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JOGOS DIGITAIS COMO ARTE NA INTERFACE ENTRE
EDUCACAO CIENTIFICA E EDUCACAO EM DIREITOS
HUMANOS: REFLEXOES E POSSIBILIDADES

Digital games as art in the interface between scientific and human rights education: thoughts and
possibilities

Los juegos digitales como arte en la interfaz entre la educacién cientificay la educacién en
derechos humanos: reflexiones y posibilidades

Resumo

O presente texto buscou apresentar uma discussdo tedrica sobre como jogos digitais,
entendidos como obras de arte, podem potencializar discussdes que estdo na interface entre
Educacdo Cientifica e Educagdo em Direitos Humanos. Assim, dissertamos sobre a relagdo
Educagdo em Ciéncias e Educagdo em Direitos Humanos e tratamos a Arte como um caminho
frutifero para potencializar reflexdes e abordagens diddticas nessa perspectiva. Apds uma
breve historia sobre jogos digitais e seu entendimento como obra de arte, analisamos os jogos
Valiant Harts: the great war- como possibilidade de “educar para nunca mais” e problematizar
armas e defensores quimicos; Braid - uma abordagem sobre género e machismo, além de
discussdes sobre radioatividade e a produ¢do da bomba atémica; e Final Fantasy VII - debate
sobre questdes ambientais e teoria de Gaia. Por fim, estabelecemos reflexdes sobre caminhos
futuros de pesquisa.

Palavras-Chave: Arte; Jogos; Direitos Humanos; Educagdo cientifica.

Abstract

This paper presents a theoretical discussion about how digital games, understood as art, can
enhance discussions at the interface between Science Education and Human Rights
Education. Thus, we disserted on the interface Science and Human Rights Education and
treated Art as a fruitful way to enhance reflections and didactic approaches in this
perspective. After a brief history of digital games and their understanding as art, we analyzed
the following games: Valiant Harts: the great war games - as a way to “to educate to never
again” and to problematize weapons and chemical defenders; Braid - an approach about
gender and chauvinism, beyond discussions about radioactivity and atomic bomb production
and Final Fantasy VII - discussing on environmental issues and Gaia theory. Finally, we
establish reflections on future research paths.

Keywords: Art; Games; Human Rights; Scientific Education.

Resumen

Este articulo presenta una discusion tedrica sobre como los juegos digitales, entendidos como
obras de arte, pueden mejorar las discusiones que estan en la interfaz entre la Educacién en
Ciencias y la Educacién en Derechos Humanos. Por lo tanto, disertamos acerca de la
Educacién en Ciencias y de la Educaciéon en Derechos Humanos y tratamos el Arte como una
forma provetchosa de mejorar las reflexiones y los enfoques didacticos en esta perspectiva.
Después de una breve historia de los juegos digitales y su comprension como una obra de
arte, vemos a Valiant Harts: the great war, como una forma de "educar nunca mas" y
problematizar las armas y los defensores quimicos; Braid: un enfoque de género y machismo,
ademads de discusiones sobre la radiactividad y la produccion de bombas atémicas; Final
Fantasy VII - debate sobre temas ambientales y teoria de Gaia. Finalmente, establecemos
reflexiones sobre futuros caminos de investigacion.

Palabras clave: Arte; Juegos; Derechos Humanos; Educacién en Ciencias.
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INTRODUCAO

A Educagido em Direitos Humanos (EDH), no contexto latino-americano, segundo Silva e
Tavares (2013), surge a partir das lutas de resisténcia contra o autoritarismo das ditaduras que se
estabeleceram em um periodo entre meados da década de 1960 e final da década de 1980. Porém,
apesar de em 1993 a EDH ter ganhado destaque na conferéncia sobre Direitos Humanos da ONU -
garantindo a repercussdo internacional dessa area, no Brasil o tema s6 adquire notoriedade uma
década depois - em 2003, com a criagdo do Comité Nacional de Educa¢do em Direitos Humanos
(BRASIL, 2003). Na sequéncia, em 2006 houve o surgimento do Plano Nacional de Educagdo em
Direitos Humanos - PNEDH (BRASIL, 2006), no qual a EDH foi compreendida como um processo que
articula trés dimensdes: a) conhecimentos e habilidades: compreender os direitos humanos e os
mecanismos existentes para a sua protecdo, assim como incentivar o exercicio de habilidades na vida
cotidiana; b) valores, atitudes e comportamentos: desenvolver valores e fortalecer atitudes e
comportamentos que respeitem os direitos humanos; ¢) a¢des: desencadear atividades para a
promocdo, defesa e reparacdo das violagdes aos direitos humanos. Em 2012, o Conselho Nacional de
Educagdo aprovou as Diretrizes Nacionais para a Educa¢do em Direitos Humanos (BRASIL, 2012),
reforcando em seu artigo 4° que a EDH possui como base a afirmagdo de valores, atitudes e praticas
sociais que expressem a cultura dos direitos humanos em todos os espacos da sociedade e a formac¢ao
de uma consciéncia cidada capaz de se fazer presente nos niveis cognitivo, social, cultural e politico.
Mais recentemente, e ja citando aspectos da formagdo docente, temos a elabora¢do das Diretrizes
Curriculares Nacionais para a Formacgdo Inicial e Continuada dos profissionais do Magistério da
Educagdo Basica (BRASIL, 2015) - nas quais ocorreu a afirma¢do do compromisso dos professores da
Educagdo Basica e Superior com a Educagdo em Direitos Humanos, considerando-a como uma
necessidade estratégica na formacdo dos profissionais do magistério e na agdo educativa em
consondancia com as Diretrizes Nacionais para a Educacdo em Direitos Humanos.

Apesar dessa sequéncia de politicas publicas afirmarem a importancia de abordar questdes
referentes a cultura dos Direitos Humanos na Educagdo bésica e planejar a formagdo de professores(as)
adequada aos propdsitos da legislagdo, ainda sdo timidas as iniciativas para tal Oliveira (2017) na
Educagdo em Ciéncias. Um desses motivos, apresentados por Oliveira e Queiroz, (2018) reside na
identidade docente - uma disputa de significados sobre o que é “ser” professor(a) de ciéncias. Tal
disputa passa pelo estabelecimento de condi¢cdes vidveis para ressignificagio da docéncia -
reelaboragdo de cursos de formagdo, investimentos na elaboracdo de materiais didaticos adequados,
etc. Além disso, é relevante que nds, professores(as) de Ciéncias, consigamos interpretar recursos
externos ao ambiente escolar como potencialmente diddticos, uma vez que tais recursos parecem ser
motivadores do engajamento dos alunos no processo de aprendizagem, além de autores da literatura
em Educacdo em Ciéncias compreenderem que no processo de aprendizagem é importante partir
daquilo que os(as) estudantes ja sabem (POZO;CRESPO, 1998; CACHAPUZ; PRAIA; JORGE, 2002
NUNEZ; RAMALHO; GAUTHIER, 2004; SILVA; AMARAL, 2013).

Diante de tal contexto, consideramos que os jogos digitais podem ser um desses recursos. Uma
potencial ferramenta para reflexdo e para fomentar discussdes sobre a humaniza¢do da Educacgdo
cientifica. Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018) nos dizem:

“O jogo ndo é e nem pode ser utilizado para ensinar algo a alguém. Logo, o que
chamamos de jogo educativo é um arremedo do jogo tal como o definimos. O jogo em
si ndo tem preocupacdo nenhuma se ele vai ensinar algo ou ndo. Se ele consegue
ensinar ou treinar para algo, é de modo ndo intencional, quando, no entanto, o ser
humano nota que, de alguma maneira, por meio do uso do jogo, houve aprendizado
de alguma caracteristica marcante e que seja capaz de influenciar sobremaneira o
desenvolvimento do sujeito, podemos denomina-lo de educativo. [...] Cabe, entdo,
questionar: pode o jogo ser apropriado para a sala de aula, vale dizer, para ambientes
formais de ensino e aprendizagem? Sim, desde que tenha, em sua esséncia, uma
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finalidade pedagogica definida e restrita, do tipo formalizada e intencional”
(CLEOPHAS; CAVALCANTI; SOARES, 2018, p. 36-37).

Os autores fazem uma distingdo entre Jogos educativos informais e jogos educativos
formalizados - diferenciados pela intencionalidade pedagogica. Consideramos, entdo, como foco desse
texto os chamados Jogos Educativos informais - em nosso caso, jogos digitais. Assim como os autores,
entendemos que tais jogos ndo possuem o objetivo de ensinar algo a alguém, mas o fazem - de maneira
ndo intencional. Também concordamos com os autores no fato de tais jogos poderem ser
implementados em contextos formalizados de ensino e aprendizagem desde que ndo sejam entendidos
como passatempo, sem intencionalidade e formalidade pedagdgica.

