, é
fundamental uma aproximacdo dos professores a esse universo de préticas
letradas digitais. Afinal, entender o funcionamento das novas formas de
expressdo que o meio digital vem tornando possivel pode facilitar a
compreensao de quais sdo os beneficios — existentes ou potenciais — dessas
novas formas de representacio da realidade. E de suma importancia o trabalho
de analise para extirpar 0s preconceitos que cingem o0 “novo”, 0
“desconhecido”. Mais do que louvar ou “demonizar’ os jogos digitais ou as
novas formas de letramento, deve-se considera-los fendbmenos a serem
compreendidos analiticamente e apropriados pelos estudiosos e agentes das
areas educacional e de linguagem. Afinal, sdo meios teoricamente promissores
para abordar questdes pertinentes a educacéo e a reflexao critica e ndo podem

permanecer fora dos limites da sala de aula.
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