Uma proposta
para a leitura critica
dos videogames

Fabiano Andrade Curi

Jornalista. Mestre em Comunicagao pela University of Westminster, de Londbes,
e especialista em Gestdo de Processos Comunicacionais

pela Escola de Comunicagoes e Artes da Universidade de Sao Paulo.

E-mail: f.curi@uol.com.br

Os ultimos quinze anos foram marcados por um aumento consideravel do
comércio de microcomputadores no mundo todo. A tal ferramenta corporativa
tornou-se um bem bastante comum nos lares da classe média, pois a variedade
dos programas para computadores abriu um leque de opcoes que permite aos
usuarios novas formas de comunicacao, trabalho e entretenimento.

Este mercado que se expande vem sendo explorado por antigos € novos
agentes da industria cultural com volumosos aportes financeiros direcionados
para as midias digitais. Emergem, assim, alguns produtos de comunicacao novos
que ainda sao pouco estudados, como o videogame. Localizar os videogames no
mesmo espaco ocupado por meios de comunicacao tradicionais pode ser visto
com ceticismo por alguns, mas devemos considerar que muitos desses jogos
eletronicos estao em uma etapa inicial de seu desenvolvimento. Ainda que
exista desde a década de 1960, nos ultimos anos esse tipo de entretenimen-
to eletronico entrou em convergéncia com os meios de comunicacao. Desse
modo, jogadores podem trocar mensagens de texto e de voz, compartilhar
arquivos eletronicos e utilizar a internet. Isso sem considerar que os consoles
que outrora apenas faziam funcionar os jogos, hoje permitem a reproducao
de videos e musicas em diversas plataformas digitais. Os novos jogadores nao
usam apenas um joystick, mas também teclados, fones de ouvido, microfones
e programas de comunicacao que os colocam interconectados em ambientes
de entretenimento e de comunicacao. Além disso, mecanismos portateis para
jogos oferecem funcoes de telefonia, de leitura e edicao de textos eletronicos
e de conexao em redes audiovisuais.

Essa complexificacao dos jogos passa ao largo de estudos académicos, des-
considerados como fenomeno cultural e comunicacional por diversos motivos.
O principal deles é o fato de o jogo estar atrelado ao entretenimento, de ser
ladico, sem seriedade. O videogame, assim como outros meios de comunicacao,
tem de passar por uma fase de legitimacao.

Embora haja ainda um desprezo em relacao a algumas linguagens dos
meios de comunicacao, principalmente aqueles que sao direcionados para a
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diversao de um publico mais jovem, € inegavel o crescimento desse mercado de
entretenimento, o que significa acesso cada vez maior ao universo dos filmes,
videogames e produtos voltados para o lazer. Isso quer dizer que as narrativas,
formatos, personagens e conteidos desses produtos sao parte significativa e
freqiente na rotina de geracoes que crescem cercadas por novas formas de
comunicacao. Por isso, é importante um acompanhamento mais préximo do
que acontece nesses jogos, quais sao seus elementos, suas estruturas e suas
origens, que tipo de ideologia esta por trds e quais sao os interesses ali envol-
vidos. Nada mais 16gico do que desenvolver um olhar mais critico acerca dos
videogames € nada mais apropriado do que a escola assumir esse papel como
espaco de debates e de orientacao.

Como veremos na proxima parte deste texto, propostas de projetos para
a leitura critica dos meios de comunicacao dentro de ambientes de ensino sao
extremamente importantes e pertinentes em sociedades estruturadas por intensa
mediatizacao, dependentes, assim, da discussao sobre a mediacao.

O CRESCIMENTO DO MERCADO DE VIDEOGAMES

A escolha do videogame como base para este texto se da pelo fato de, como
ja foi dito, os jogos eletronicos (em computadores ou consoles) serem muito
jogados e pouco estudados. Quando se fala em educacao para os meios, boa
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parte das pesquisas enfoca a televisao, principalmente na América Latina, onde
ela se apresenta como o meio de comunicacao mais popular e de maior impac-
to, seja nas elites, seja nas classes subalternas. Encontramos também pesquisas
sobre radio e, em alguns casos, voltadas para os meios impressos. Atualmente,
a internet, que extrapola os conceitos tradicionais de meio de comunica¢ao
de massa, atrai muitos estudos nessa darea e, por extensao, também aqueles
relacionados a educacao.