Nosso objetivo, entdo, serd apresentar uma discussao teorica sobre como jogos digitais (Jogos
digitais educativos informais) podem ser entendidos como obras de arte e potencializar discussdes que
estdo na interface entre Educac¢do Cientifica e Educa¢do em Direitos Humanos. Para isso, estruturamos
o texto da seguinte forma: discutiremos sobre a interface Educacdo em Ciéncias e Educac¢do em
Direitos Humanos e traremos a Arte como um caminho para frutifero para reflexdes e abordagens
didaticas nessa perspectiva. Em um segundo momento, apresentaremos uma breve historia sobre os
jogos digitais bem como alguns aspectos conceituais que nos ajudam a compreendé-los como obras
de arte. Em seguida apresentaremos os jogos Valiant Harts- the great war, Braid, e Final Fantasy VII
destacando discussdes possiveis, elencadas a partir de suas narrativas. Por fim, apresentaremos
reflexdes sobre a possibilidade de inser¢do de jogos digitais em sala de aula e estabeleceremos, de
forma pontual, como fomentar essa inserg¢do a partir de toda discussdo colocada.

HUMANIZAR A EDUCACAO EM CIENCIAS A PARTIR DE PRINCIPIOS DA EDUCACAO EM
DIREITOS HUMANOS

Candau e Sacavino (2010) apontam dois enfoques que tém sido adotados na maior parte das
atuais producdes tedricas desenvolvidas no campo da Educagdo em Direitos Humanos. O primeiro,
mais conservador, busca ver a EDH como “estratégia para melhorar a sociedade dentro do modelo
vigente, sem questiona-lo” (2010, p. 124). Para isso sdo enfatizados direitos civis e politicos, centrando
o seu discurso na participagdo politica. No plano pedagogico, ele defende a inclusdo da tematica dos
direitos humanos no curriculo escolar de forma aditiva, sem a revisdo das praticas educativas em seu
conjunto, ou seja, sem o questionamento da cultura escolar. No segundo enfoque, enquadrado nas
pedagogias criticas, a EDH é compreendida como um instrumento para a constru¢do de um projeto
alternativo de sociedade. Dad-se énfase a cidadania coletiva, promovendo o empoderamento de grupos
sociais e culturais marginalizados e privilegiando o comprometimento com a transformac¢do social.
Consideramos que nos enquadramos na segunda perspectiva de Educacdo em Direitos Humanos e,
para nos, a construcdo de um projeto alternativo de sociedade necessita de um projeto alternativo de
Educacgdo cientifica - permeado por um olhar humanizado para tal.

Problemas reais, intervencdes possiveis.

Segundo Barbosa e Oliveira (2015) a pesquisa em educag¢do tem tido pouca relevancia para
abordar problemas reais. Podemos afirmar, entdo, que pesquisa em Educacdo em Ciéncias também
ndo pode se afastar de um cotidiano escolar permeado por violéncias origindrias de conflitos gerados
por desigualdades sociais, raciais, violéncias fisicas e simbdlicas a pessoas LGBT (JUNQUEIRA, 2016;
FERRARI, 2014; YOSHINO, 2007), negros e negras (FLAUZINA, 2017; NASCIMENTO, 2016;
GUIMARAES, 1998), mulheres (CRUZ; CARVALHO, 2006; ARAUJO; MATTIOLI, 2004) etc. Baseado
em uma percepgdo de realidade (CANDAU et al., 2013) que desmascara uma falsa nog¢do de igualdade
existente no cendrio escolar, entendemos que nds, professores(as) de ciéncias precisamos saber
intervir, uma vez que somos corresponsaveis na constru¢do de uma escola e de uma sociedade mais
justa.
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E possivel abordar questées do campo da Educacido em Direitos Humanos nas aulas de Ciéncias
a partir de algumas situa¢des diretas e indiretas - diferenciadas pela necessidade ou ndo de um
planejamento prévio. Como abordagem indireta consideramos intervengdes pontuais em uma aula
diante de uma violéncia percebida, bem como o ato de nos preocuparmos com o tempo de fala
destinado a diferentes géneros, ou um autopoliciamento discursivo para ndo reforgar esteredtipos
raciais, de classe, LGBT-fobicos entre outros. Ja como abordagem direta consideramos, por exemplo,
uma sequéncia didatica elaborada com a finalidade de discutir questoes cientificas a partir da educagao
em direitos humanos (OLIVEIRA; QUEIROZ, 2017; TEIXEIRA; OLIVEIRA; QUEIROZ, 2019); a
elaboragdo de materiais didaticos ou a interpreta¢do e sele¢do de artefatos culturais potencialmente
didaticos para tal abordagem.

Um dos artefatos que destacamos sdo os artisticos - filmes, fotografias, Historias em
Quadrinhos e poesia. Enfatizamos neles a possibilidade de e construir as relagdes entre Educagdo em
Ciéncias e Educa¢do em Direitos Humanos.

O didlogo com as artes como caminho para o olhar do “outro”

A Educacdo em Artes, no contexto educacional brasileiro, acompanha modifica¢des socio-
histdricas e culturais, de forma que foram atribuidos a ela diversos novos sentidos ao longo de sua
existéncia. Compreendemos o quanto é vasto esse campo e iremos apenas pincelar algumas
concepgdes. Silva e Aradjo (2007) tragam alguns campos de pensamento presentes na educagdo em

artes do Brasil.

O Ensino de Artes como técnica estaria associado ao ensino do desenho geométrico,
descontextualizando-se a obra de arte, ou com pinturas de figuras mimeografadas. Ja o Ensino de Artes
como “expressdo” estaria associado a valorizagdo da produc¢do de desenho e pintura como forma de
expressdo. O Ensino de Artes como “atividade” seria a simples realizagdo de atividades, sem uma
valorizagdo de contetdos. Para além destas perspectivas, os autores apresentam a concepg¢do de Ensino
de Artes como “conhecimento” — a qual busca levar as Artes para o campo da cognigdo e esta baseada
na interculturalidade, na interdisciplinaridade e na aprendizagem de conhecimentos artisticos a partir
da relacio entre o fazer, o ler e o contextualizar Artes (SILVA; ARAUJO, 2007). Esse entendimento traz
arelevancia de uma abordagem intercultural, uma vez que consegue envolver conceitos como cultura,
identidade cultural, alteridade, universalidade e regionalismo, as igualdades e as diferencas,
problematizando as assimetrias de poder e contrastando com verdades estabelecidas (RICHTER, 2010),
as diferentes formas de arte possibilitam envolver temas como sexualidade, racismo, inclusdo,
identidades juvenis, de periferia, de grupos religiosos etc.

Ranciére (2005) afirma que “A Arte sempre faz politica” e, trazé-la para as aulas de Ciéncias,
pode ser um caminho possivel para tragar didlogos entre a educagdo cientifica e a educa¢do em Direitos
Humanos. Sendo assim, precisamos nos questionar: jogos digitais podem ser compreendidos como
arte e, como consequéncia, um instrumento potente para tal dialogo?

JOGOS DIGITAIS E ARTE: ENTENDIMENTOS POSSIVEIS

Tragar uma defini¢do para Jogos tem sido um esfor¢o de varios estudiosos como Suits (1990),
Callois (1962), Abt (1970), Avedon e Suton-Smith (1971), Crawford (1982) e Huizinga (2001), entre
outros. Muitos desses autores sio consensuais sobre a relevancia das regras e outros sobre a
necessidade de orientacdo para cumprimento de objetivos e para o envolvimento de tomada de
decisdes. Especificamente para jogos digitais, além de tais elementos, destaca-se a necessidade de um
meio (hardware) para serem executados. Suas regras e a¢des possiveis sdo programadas em linhas de
comando e os elementos sonoros e visuais sdo desenhados em ferramentas graficas e sonoras. Dessa
forma, a mecdnica do jogo é pré-determinada, ndo havendo possibilidade de mudancgas durante a
partida. A combinacdo de elementos graficos, sonoros e narrativos para promover uma imersdo maior
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do jogador na mecanica do jogo se deu a partir da prépria evolucdo de ferramentas tecnoldgicas
envolvidas em seu desenvolvimento. Em 1960 os jogos se resumiam a um pixel em movimento. Ja nos
anos seguintes, as modificacées na capacidade técnica permitiram mais possibilidades de interface
grafica e sonora e, como consequéncia, possibilitaram a criagio de novas estéticas. Assim, para
entendermos como compreendemos jogos digitais como arte, precisamos avangar um pouco na
historia de seu desenvolvimento, a qual apresentaremos no topico seguinte.

Uma pequena historia sobre os jogos digitais

O primeiro jogo digital para entretenimento da histdria, que se tem registro, é o Tennis for Two
(Figura 1), desenvolvido no ano de 1958 pelo fisico norte-americano William Higinbotham, no
Brookhaven National Laboratory, usando um osciloscopio, tubos de vacuo e transistores (DE LA CRUZ;
RYAN, 2016)".

Figura 1: Tennis for Two (Scratch MIT?).

O jogo Tennis for Two logo abriu as portas para a possibilidade do desenvolvimento, em larga
escala, de jogos digitais voltados para o entretenimento. O primeiro destaque que temos é para o jogo
Pong, langado no ano de 1972 para arcade (maquina de videogame encontrada, em geral, em
estabelecimentos comerciais) pelos programadores Nolan Bushnell e Ted Dabney. Este destaque vem
pelo fato de ter sido o primeiro jogo comercial (e lucrativo) da histéria, marcando o inicio de sua
desenvolvedora (Atari). Sua versido doméstica foi langada em 1974, em um console exclusivo para rodar
0 jogo. O inicio da década de 1980 marca uma época de transi¢do na industria dos jogos digitais. Essa
transi¢do representou uma mudanga profunda, ndo sé na industria, mas em como os jogos estavam
sendo produzidos. No final dos anos 70 a industria estava em seu auge, com a grande popularidade
dos jogos e uma quase hegemonia do console Atari 2600. Isso fez com que surgisse uma série de
pequenas desenvolvedoras, interessadas numa pequena fatia do mercado crescente dos jogos digitais.
Com isso, a quantidade de jogos langados cresceu vertiginosamente, inversamente proporcional a
qualidade. Como consequéncia, muitos jogos ficaram “encalhados” nas lojas, e fizeram com que a
industria passasse por uma profunda crise. Essa crise foi marcada (e injustamente atribuida3) ao jogo
E.T: The extra-terrestrial, desenvolvido pela Atari no ano de 1982. Seu langamento foi considerado um
grande fiasco, com varias cdpias ndo vendidas no natal de 1982, e ficou conhecido como o pior jogo da
historia*.

1 <https://web.mit.edu/6.101/www/s2016/projects/angeldig Project Final Report.pdf> Acesso em 07 de setembro de 2019
2 <https://scratch.mit.edu> Acesso em 15 de agosto de 2019.

3 A industria de jogos ja vinha em declinio no fim da década de 1970. Nao foi evento pontual, mas um processo que culminou no langamento do jogo The extra-
terrestrial para o Atari 2600.

4 Existia uma lenda urbana de que os jogos ndo vendidos teriam sido enterrados em um deserto nos EUA, no estado do Novo México. Porém, uma escavagiao
patrocinada pela Microsoft, no ano de 2014, encontrou de fato os jogos enterrados (além de outros titulos), provando que a lenda era verdadeira. A histéria
por tras da escavagdo tornou documentério (<http://gi.globo.com/tecnologia/games/noticia/2014/04/escavacao-encontra-cartuchos-do-game-et-do-atari-
enterrados.html> Acesso em 16 de agosto de 2019).
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Foi nesse contexto que no ano de 1983, no Japao, foi langado o console Nintendo Entertainment
System (NES)>. Com a industria tentando se reerguer, o desafio era atrair novamente o publico que se
afastou dos consoles domésticos devido ao mercado inflado de jogos de qualidade duvidosa. O console
Atari 2600 ainda respirava, sem a mesma forc¢a de alguns anos atras, com alguns bons titulos como
Pitfall (1982), River Raid (1982) e Enduro (1983) - todos da desenvolvedora Activision. O NES, com uma
poténcia de hardware maior do que a do Atari 2600, se mostrou um forte concorrente, com a
possibilidade de rodar jogos com uma qualidade grafica e sonora melhor. Porém, o que marcou essa
transi¢do na industria ndo foi apenas a melhoria da qualidade dos jogos no aspecto técnico a partir de
um console mais potente. Mas sim, a forma pela qual os jogos comec¢aram a ser concebidos, como um
meio de se contar histdrias. Até entdo, os jogos ndo tinham uma narrativa, sendo sua mecanica baseada
no objetivo principal de obter uma maxima pontuagdo. A partir da possibilidade de utilizacdo de um
hardware mais sofisticado, agora havia a possibilidade de inserir narrativas nos jogos. Neste contexto,
o game designer Shigeru Miyamoto liderou o desenvolvimento do jogo Super Mario Bros, sendo
lancado em 1985 para o console NES.

O langamento do jogo Super Mario Bros é considerado um marco, pois até entdo os jogos nao
eram utilizados para contar uma histéria. Com um enredo entrelagando elementos de gameplay na
mecdnica do jogo, agora era possivel conferir ao jogador ou jogadora um certo grau de imersdo,
proporcionando uma verdadeira experiéncia interativa.

Com o passar dos anos, até os tempos atuais, os jogos evoluiram em diversos aspectos (sonoro,
grafico, complexidade etc.). Aparentemente podemos perceber que os jogos amadureceram junto com
o seu publico, sendo essa evolucdo visivel, também, em termos de complexidade em historias. Desde
meados dos anos 1990, alguns temas delicados e profundos comeg¢am a ser tratados em alguns jogos.
Assim como aconteceu com o Super Mario Bros, esse nivel de complexidade so foi possivel devido a

evolucdo de hardware, em que consoles mais potentes deram uma oportunidade maior a
desenvolvedoras de transformar os jogos em verdadeiras obras cinematograficas.

Neste contexto, nos anos 1990, temos o langamento de jogos que foram considerados obras de
arte, o que, de certa forma, marca o inicio da discussdo sobre jogos digitais serem ou nio considerados
arte. Um exemplo disso foi o jogo Final Fantasy VIII (1999) (Figura 2), que venceu o prémio Japan
Game Awards® no ano de seu lancamento.

Figura 2: Capa da revisa Gamers n°38, destacando o jogo Final Fantasy VIII como uma obra de arte
(Editora Escala).

5 No Japdo ele foi langado com o nome Nintendo Famicom (Family Computer). Seu langamento no ocidente foi no ano de 1985, com o nome NES.
6 <http://www.animenewsservice.com/archives-asept4/> Acesso em 24 de agosto de 2019.
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A receptividade de Final Fantasy VIII como obra de arte se deu devido a alguns aspectos,
relacionados sobretudo com a estética do jogo, narrativa e seus elementos cinematograficos,
combinando recursos visuais e sonoros, mostrando um trabalho cuidadoso de desenhistas e
engenheiros(as) de som (inclusive, sendo o primeiro jogo da franquia a usar uma mdsica com letra em
sua trilha sonora - Eyes on Me - interpretada pela cantora chinesa Faye Wong?). Com a jung¢do de
todos esses elementos, Final Fantasy VIII conta uma historia de amor (uma novidade também, tanto
para a franquia como para a industria em geral). O romance entre os personagens Squall Leonhart e
Rinoa Heartilly é o ponto central do enredo do jogo, que se desenvolve em meio a um estilo artistico
que remonta a uma “Europa Vitoriana futuristica” e toques de musica classica em sua trilha.

A possibilidade de construgdo estética com os jogos digitais foi aumentando com o passar dos
anos, sobretudo com o surgimento dos jogos AAA® no inicio dos anos 2000. Compardveis aos
chamados blockbusters no cinema, os jogos AAA apresentam o que tem de mais avangado em
tecnologia grafica e sonora. Essa amplitude de possibilidades estéticas fez com que o volume financeiro
movimentado por jogos nos ultimos anos passasse dos 100 bilhdes de dodlares® — crescimento que
ocorreu pela venda tanto de jogos AAA quanto os jogos independentes (indie).

Dessa forma, ao destacar esses pontos, € relevante discutirmos o que é suficiente para
caracterizarmos os jogos digitais como obras de arte, meio a um debate que ndo é consenso. Assim, a
seguir, a apresentaremos algumas discussdes e nossa justificativa para levarmos em conta essa
classificagao.

Jogos como obras de arte™

No livro “Homo Ludens”, Huizinga (2018) afirma que “O jogo ¢ mais antigo que a propria
cultura, pois esta, mesmo em suas defini¢des menos rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana”
(p-3). O autor complementa essa afirmagdo constatando que os animais brincam, assim como os
humanos, o que faz com que o jogo ndo seja reflexo de uma determinada sociedade ou cultura, mas
um elemento fundamental para a formagdo cultural. Para o autor, o jogo possuiria caracteristicas
especificas como o fato de ser livre. Ou seja, “0 jogo ndo é vida corrente nem vida real. Pelo contrario,
trata-se de uma evasdo da vida real” (p.u1), desinteressado - uma vez que ndo se situa como pertencente
a vida comum, sendo um intervalo em nossa vida. O jogo, entretanto, “ornamenta a vida, ampliando-
a, e nessa medida torna-se uma necessidade tanto para o individuo, como fun¢do vital, quanto para a
sociedade, devido ao sentido que se encerra a sua significagdo, a seu valor expressivo, a suas
associagOes espirituais e sociais, em resumo, como fung¢do cultural” (p.10). Além disso, o jogo apresenta
um cardter especial e excepcional, ilustrado por Huizinga a partir da ideia de Circulo Magico". Assim,
0 jogo ocorreria em um tempo e espago definidos, separado da vida real e sem consequéncias diretas
nela. Dentro do circulo do jogo, as leis e costumes da vida quotidiana perdem a validade. Os jogos,
entdo, situam-se no exterior de uma sensatez da vida pratica, ndo possuindo relacdes com a
necessidade ou com a utilidade, com o dever ou a Verdade, e esse entendimento contribuiria, esse
entendimento, contribuiria para perceber que as formas de arte — poesia, musica, etc. —, derivam de
jogos.

7 <https://finalfantasy.fandom.com/wiki/Eyes on Me (single)> Acesso em 30 de agosto de 2019.
8 Jogos de grande or¢amento e altos niveis de promogdo, segundo o relatério da Associagio Brasileira de Games, disponivel em
://www.abra, s.org/uploads/5/6/8/0/5680 mapeamento_da industria brasileira e global de jogos digitais.pdf> Acesso em 31 de agosto de

9 <https://jovemnerd.com.br/nerdbunker/industria-dos-videogames-bate-recordes-nos-eua-e-fatura-us-43-bilhoes/ > Acesso em 31 de agosto de 2019.