O wvideogame, por sua vez, vem sendo jogado por adultos, jovens e criancas
ha mais de trés décadas, mas pouco se fala dele dentro das escolas e nos estudos
de comunicacao. Se a televisao ainda é estereotipada como uma caixa idiota'
por muitos educadores e instituicoes de ensino, a imagem que se faz desses
jogos nao é nada melhor. Sao negligenciados como puro entretenimento que
em nada colabora com o processo de aprendizagem do aluno. Pelo contrario,
sao citados como alienadores, violentos, viciadores, recebendo toda sorte de
adjetivacao negativa.

Contudo, o mercado de jogos eletronicos vem crescendo bastante nos ulti-
mos anos. Se os videogames nao despertam interesse académico ou escolar, eles
atraem bastante os investimentos de conglomerados de comunicacao, gigantes
como SEGA, Nintendo, Microsoft, Nokia, Sony, Disney e muitos outros. De
acordo com um levantamento do mercado de entretenimento feito pela con-
sultoria PriceWaterhouse, o Global Entertainment and Media Outlook — 2004/20082,
a industria de entretenimento e midia deve ter um crescimento de 6,3% ao
ano, atingindo um montante movimentado de 1,7 trilhdo de délares em 2008.
Em 2003, as cifras chegaram a 1,2 trilhao de dolares. O videogame é o setor
que promete o maior crescimento: 20,1% ao ano nos préximos trés anos, com
previsao de girar 55,6 bilhoes de dolares em 2008.

O crescimento do mercado de videogames ¢ proporcional a complexidade
de seus enredos. Muitos dos jogos atuais nao sao baseados em alguns poucos
movimentos mecanizados como os seus predecessores. Hoje, o jogador enfrenta
desafios extremamente sofisticados, com incontaveis possibilidades de movimen-
tos, decisoes e consequiéncias, tudo isso em um ambiente graficamente elaborado.
Além disso, por meio das redes de computadores, os jogadores podem enfrentar
outras pessoas, € nao apenas a mdquina, como faziam antigamente.

As possibilidades oferecidas por esses jogos os fizeram entrar definitiva-
mente na industria do entretenimento, demonstrando lacos estreitos como
outros meios de comunicacao. O cinema é um exemplo. Muitos filmes tiveram
adaptacoes para jogos, como O Resgate do Soldado Ryan, Matrix, O Exterminador do
Futuro, Alien, Predador, 007 e Guerra nas Estrelas. Outros sairam de jogos, como
Tomb Raider e Mortal Kombat. Além disso, alguns videogames sao subprodutos
de séries literarias de sucesso e foram ganhando espaco em outros meios de
comunicacao; casos de O Senhor dos Anéis € Harry Potter. Como se nao bastasse,
programas televisivos tém seus titulos estampados nas caixas de jogos. Arquivo X,
CSI, Os Simpson, Big Brother € Show do Milhdo sao alguns exemplos.

Os jogos também exploram personalidades esportivas, que nao deixam de
ser midiaticas. Os principais nomes do futebol, do basquete, do beisebol, do
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ténis, do golfe e da Formula 1 estao presentes nos computadores e consoles
de milhoes de jogadores espalhados pelo mundo. Dessa maneira, os jogos tém
sido parte importante de toda uma industria do entretenimento com fortes
apelos visuais que impelem os jogadores a consumirem esses produtos. Trata-se
de uma cultura do consumo que é uma cultura da comunicacao visual®>. Além
disso, a complexidade dos jogos permite a insercao de conteuido ideologico
mais aprofundado. Como boa parte dos jogos é concebida nos Estados Unidos,
os enredos sao compativeis com o posicionamento ideologico daquele pais.
Governo, institui¢oes militares e empresas de 14 estao dedicando especial aten-
cao aos jogos. Dai a presenca de tantos titulos com tematicas que envolvem
militarismo, capitalismo, comunismo, terrorismo, sociedade de consumo, demo-
cracia confrontada e outros assuntos relacionados aos interesses hegemonicos
norte-americanos.

Nao ha duvidas de que esses jogos sao populares entre os jovens. Em uma
pesquisa realizada entre 1996 e 1997, com professores e alunos de 15 institui-
coes de ensino da cidade de Sao Paulo, sendo 14 publicas, 70% dos docentes
afirmaram nao jogar. No lado dos alunos o numero era inverso: 70% jogavam
com regularidade*.