' Ndo buscaremos esgotar a discussdo sobre “o que é arte”, uma vez que ha uma vasta discussdo sobre tal ponto, também ndo consensual. Caso tenha interesse,
recomendamos a leitura de Kosuth (1975).

1 O circulo magico foi uma ideia desenvolvida por Huizinga e, de certa forma, contribui para pensar sobre jogos, ao entendemos uma separa¢do entre o jogar e
o ndo jogar, a vida adulta e a infancia, existentes no entendimento do autor, uma vez que ele acreditava em uma separa¢do entre a vida séria e ndo séria.
Entretanto, tal no¢do ndo pode ser tomada como um ponto final. Ela funciona, por exemplo, quando pensamos em alguns jogos de videogame, mas falha em
jogos contemporaneos como os pervasive games e os alternate reality games (ARG) e os MMORPGs que trabalham na fronteira entre a vida real e o universo
do jogo (FERREIRA; FALCAO, 2016 p.77-78).
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Huizinga (2018) continua sua discussdo sobre a natureza cultural dos jogos, apresentando
como expressdes artisticas, como a poesia e musica, apresentam ludicidade. Segundo o autor, o
elemento ludico atravessa os jogos, a musica e a poesia, fazendo com que essas trés expressdes tenham
elementos em comum, sendo eles:

- Situar-se fora da vida prética: como ja apresentamos acima, uma realidade alternativa é criada
a partir da imersdo no jogo, na poesia ou musica;

- Néo ter relacdo com a necessidade e utilidade: ndo hd uma raiz pragmatica no ato de jogar,
ouvir ou compor musica ou na cria¢do de textos poéticos;

- Ritmo e harmonia: jogos, musica e poesia apresentam, entre si, um modo de “ser”, que
garantem um fluxo quando da sua imersdo (seja a partir de um compasso musical, da métrica em uma
poesia ou da fluidez em uma mecénica de jogo ou decidir o movimento de pegas em um tabuleiro).

A partir dessa ideia, Huizinga apresenta como expressdes artisticas, por serem ludicas, sdo tipos
de jogos. Contudo, o nosso objetivo aqui é propor uma via de mdo dupla na discussdo apresentada por
Huizinga, a partir do momento que consideramos que suas ideias ndo ddo conta de outras dimensdes
que os jogos digitais apresentam, sobretudo a partir da evolu¢do historica que apresentamos
anteriormente, para considerar que jogos sdo arte. Portanto, de forma a complementar a discussdo
filosofica apresentada por Huizinga, apresentamos a seguir outros pardmetros que se somam a visdo
de como jogos digitais podem ser considerados obras de arte.

Costikyan (2002), por exemplo, afirma que os jogos digitais sdo formas de arte e os(as) Game
Designers sdo os(as) artistas que poderdao despertar diversas sensagdes prazerosas nos(as)
jogadores(as) - afinal, o motivo para jogarmos seria o desejo de obter prazer ao fazé-lo. A partir da
taxonomia de Mark Leblanck, o autor afirma que um jogo pode proporcional prazer dos seguintes
tipos: 1) Sensorial - a partir de imagens e sons coerentes com o que se espera do jogo; 2) Fantasia -
prazer criado pela imersdo no mundo que o jogo proporciona; 3) Narrativa — os jogos devem ser
apoiados em elementos como momentos de tensdo que levam a um climax, sentimento de realiza¢do,
etc.; 4) Desafio - o(a) jogador(a) estando no limite de sua habilidade e sendo confrontado a maiores
desafios na medida em que se desenvolve; 5) Comunidade - sensagdo de pertencimento, possibilidade
de compartilhar experiéncias com outros(as) jogadores(as); 6) Descoberta - proporcionando
novidades, novos desafios, sensagdo de aprender coisas novas; 7) Expressdo - possibilitando que o(a)
jogador(a) imprima sua personalidade ao jogo; 8) Masoquismo - prazer ao ser submetido a estrutura
de um jogo, conseguir vencer desafios, etc. Caberia, entdo, ao(a) Game Designer a cria¢do de jogos que
despertem essas sensagdes. Tal ideia dialoga com a concep¢do defendida por Mendonga e Freitas
(20m), os quais definem jogos digitais como obras de arte a partir do conceito de experiéncia estética,
do filésofo John Dewey. Segundo esses autores, a produgdo de sentidos pelo jogador, a partir da
interagdo com uma diversidade de elementos, provoca uma experiéncia estética, contemplada pelo(a)
jogador(a) imerso(a) no ambiente do jogo. A produgdo de sentidos pode se dar, justamente, pelos tipos
de experiéncias enumeradas acima.

Destacamos a utilizagdo de narrativas nos jogos como um elemento artistico importante, que
permite essa experiéncia estética e a imersdo do(a) jogador(a) no universo que esta sendo apresentado,
podendo ser potencializada (mas ndo restrita) por recursos graficos e sonoros. Tal imersdo pode
permitir, também, a reflexdo sobre temas importantes, que versam em torno do enredo da histdria a
ser contada no jogo ou reverberam em discussdes mais amplas. A importdncia das narrativas nos jogos,
atualmente, é discutida por alguns autores, como nos trabalhos de Dubiela e Battaiola (2007). Os
autores, por exemplo, destacam que a relagdo entre jogos digitais e narrativas é uma vertente de
pesquisa, a qual se preocupa em investigar a influéncia dessas narrativas na cogni¢do do jogador. Além
disso, discutem como os jogos digitais apresentam a potencialidade em apresentar historias, assim
como o cinema, apresentando alguns pontos importantes na estrutura de uma narrativa, tais como a
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apresentacdo, confrontagdo e resolucdo, sendo separados pelo que as autoras chamam de “ponto de
virada”.

Contudo, o entendimento de jogos como obras de arte ndo é consensual. Em abril de 2010
Roger Ebert, critico do jornal Chicago Sun-Time, postou um artigo em seu blog intitulado “Videogame
nunca serd arte”. De imediato emergiram diversos comentdrios em resposta a tal afirmac¢do. Fazendo
um contraponto a opinido expressa por Roger Ebert, em um artigo da revista NewScientist, a
jornalista Samantha Murphy faz um compilado com algumas respostas de especialistas, entre elas:

“Podemos querer dizer vdrias coisas com esta pergunta. Primeiro, os videogames
podem ser vendidos por negociantes de arte, aparecer em galerias e museus e serem
aceitos como parte do mundo artistico? Eles ja estdo: é so olhar para as criagoes de
Cory Archangel, Mark Essen e Eddo Stern. Segundo, os games podem tocar em
questdes complexas com sensibilidade com diferentes perspectivas? Eles ja fazem isso:
veja o trabalho de Terry Cavanaugh, Jason Rohrer, Molleindustria e Tale of Ties, e
games comerciais como Bully (Também chamado de Canis, Canem Edit) e Indigo
Prophecy (Fahrenheit). Por fim, os jogos podem oferecer uma experiéncia estética que
é particular a arte? De fato, eles ja fazem isso: veja Rez, de Tetsuya Mizuguchi, um jogo
dedicado a Kandinsky e o qual eu descobri e joguei pela primeira vez no Museu da
Imagem em Movimento em Queens, Nova York. E uma boa fase para aqueles
interessados nesta questdo verem que os trabalhos ja estdo por aqui”. Nick Montfort,
professor de midia digital no Massachusetts Institute of Technology (MIT)

[...]

O século 20 celebrou como arte: um mictoério, uma pintura de um quadrado colorido;
poesia feita de palavras aleatoriamente sorteadas de um chapéu, uma platéia cortando
a roupa de um artista, pintura industrial sobre tela, reprodu¢des de publicidade, um
telegrama afirmando que era o retrato do destinatario, uma barricada de barris de
petroleo em Paris e imagens de TV ao vivo de uma estdtua de Buddha. Para ndo
acharmos que sdo exemplos bizarros, considere os artistas que os produziram: Marcel
Duchamp, Piet Mondrian, Tristan Tzara, Yoko Ono, Jackson Pollock, Andy Warhol,
Robert Rauschenberg, Christo e Jeanne-Claude, e Nam June Paik, respectivamente.
Todos sdo conhecidos, seus status como artistas nunca foram questionados.
A Arte fez muita coisa na histéria humana, mas no século passado ela primeiramente
tentava nos provocar, nos for¢ar a ver as coisas de maneira diferente. Entdo, podemos
nos perguntar: “Como videogames estio mudando nossa ideia sobre arte?”. Se o
propdsito a arte é realmente nos forcar a ver alguma coisa que achavamos que
conheciamos de maneira sob uma nova luz, talvez o maior movimento dos games no
mundo artistico tenha sido em propor a questdo: “Game pode ser arte?” Ian Bogost,
designer de game, critico, fundador da Persuasive Games e autor de
“Newsgames” (MIT Press, 2010).

[...]

Eu acho que “videogame pode ser arte?” é a pergunta errada. A questdo certa é se
artistas podem usar o video game como um recurso de expressdo criativa. Jogos usam
enredo, imagens, personagens, agdo e musica, algumas vezes, tudo isso junto, para
gerar emogio nos jogadores. Alguns games fazem isso bem, outros ndo. E possivel que
nenhum videogame sera comparado a Hamlet, mas Hamlet também ndo vai lhe
proporcionar o mesmo efeito de um jogo. Uma questdo similar incomodou o cinema
durante seus primeiros 50 anos. Os filmes se firmaram. Games também o fardo”. Tom
Bissell, autor de “Extra Lives: Why video games matter” (Pantheon 2010)
(MURPHY, 2010, pp. 45-47).

2 Disponivel em < http://revistagalileu.globo.com/Revista/Common/o0,,ERT173328-17779,00.html> Acesso em 25 de agosto de 2019.
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A partir das respostas elencadas por Samantha Murphy a critica de Roger Ebert, é possivel
perceber que os jogos digitais podem tangenciar questdes sensivel a humanidade, proporcionar uma
experiéncia estética, reestruturar conceitos sobre arte e serem recursos da expressdo criativa. Isso nos
leva a conclusdes positivas sobre a potencialidade dos jogos no fazer politico (RANCIERE, 2005), no
provocar interagées interculturais criticas (RICHTER, 2010), no tangenciar conceitos como cultura,
identidade cultural, alteridade, universalidade e regionalismo, as igualdades e as diferengas,
problematizando as rela¢des de poder e contrastando-as com “verdades” pré-estabelecidas (SILVA;
ARAUJO, 2007).

Assim, tendo em vista a arte como potencializadora de tais discussoes e dos jogos digitais serem
considerados como uma forma de arte, propomos na Figura 3 como os jogos que serdo aqui analisados
possuem uma potencialidade de discussdo na interface Educagdo Cientifica e Direitos Humanos.

Possibilidades de
discussdes sobre
Ciéncia

de discussdes
sobre
Humanizagdo

Jogos como
arte

Figura 3: Classificagdo de jogos digitais quanto ao tipo de abordagem cientifica e/ou humanistica.

Na prdéxima sec¢do, apresentaremos alguns jogos que classificamos como arte e apresentam as
intersec¢oes mostradas na Figura 3.

JOGOS DIGITAIS, CIENCIA E DIREITOS HUMANOS: ALGUNS EXEMPLOS

No intuito de proporcionar uma maior compreensdo de nosso entendimento sobre jogos
digitais como arte capazes de suscitar interpretagdes, discussdes diddticas e aprendizagens que
tangenciam tanto aspectos da Educacdo cientifica quanto aspectos da Educa¢do em Direitos Humanos,
selecionamos, a titulo de exemplo, nove jogos baseados em trés categorias (Quadro o1). Os “Jogos que
tangenciam questdes sobre Ciéncias” proporcionam discussdes sobre Ciéncias nos mais diversos
campos, mas ndo trazem, explicitamente, um debate sobre questdes humanizantes. Ja “Jogos que
tangenciam questdes sobre humaniza¢do” trazem o debate sobre as questdes humanizantes, mas ndo
tangenciam questdes sobre Ciéncias - proporcionando ao jogador discussdes sobre depressdo e
ansiedade, cooperagao, representatividade, entre outras. Por fim, a categoria de “Jogos que apresentam
interface entre ciéncias e humaniza¢des” apresenta os elementos das duas categorias anteriores,
potencializando a interface entre direitos humanos e ciéncia, ponto central que defendemos no inicio
deste artigo.

Quadro o13: Categorizagdo de jogos digitais quanto a sua potencialidade de discussdo.

JOGOS QUE TANGENCIAM QUESTOES SOBRE CIENCIAS

NOME DESENVOLVEDORA/ PONTOS CHAVE DE DISCUSSAO
LANCAMENTO

3 E relevante citar que todos estes jogos sdo considerados arte mediante ao que foi discutido anteriormente.
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Spiderman Insomniac games, Desenvolvimento de tecnologias -
2018 Laboratério do Dr. Octopus; Questdes
ambientais a partir das estagdes de
Pesquisa de Hary Osborn
The Last of Naughty Dog, 2014 Micologia; evolugdo
Us
Parasite Eve Square Co. 1998 Estrutura celular; organelas;
evolugdo.

JOGOS QUE TANGENCIAM QUESTOES SOBRE HUMANIZACAO

NOME DESENVOLVEDORA/ PONTOS CHAVE DE DISCUSSAO
LANCAMENTO
Celeste Matt Makes Games, Discussdes sobre ansiedade e
2018 depressao.
Journey Thatgamecompany, Cooperacgdo; empatia; importancia
2012/2013 da jornada em detrimento da necessidade

de alcangar objetivos pré-estabelecidos.

Dandara Long Hat ouse, 2018 Empoderamento/representatividade
de mulheres negras

JOGOS QUE APRESENTAM UMA INTERFACE ENTRE CIENCIAS E HUMANIZACOES

NOME DESENVOLVEDOR/ PONTOS CHAVE DE DISCUSSAO
LANCAMENTO
Braid Jonathan Blow, Género e machismo;
Number None, Inc., Hothead responsabilidade social e producao de
Games, 2008. ciéncia
Valiant Hearts Ubisoft Montipellier, Educacdo para nunca mais; armas
2014. quimicas; composicdo quimica  dos
materiais; politica internacional do inicio do
século XX
Final Fantasy VII Squaresoft, 1997. Ativismo; educa¢do ambiental;
fontes alternativas de energia; teoria de
Gaia.

Para uma andlise mais detalhada, e contemplando os objetivos propostos para o presente
artigo, vamos nos restringir a discussdo no proximo tépico a ultima categoria (jogos que apresentam
uma interface entre ciéncias e humaniza¢oes). Dessa forma, apontaremos quais elementos do jogo

(sobretudo da narrativa) que proporcionam tais relacoes e a potencialidade de serem usados em sala
de aula diante dessa proposta.

Valiant Harts - the great War (sem spoilers)
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O jogo Valiant Hearts - the great War foi langado em 2014 pela Ubisoft Montepellier em 2014
- que marcou 100 anos do inicio da Primeira Guerra Mundial (1914-1918). No total, o jogo possui cinco
personagens jogaveis: i) Karl, Alemdo que vivia na Franga durante o inicio da grande guerra; ii) Emile,
fazendeiro francés e sogro de Karl; iii) Freddie, soldado americano que se alista no exército francés em
busca de vinganga contra os alemdes pela morte de sua esposa; iv) Anna, enfermeira belga que cuida
dos soldados no campo de batalha; v) Walt, cdo de guerra que interage com os demais personagens

(Figura 4).

Figura 4: Personagens jogaveis em Valiant Hearts (Techtudo™).

Disponivel para diversas plataformas - PC, PS3, PS4, X-Box 360, X-Box One, Nintendo Switch,
e para celular com os sistemas operacionais Android e IOS -, 0 jogo pode ser classificado como puzzle-
adventure, assim, a resolugdo dos diversos quebra-cabegas que marcara o andamento da narrativa. Na
medida que sdo solucionados, o jogo disponibiliza informagdes histdricas a partir de fichas que podem
ser acessadas pelo jogador (Figura 5 - esquerda). Além disso, o jogo possui um sistema de itens
coleciondveis que proporcionam informagdes extras sobre os artefatos encontrados e seu contexto
historico (Figura 5 - direita).
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pelos alemides. O gis de cloro causava queimaduras nos olhos, 4 | mascaras) cra cobrir 0 nariz com um lengo ensopa urina.
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2 com um lengo ensopado de urina. . pulmio cheio de acido cloridrico.

Ano ensopado de urina

Figura 5: Fichas com fatos historicos/ itens colecionaveis (imagens extraidas do jogo - Ubisoft
Montepellier).

Diferente de muitos jogos que apresentam uma glamourizagdo da Guerra, Valiant Hearts
centra-se no desenvolvimento da narrativa a partir de cidaddos comuns retirados de suas casas para
servir e se deparam com as mazelas da guerra. O jogo consegue, a partir de uma linguagem artistica,

://www.techtudo.com.br/review/valiant-hearts-great-war.html> Acesso em 04 de set. 2019.
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abordar temas como violéncia e morte de forma implicita e faz com que a classificagdo indicativa seja
de 12 anos - o que permite sua implementagio em varios contextos formativos. E possivel entender o
jogo a partir da categoria, presente na educacdo em direitos humanos, “Educar para nunca mais”.
Como afirmam Candau et. al. (2013), no que se refere as viola¢gdes de Direitos Humanos, um caminho
para o estimulo da indignagdo seria a afirmac¢do do “nunca mais” — um principio de recuperagdo
historico da memoria e do esquecimento das violagbes com a esperanca de que elas ndo voltem a
ocorrer.