Obviamente, ha um limitador econémico para se jogar. Os precos dos
computadores, acessorios e dos proprios jogos excluem parte consideravel de
possiveis jogadores. Porém, ja se nota um crescimento do nimero de micros
entre as classes mais pobres e os jogos estao sendo barateados por alguns
motivos: videogames antigos costumam ter precos menores do que os dos lan-
camentos; ha um mercado de jogos piratas ativo nos grandes centros urbanos



Uma proposta para a leitura critica dos videogames ¢ Fabiano Andrade Curi

oferecendo produtos a valores bastante atraentes; e titulos que sao distribuidos
gratuitamente via internet, pratica que tem recebido um combate absolutamente
ineficaz por parte dos fabricantes.

O fato € que os jogos, junto de outros meios de comunicac¢ao, sao parte
importante da vida dos jovens e elementos de destaque na construcao de sua
visao de mundo. Nao podemos simplesmente ignorar, negligenciar ou estereo-
tipar os jogos dentro de um ambiente educacional ao partirmos da premissa
de que “a leitura do mundo precede a leitura da palavra, dai que a posterior
leitura nao possa prescindir da continuidade da leitura daquele™. Para Freire,
“linguagem e realidade se prendem dinamicamente™. O que os alunos apren-
dem fora da escola tem importancia em sua aprendizagem formal e isso deve
ser levado em conta pelos educadores’. Os jogos trazem uma série de assuntos,
valores, estereotipos e preconceitos que poderiam perfeitamente servir como
base para discussoes dentro das instituicoes de ensino. Dessa maneira, os jogos
podem ser usados tanto para estimular uma leitura mais critica dos meios de
comunicagao por parte dos alunos como para levar debates mais abrangentes
e complexos para as salas de aula. Como diz Martin-Barbero®, muito do que
constitui as classes populares ou faz parte de sua vida é rechacado pelo dis-
curso da Cultura (com C maiusculo) e da educa¢do, encontrando expressao na
industria cultural. Ha de se descobrir, entao, novas formas de participacao e
comunicacao que falem o idioma dos alunos. Pois o aluno deve ter a possibi-
lidade e a liberdade de expressar o mundo e o seu mundo’.

Se os jogos ocupam consideravelmente as horas de lazer dos jovens e
criancas, eles precisam estar presentes nas discussoes em sala de aula com o
objetivo de formar alunos mais criticos em relacao aos temas que fazem parte
de suas vidas. Os detalhes dos objetivos serao explicados a seguir.

AMBIENTE COLABORATIVO

Na proposta que esta sendo apresentada, o objetivo principal é proporcionar
aos alunos que jogam videogames uma leitura mais critica de seu entretenimen-
to, empregando conhecimentos adquiridos a partir de um processo dialgico
em sala de aula. E fundamental que eles nio encarem seus habitos midiaticos
como algo distante da escola, local que normalmente fica associado a contetidos
aridos, de pouca pertinéncia em seu dia-a-dia. O propésito primario é que esse
aluno alargue seu repertorio e venha a compreender melhor o seu entorno.

Podemos considerar um outro objetivo importante: a desmistificacao dos
jogos como vazios de sentido ou de entretenimento sem valor cultural, que se
opoe ao conhecimento. Devemos evitar o predominio das vertentes moralista
e culturalista, sobre as quais nos fala Soares, tao presentes nos discursos acu-
sat6rios sobre os meios de comunicacio por parte de educadores. E impor-
tante fortalecer o aspecto dialético, ou seja, “o estudo das relacoes entre os
receptores € os meios de comunicacao, com base em uma reflexao que leva o

lugar sociopolitico-cultural em que se encontram receptores e produtores”lo.
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S6 assim, como diz Soares, podemos criar um ecossistema comunicacional. Essa
nova postura acaba acarretando um ambiente colaborativo entre os diferentes
grupos de uma instituicao de ensino, principalmente aproximando os universos
de professores e alunos.

Além desses objetivos apresentados, é essencial considerar que tal proposta
possa encontrar espacos em instituicoes de ensino, uma vez que o problema
aqui apresentado nao é apenas indicado para um tipo especifico de ambiente
educacional e, desse modo, a multiplicacao de projetos dessa natureza se faz
necessaria. Afinal, esta se formando em amplas camadas da populacao um novo
tipo de sensorium, “que antes vé e ouve do que 1&”'.