No campo da Educac¢do Cientifica, tal jogo enfatiza a possiblidade de discussdo sobre armas
Quimicas - em especial o gas cloro. Vanin e Alcantara (1991) destacam o ataque em Yprés, municipio
da Bélgica, em 22 de abril de 1915. Tal ataque causou 15 mil afastamentos, entre os quais 5 mil mortes.
Chefiado pelo quimico alemdo, notabilizado pelo processo de sintese da amoénia, Fritz Harber,
milhares de toneladas de gas cloro (Cl,) foram colocados em uma posi¢do favoravel formando uma
nuvem que se estendeu por 6km sobre os inimigos dos alemdes. A soluc¢do foi utilizar mdscaras com
algoddo embebidos por urina até o surgimento das mascaras. Segundo Silva et. al. (2012):

A partir deste ponto, a guerra foi marcada pelo advento de técnicas ofensivas e
defensivas de ambos os lados. Com a mesma rapidez que mdscaras contra gases e
novos filtros eram criados, novos agentes quimicos, que ndo fossem retidos pelas
mascaras ou que destruissem o filtro permitindo a passagem de outros mais toxicos,
eram empregados. Deste embate surgiu o emprego militar do fosgénio (COCL,),
disfogénio (CICOOCI;), cianeto de hidrogénio (HCN) e cloreto de cianogénio (CNCl)
como armas de guerra quimica. Em dezembro do mesmo ano (1915) foi introduzido
efetivamente o gds fosgénio no conflito através de armas de artilharia para tal fim e,
em abril de 1917, o gds mostarda ((CH.CH.Cl).S). Ao contrario dos agentes
empregados até entdo, que agiam sobre o sistema respiratorio, os gases mostarda
causavam queimaduras quimicas ao entrar em contato com a pele, o que for¢ava a
utilizagdo de vestimentas impermedveis, que diminuiam sensivelmente a
operacionalidade de combate da tropa. Estima-se que 120.000 britdnicos foram vitimas
de ataque com gas mostarda, porém a mortalidade foi considerada baixa, da ordem de
3%. Devido a sua grande eficiéncia, o gas mostarda foi o agente quimico que mais
causou baixas na Primeira Guerra Mundial, que o levou a ser chamado de "Rei dos
Gases". Estima-se que ao final da Primeira Guerra Mundial o niumero de vitimas dos
agentes quimicos foi cerca de 1,3 milhdo, sendo 100 mil mortos (SILVA et. al. 2012, p.
2080).

Em 1925, surge o protocolo de Genebra que busca a redu¢do do impacto das guerras sobre a
ndo utilizagdo de armas quimicas em guerra, entretanto, tal acordo ndo impedia a fabricacdo e
armazenamento e transporte de agentes toxicos, gases asfixiantes, entre outros. Também é bastante
sabido sobre a utilizagdo de gases por Adolf Hitler durante a segunda guerra mundial. Em 1997 foi
ampliado o debate e produziu-se o acordo de proibi¢do da producdo, desenvolvimento e armazenagem
de armas quimicas - contando, ap6s mais de 20 anos, com a participagdo 192 paises membros.
Entretanto Israel e Myanmar ndo ratificaram o acordo e Angola, Coreia do Norte, Egito e Suddo do
Sul, mesmo membros da ONU, seguem fora do acordo.

Assim, podemos perceber que Valiant Hearts - the great war se mostra como jogo na interface
entre Educacdo em Ciéncias e Direitos Humanos que apresenta uma gama de situa¢des problema que
podem ser estimuladas nas prdticas em sala de aula - tanto o entendimento sobre a histdria e
desenvolvimento de armas e defensivos quimicos, quanto as diversas reacdes quimicas envolvidas
possibilitam discussdes sobre ética e um destaque para as memorias sobre as mazelas de nossa
humanidade.

Braid - uma dupla interpretacio (com spoilers)
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Infelizmente, a discussdo sobre Braid se faz a partir do jogo ter sido completado, ou seja, esta
subsecdo estara repleta de spoilers. Caso vocé se sinta desconfortavel, jogue antes de prosseguir com a
leitura®.

Braid é um jogo independente (indie) criado e desenvolvido por Jonathan Blow. A narrativa
inicial tece a historia de Tim, um homem que possui o objetivo de salvar sua amada, uma princesa, de
um monstro terrivel que a raptou. Essa narrativa ndo soa estranha para todos aqueles que jogaram os
jogos da franquia “Mario”, porém, Braid possui um ambiente grafico estilo pintado 4 mdo e uma trilha
sonora instigante - favorecendo a imersdo do jogador em uma atmosfera reflexiva (Figura 6).

Figura 6: Braid (Steam™).

O gameplay é baseado na resolucdo de quebra-cabegas em ressondncia com uma narrativa
textual. Tim é dotado da habilidade de controlar o tempo, assim, a cada erro cometido pelo jogador,
ha a possibilidade de refazer a jogada. Durante as fases do jogo Tim encontra livros e outros
personagens que contribuem para que o jogador compreenda as razdes pelas quais o protagonista
desenvolve sua busca - o que faz a narrativa do jogo apresentar metaforas sobre a condi¢do do ser
humano, além de tratar sentimentos e a¢des como perddo e arrependimento. A possibilidade de
controle do tempo presente no gameplay do jogo reforca as possibilidades de interpretagoes. Segundo
Martinelli (2014):

“Uma narrativa que, em uma primeira analise, parece simploria, torna-se complexa,
repleta de questdes reflexivas e significados que se alteram conforme o decorrer da
narrativa. Pode-se dar o exemplo de que, no inicio da primeira fase disponivel, surge
a informac¢do de que a princesa foi raptada por um monstro e isso aconteceu porque
Tim cometeu varios erros enquanto ele e a princesa estavam juntos. Apds concluir
algumas fases, a existéncia da princesa é questionada por um dos personagens, pois
Tim mantém a busca por ela apesar de ndo conseguir encontrd-la. No comego do jogo,
pergunta-se ao jogador como seria a vida se as pessoas pudessem aprender com os
erros sem ter que lidar com as consequéncias vindas deles. Tal ideia se associa ao
conceito de manipular o tempo, e serd recorrente em toda a narrativa” (MARTINELLI,

2014, P. 345).

Um jogo, entendido como obra de arte, nos remete ao conceito de Obra Aberta (ECO, 2010).
Uma vez que cada observador terd uma interpretacao que pode variar de acordo com sua sensibilidade
- e como consequéncia condicionada por seus gostos, propensdes, cultura —, hd, em uma obra de arte,

15 O jogo pode ser obtido para computador na plataforma Steam. < https://store.steampowered.com/app/26800/Braid/?l=portuguese> Acesso em 31 de agosto
de 2019.

16 < https://store.steampowered.com/app/26800/Braid/?I=portuguese> Acesso em o1 de setembro de 2019.

25


https://store.steampowered.com/app/26800/Braid/?l=portuguese
https://store.steampowered.com/app/26800/Braid/?l=portuguese

Revista Eletronica Ludus Scientiae (RELuUS), v. 3, n. 2, p. 12-34, jul./dez. 2019

multiplas possibilidades de interpretagGes. Braid ndo se faz diferente e, nessa multiplicidade que se
concentra como entendemos sua relevancia.

Uma primeira interpretacdo possivel surge na ultima fase do jogo quando Tim, finalmente,
encontra sua princesa. Nesse momento o jogador pode perceber que a “princesa”, na realidade, ndo
queria ser salva do “monstro” - ela queria distancia de Tim. Nesse instante os elementos textuais
presentes ao longo do jogo adquirem os sentidos da discussdo sobre Género, machismo e
relacionamentos abusivos. Quem seria o monstro? Quais foram os erros cometidos por Tim? No livro
“Tempo e Decisdo” o texto diz: “Ela nunca compreendeu os impulsos que o guiavam. Nunca sentiu a
intensidade que, ao longo do tempo, esculpiu as linhas no rosto dele. Nunca esteve suficientemente
proxima dele, mas ele a tinha como se estivesse. Sussurrava-lhe palavras ao ouvido que apenas uma
alma gémea deveria ouvir” (BRAID, 2008).

A discussdo sobre Machismo torna-se urgente no intuito de enfrentar uma cultura que
subalterniza mulheres. O Machismo corrobora com a légica de violéncia de massas desvelada por
Arendt (1999), na qual a Banalidade do mal" se constitui por um grupo, constituido historicamente
como supérfluo - alvo da violéncia —; um grupo de agressores, superficiais - que ndo exercem o
pensamento (ARENDT, 1995) —; e o grupo dos omissos, aqueles que ndo se importam porque vivem
bem com o sistema de violéncias constituido (ANDRADE, 2010). Braid possibilita essas urgentes
discussdes para a educagdo cientifica'™.

J& uma segunda interpretagdo da-se quando o(a) jogador(a) consegue encontrar as 8 estrelas
escondidas em diversos ambientes do jogo. Essa acdo libera um segundo desfecho e, quando Tim
encontra a “princesa” ela explode. A princesa seria uma bomba? Sim! Nessa interpretagdo os
fragmentos textuais passam a adquirir outros sentidos. No epilogo, por exemplo, é dito:

"Ele trabalhou sua régua e compasso. Ele inferiu. Ele deduziu. Ele escrutinou a queda
de uma maga, a tor¢do de esferas de metal penduradas por um fio. Ele procurava a
princesa e ndo parava até encontra-la - porque ele estava faminto. Ele cortou os ratos
em pedagos para examinar seus cérebros, implantou postes de tungsténio nos cranios
de macacos sedentos”.

[...]

Depois de uma noite fervorosa, apos alguns ajustes, ele se ajoelhou atras de um bunker
no deserto, ele segurou um pedaco de vidro de soldador sobre seus olhos e aguardou.

Naquele momento pairou a eternidade. O tempo parou.
O espago contraiu-se em um ponto.
Era como se a terra tivesse se aberto e os céus se rompessem.

Sentiu-se como se tivesse tido o privilégio de testemunhar o nascimento do mundo ...

"Alguém perto dele disse: 'funcionou’."

"Alguém disse: 'Agora somos todos filhos da mde™ (BRAID, 2008).

7 Hannah Arendt estuda especificamente o caso do genocidio do povo judeu pelo regime Nazista, entretanto, sua interpretagdo pode ser dialogada com outras
situagdes de violéncias de grupos subalternizados.

8 Um(a) professor(a) que deseje discutir sobre género na Educagdo cientifica, como exemplo, podemos citar o texto de Moreira, Silva e Menezes (2017) publicado
no livro Conteudos Cordiais: Quimica Humanizada para uma escola sem mordagas. O grupo de autores(as) abordam conceitos relacionados a radioatividade
e a género a partir da vida de Marie Curie em uma proposta que envolve ciéncia, género e teatro. Consideramos discussdes como essa urgente na Educacdo
Cientifica pois é uma forma de humanizar o trabalho cientifico, evitando o refor¢o de algumas visdes deformadas da ciéncia (GIL PEREZ et al, 2001). Uma
dessas visdes ¢ a elitista, em que considera que a ciéncia ¢é feita por homens brancos e dotados de mentes brilhantes. Neste sentido, destacamos aqui a
importancia do jogo Braid em trazer esse tipo de discussdo a tona.
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O trecho “Ele trabalhou sua régua e compasso. Ele inferiu. Ele deduziu. Ele escrutinou a queda
de uma maga, a tor¢do de esferas de metal penduradas por um fio” refere-se ao entendimento sobre o
trabalho cientifico. A queda da maga e as esferas de metal simbolizariam aos estudos de Newton - a
gravidade, a conserva¢do do momento e da energia. Tim estudou muito até conseguir contribuir para
a elaboracdo da bomba. O trecho “Ele cortou os ratos em pedagos para examinar seus cérebros” faz
referéncia aos estudos para o entendimento da intera¢do entre radiacdo e seres vivos; ja o trecho
“implantou postes de tungsténio nos cranios de macacos sedentos” pode se referir & uma imagem
classica do cientista com uma lampada na cabeca - os postes de tungsténio mostram intensidade das
novas ideias e os macacos sedentos fariam uma referéncia a nossa limitagdo enquanto humanos
gananciosos. O trecho “ele se ajoelhou atrds de um bunker no deserto, ele segurou um pedago de vidro
de soldador sobre seus olhos e aguardou” faz referéncia a experiéncia Trinty, primeiro teste nuclear da
historia. Em seguida o autor apresenta seu deslumbramento e encerra com uma triste constatagao.
Tais fragmentos textuais nos remetem a interpretagdo de que Tim seria um cientista que contribuiu
para o desenvolvimento da bomba atémica. A frase “Now we are all sons of bitches" é atribuida Kenneth
Tompkins Bainbridge, cientista que serviu aos Estados Unidos da América no Projeto Manhattam em
Los Alamos. As interpretagdes coexistem, as possibilidades de reflexdes sdo inumeras. Braid, em um
plano permite a discussdo sobre género e machismo, em outro, nos faz refletir sobre ciéncia e ética.

Final Fantasy VII (sem spoilers)

O jogo Final Fantasy VII (FFVII) foi desenvolvido pela empresa japonesa SquareSoft. Seu género
é 0 J-RPG (RPG japonés), sendo caracterizado, sobretudo por se passar em um mundo aberto e tendo
batalhas em turnos, remontando as caracteristicas dos tradicionais RPGs de mesa.

Foi lancado para o console Playstation 1, no ano de 1997, tendo sido considerado um dos
maiores langamentos daquele ano. Um dos motivos para isso foi a sua evoluc¢do grafica que, em relagdo
aos FFs anteriores, tinha graficos 3D e cenas de computagdo grafica que ajudavam a contar a historia.
Recentemente FFVII tornou a estampar a midia especializada em jogos digitais, devido ao seu remake
para Playstation 4 anunciado para mar¢o de 2020%.

A histéria do jogo se passa em um planeta que, nos didlogos, é chamado simplesmente de “o
Planeta”°. Como em FFVII o Planeta apresenta ter uma energia vital - lifestream - (Figura 7), sendo
ele mesmo um ser vivo, alguns consideram que o mundo de FFVII representa uma metafora para
Gaia®?* .

19 <https://br.ign.com/final-fantas
setembro de 2019

20 Trataremos o mundo de FFVII escrevendo Planeta com inicial maitscula. Assim, quando nos referirmos a Terra, a palavra planeta sera escrita com inicial
minuscula.

2 < https://dropsdejogos.com.br/index.php/noticias/cultura/item/587-opiniao-como-o-game-final-fantasy-vii-ainda-representa-o-nosso-zeitgeist-no-mundo>
Acesso em 29 de agosto de 2019.

22 < https://www.deviante.com.br/noticias/ciencia/games-no-lab-lifestream-terra-viva-e-espada:

23 <https://www.deviante.com.br/noticias/ciencia/games-no-lab-lifestream-terra-viva-e-espadas-;

s-gigantes/> Acesso em 29 de agosto de 2019.
igantes/> Acesso em o1 de setembro de 2019.
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Segundo Goebel (2014)*, o Planeta em FFVII se refere ao mito grego de Gaia, em que o planeta
é um ser vivo, onde todos vivem e lutam. J4 o lifestream, citado no jogo como a energia vital do Planeta,
¢ uma metafora para o proprio sangue de Gaia. Por isso, no jogo, o lifestream é visto como a fonte de
vida e energia para todo o mundo. Ele controla a vida e todos os ciclos dos seres vivos, além de ser um
sistema imunologico do Planeta. Por este motivo, essa energia vital acaba sendo de interesse de uma
grande corporacgdo (Shinra Electric Power Company), a qual deseja extrair o lifestream para promog¢ao
do desenvolvimento tecnologico e industrial do Planeta.

E neste contexto que um grupo de ativistas do grupo AVALANCHE tenta impedir que o Planeta
morra devido a extracdo irresponsével do lifestream. E no AVALANCHE que o mercendrio Cloud Strife,
protagonista do jogo, se encontra com os demais personagens principais, membros do AVALANCHE,
liderados por Barret Wallace. Assim comeca a jornada de Cloud Strife e os ativistas do AVALANCHE
em um enredo que é rico em didlogos e com algumas reviravoltas.

O enredo de FFVII apresenta uma grande potencialidade para discussao de questdes cientificas
aliadas a humanizagido destas. Como apresentamos no Quadro o1, alguns pontos que podem ser
levados para discussdo sdo a teoria de Gaia, elementos de Educagdo Ambiental e questGes relativas a
natureza do conceito de energia bem como fontes alternativas no nosso planeta. Usando FFVII como
uma metdfora do mundo real, podemos estabelecer uma série de relagdes entre a visio de mundo
levada em consideracdo no jogo bem como os problemas ambientais enfrentados pelo grupo de
ativistas AVALANCHE.

Comecando pela teoria de Gaia, consideramos que ela pode ser um ponto de partida para se
colocar em pauta, na sala de aula de ciéncias, a importancia da manutenc¢do da vida no planeta, bem
como a responsabilidade que devemos ter na utilizacdo de seus recursos naturais. Além disso, a teoria
de Gaia pode potencializar uma discussdo sobre o proprio conceito de vida e de ser vivo no campo da
Biologia. Segundo Lima-Tavares e El-Hani (2001) mesmo a teoria de Gaia sendo encontrada em alguns
livros didaticos de Biologia, sua discussdo em sala de aula ainda gera controvérsias devido a falta de
cientificidade em seus pressupostos. Tendo sido proposta na década de 1970, pelo pesquisador
ambientalista James Lovelock em colabora¢do com a bidloga Lynn Margullis - da Universidade de
Massachusetts -, a teoria de Gaia considera que a biosfera atua como um sistema adaptativo de
controle, mantendo o planeta Terra em homeostase, sendo possivel caracteriza-lo como um ser vivo.
O problema com a cientificidade da teoria levantado por Lima-Tavares e El-Hani (2001) diz respeito
ao conceito de vida e, em seu trabalho, os autores destacam que considerar a Terra como um ser vivo
apresenta problemas epistemologicos do ponto de vista darwiniano. Contudo, é possivel pensar numa
transposicdo diddtica da teoria ao analisa-la do ponto de vista da biossemiotica e autopoiética,
afastando o conceito de Terra como ser vivo de seu nucleo duro da teoria de Darwin. A biossemidtica,
nessa perspectiva, considera que o fendmeno da vida é baseado na comunicac¢do de signos na natureza.
O conceito de vida, nessa perspectiva, se baseia na interpretacdo funcional de signos em sistemas
materiais auto-organizados (EMMECHE, 1997). J4 a perspectiva da autopoiética, a organizagao dos
sistemas vivos é que define o conceito de vida. Segundo Lima-Tavares e El-Hani (2001, p. 322)
“proposicdes centrais da teoria Gaia, como a de que o sistema compreendendo a biota e o ambiente
fisico-quimico é capaz de exibir auto-regulagdo, mantendo a homeostase planetdria, sugerem ser
possivel pensar na Terra, tal como caracterizada nesta teoria, como uma “unidade autopoiética”. Em
meio a tais controvérsias, em outro trabalho, Guimardes et. al. (2008) discutem que a partir da
adequada transposi¢do didatica da teoria de Gaia, a sua inclusdo do ensino de Ciéncias é legitimada
epistemologicamente e socialmente, contribuindo para uma abordagem interdisciplinar no ensino de
ecologia, perpassando por temas ambientais. E é justamente nessa perspectiva que encontramos
potencialidades de discussdo no enredo do jogo FFVII. Ndo queremos aqui tracar um paralelo entre a
importancia de se discutir a teoria de Gaia, levantada por Guimaraes et al. (2008), e a utilizagdo de
FFVII em sala de aula, visto que o Planeta, em FVII ndo é literalmente Gaia. Porém, a metafora utilizada