Por ultimo, mas nao menos importante, a aceitacao de videogames no am-
biente escolar pode abrir portas para a utilizacao de outros meios nas praticas
pedagogicas. Se a resisténcia ao uso dos jogos ceder, € possivel que outros meios
até mais tradicionais encontrem espaco dentro da sala de aula sem ficarem
restritos 2 um uso meramente auxiliar por parte dos professores.

INSTRUMENTOS PARA A REFLEXAO

Esta proposta pode ser resumida como um estimulo ao estabelecimento
de canais dialogicos envolvendo alunos, professores e instituicao com o intuito
de incentivar a reflexao. Nao é simples, pois, conforme afirma Bosi, o proces-
so reflexivo exige “um alto grau de tomada de consciéncia da vida em si que
comeca na recusa do estabelecido, na suspensao da validade mundana”.

Essa indicacao de intervencao parte da afirmacao de que o homem “vive
e trabalha numa pequena parte da superficie da Terra, move-se num circulo
restrito e, das coisas que conhece, conhece intimamente apenas umas poucas”".
A visao que extrapola a rotina dessa pessoa € recebida, na maioria das vezes,
por meio da midia. Portanto, é imprescindivel que o homem saiba ler o que
se passa na midia para que possa entender melhor o seu mundo.

Para tal, temos na educacao um importante instrumento que o ajuda a
refletir sobre o que se passa a sua volta. Os estudantes de hoje, cada vez mais
urbanos e expostos ao radio, a televisao, as redes de computadores e aos vi-
deogames, encontram na escola leituras de mundo restritas ao livro e a fala do
professor, pois a filtragem do que acontece na aula é feita pelo professor e,
por isso, meios de comunicacao s6 estao presentes como auxiliadores, jamais
como fontes de discussao. Ainda que haja uma colaboracao do aluno, ele pou-
co consegue modificar esse formato. Contudo, os processos de comunicacao e
aprendizagem nao tém lugar na emissao ou no ensino, mas na recep¢ao ou na
resposta que dao os estudantes ao estimulo original, ou seja, “a aprendizagem
nao se define no professor e sim no aluno™.

Fatores como poder aquisitivo do alunato ou a localizacao geografica da
instituicao de ensino sao importantes e variam de um ambiente educacional para
outro, mas acreditamos ser possivel afirmar que esse é um problema da escola.
E esse problema tende a se agravar, pois passamos por um momento singular
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no qual as novas geracoes crescem ao lado da rapidissima evolucao das midias
digitais, enquanto as mais antigas penam para entendé-las. Desse modo, fica
claro um aumento da distancia entre os discursos de educadores e educandos.
Essa separacao incorre no risco de formar geracoes habeis na operacao das
novas tecnologias de comunicacao, porém limitadas na leitura destas.

Torna-se necessario, assim, o estudo desses meios de comunicacao em am-
bientes educacionais, suas possibilidades e limitacoes. Para que isso aconteca de
forma satisfatoria, € importante conhecer as partes envolvidas, o equipamento
disponivel e, principalmente, os conteudos apresentados pelos meios de comu-
nicacao. Abre-se um campo novo para profissionais que tenham a visao abran-
gente desses cenarios e que apresentem propostas renovadoras e compativeis
com a contemporaneidade na educacao.

Resumo: O objetivo do texto é discutir
as possibilidades do uso de videogames
em ambientes educacionais. Com tema-
ticas complexas inseridas em jogos cada
vez mais elaborados graficamente e com
narrativas ricas, cabe um novo olhar sobre
esse tipo de entretenimento, responsavel
por um mercado crescente mundialmente.
Enquanto os alunos jogam com frequéncia
em casa ou em LAN houses, esses jogos
sdo absolutamente negligenciados dentro
das instituicdes de ensino. A proposta,
nesse caso, é levar os jogos a sala de aula
como fonte de discussdo para algumas
disciplinas.

Palavras-chave: videogame, educacao,
leitura critica dos meios.

Abstract: The goal of the article is to dis-
cuss the possibilities of using videogames
in educational environments. With complex
issues inserted in games that present more
and more graphically elaborated visual and
enriched narratives, a new look is asked
over this kind of entertainment, responsible
for a growing global market. If in one
hand students play frequently at home or
in LAN houses, in the other these games
are absolutely neglected inside educational
institutions. The proposal, in this case, is
to bring the games to the school classes
as a matter for the discussion for some
disciplines.

Keywords: videogame, education, media
literacy.
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