24 Disponivel em: < https://www.academia.edu/10588426/Final Fantasy VII Streams of Life?auto=download> Acesso em 29 de agosto de 2019.
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pelo jogo pode ser transposta para interpretacdo de problemas ambientais reais e levar os alunos a

reflexdo sobre a necessidade de ver o planeta Terra a partir de um olhar amplo no que diz respeito a
extragdo de recursos naturais em nome do desenvolvimento e progresso.

Em FVII, o Planeta sofre severos impactos ambientais devido a extracdo do lifestream, o que
vai matando-o aos poucos. De forma analoga, no planeta Terra sofre com a extracdo desenfreada e
indiscriminada de recursos naturais, o que causa uma série de desequilibrios na natureza, como por
exemplo a extragdo ilegal de ouro que acontece no Brasil deixando solos, lengdis fredticos e rios
contaminados devido aos residuos do garimpo?>. A empresa Shinra Electric Power Company em FFVII,
responsavel pela degradagdo do meio ambiente pela extracdo do lifestream pode ser comparada as
grandes corporacdes e figuras politicas que estdo por tras da extragdo indevida de recursos naturais,
contribuindo para a degrada¢do da natureza, tendo como desculpa o progresso econémico, porém,
tendo por tras grandes interesses corporativos. Neste ponto, acreditamos que o jogo FFVII pode ajudar
a lancar um olhar humanizado sobre o planeta Terra e seus recursos naturais, a partir da ideologia por
tras do grupo AVALANCHE em se preocupar com a manutencdo da vida no Planeta. Tal perspectiva
esta alinhada com o que Ramiarina (2019) discute sobre a relagdo entre Educagdo Ambiental e direitos
humanos. Para a autora, uma abordagem articulada de direitos humanos e Educacdo Ambiental
“através da elucidagdo de conflitos ambientais (...) consiste numa estratégia potente para (...) fomentar
uma cultura de justica, ética e sustentabilidade que legitime pautas de grupos sociais e outros projetos
de desenvolvimento” (RAMIARINA, 2019, p. 165).

Assim, ter um olhar humanizado sobre o planeta Terra é pensar em alternativas sustentaveis
para obtencdo de recursos e energia a partir da natureza, numa perspectiva de sustentabilidade,
legitimando, como afirma Ramiarina (2019), a pauta de grupos sociais (andlogos aos ativistas do
AVALANCHE em FFVII) diante de projetos que se preocupam com a preserva¢iao do meio ambiente.
Neste sentido, em sala de aula, o jogo FFVII pode fomentar esse tipo de discussdo, ao levar os alunos
a pensarem sobre alternativas no mundo real para minimizar os problemas ambientais, sobretudo
aqueles com impactos diretos na sociedade, como por exemplo os recentes crimes ambientais
cometidos por mineradoras no estado de Minas Gerais, sendo o mais recente na cidade de
Brumadinho. Aspectos da biologia (como a teoria de Gaia) e da quimica (como o conceito de energia
e energia renovavel), por exemplo, podem dialogar em torno do enredo de FVII levando os alunos a
refletirem sobre problemas reais na humanidade.

A GUISA DE CONCLUSOES: CAMINHOS FUTUROS

Segundo Alves et al. (2009) o video game tornou-se um fenémeno social que envolve diversos
seres humanos. Esse entendimento fez com que fosse investigada a sua influéncia sobre a cognigdo e
a saude dos(as) jogadores(as). Como efeitos positivos, os autores elencam o desenvolvimento de
habilidades como: i) leitura - principalmente se associados com livros; ii) pensamento légico - jogos
estimulam resolver problemas, antecipar resultados, tracar estratégias; iii) observacao - a partir da
discriminacdo de objetos na tela, estabelecendo trajetorias; iv) representacdo espacial - a partir de
jogos que exigem orientagdio em mapas; v) resolugio de problemas e tomada de decisio -
principalmente em jogos que envolvem dilemas; vi) planejamento - habilidade relacionada com a
resolucdo de problemas e presente em jogos como RPG. Ja no que diz respeito aos pontos negativos,
alguns autores apresentam a existéncia de um aumento de comportamentos agressivos, vicios gerados
por jogos, problemas de sono, sindromes musculo-esqueléticas, etc. Todos os fatores negativos sdo
mais associados ao mau uso do videogame do que fatores intrinsecos ao ato de jogar. Ja autores como
Greitemeyer, Osswald e Brauer (2010) afirmam que muitas pesquisas sao feitas sobre violéncias e jogos
de videogame, entretanto, pouco é feito em relagdo a jogos pro sociais. Em sua pesquisa, os autores
perceberam que jogar jogos pro-sociais aumenta efeitos pro-sociais e reduz efeitos antissociais. Tais
jogos aumentam empatia e diminui a alegria que se cria quando o outro perde (schadenfreud). Sendo

25 < https:

igacao-mpf-descontrole-cadeia-ouro/> Acessado em 29 de agosto de 2019.
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assim, para além dos pontos negativos, é fato que criancgas, jovens, adultos e idosos jogam. Estabelecer
didlogos e reflexdes sobre as potencialidades dos jogos de videogame e sobre como evitar efeitos
negativos é uma questdo de nosso tempo.

Diante disso, nosso artigo apresentou as possiveis reflexdes e discussdes que podem emergir -
no ambito das relacées entre educagdo em Ciéncias e a Educacdo em direitos humanos - a partir de
jogos digitais compreendidos como obras de arte. Tais jogos digitais: 1) podem promover no sujeito
uma experiéncia estética, despertando sentidos e emocgdes, fazendo os jogadores refletirem e,
possivelmente, se envolverem em discussdes que envolvem tanto questdes sobre ciéncias da natureza
quanto sobre Direitos Humanos; e 2) possuem elementos como narrativas, musicas e artes graficas
que podem ser consideradas como elementos motivadores para o engajamento do jogador. Esses
elementos podem dialogar com o processo de ensino e aprendizagem no dmbito escolar - assim como
ja contribuem com a aprendizagem em espacos ndo institucionalizados - como observado por Alves
et. al. (2009). Analisamos trés jogos que, ao nosso ver, apresentam uma intersec¢do entre trés pontos
importantes: arte, ciéncia e direitos humanos (ver Figura 5) - Valiant Hearts - the great War, Braid e
Final Fantasy VII. Contudo, algumas questdes ficam em aberto, as quais levantaremos aqui: 1) sendo
os jogos digitais instrumentos utilizados na sala de aula para favorecer o processo de ensino e
aprendizagem, que (ou quais) teoria(s) da aprendizagem podem ser usadas para fundamentar e avaliar
sua utilizacdo? 2) Quais estratégias de ensino contribuiriam para essa implementac¢do, em aulas de
ciéncias, ao ponto de permitirem o engajamento dos educandos nas discussdes elencadas por esse
texto?

A insercdo de qualquer artefato cultural em sala de aula deve ser acompanhada por uma
constante reflexdo e preparacdo do(a) professor(a), para que toda sua potencialidade possa ser
aproveitada. Compreendemos que nenhum recurso didatico, por si s, proporciona a aprendizagem,
mas atua como uma ferramenta mediadora em tal processo. Além disso, surgem questdes em nivel
operacional, visto a necessidade de um hardware, seja computador, tablet, smartphone ou consoles em
sala de aula para que os alunos possam usar tal recurso em estratégias de ensino. Trazemos para essa
discussdo, também, a necessidade do desenvolvimento de pesquisas empiricas, ndo so para ilustrar as
ideias elencadas no presente artigo, mas, também, para ampliar a discussdo envolvida nos dois
questionamentos colocados acima. Acreditamos na grande potencialidade dos jogos digitais em sala
de aula e que este pode ser um tema de pesquisa amplo e frutifero no ambito da Educacdo em Ciéncias
e, essas questdes, serdo foco de trabalhos futuros.
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