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RESUMO

A industria do videogame, atualmente, € uma das que mais cresce em todo o mundo; e
atrelado a este fator, surge a preocupacdo de pais e educadores a respeito do uso intensivo deste
produto, inicialmente, apenas comercial. Este estudo pretende apresentar, bem como avaliar, as
influéncias sociais e econdmicas da introducdo e utilizacdo massiva dos jogos eletrbnicos por toda
uma geracdo. Os principais pontos abordados sdo, portanto: o uso, o tipo de aprendizagem
proporcionado por games, o caminho de uma grande conexdo existente entre o dominio e
capacitacdo sobre novas tecnologias e formas de administracédo presentes no desenvolvimento desta
geracdo; também, o que os games proporcionardo as futuras empresas, conseqiientemente, ao

poder econdmico e as relagdes politicas entre paises.
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ABSTRACT

Nowadays, videogame industry is one of the most increasing industries in the world,
connecting this issue, a concerning among parents and educators emerge, considering the intensive
use of this product, in the beginning, for only commercial propose. This paper aims to present as well
as verify the social and economic influences of the electronics games introduction and the massive
utilization for a whole generation. The main focus are: the use, the kind of learning proposed by
games, the path to a large existing connection between domain and capacity over new technologies
and management behaviors inserted in this generation development so as the future they will provide
for the upcoming enterprises, therefore for economic power and the political relations among

countries.
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1. INTRODUCAO

O estigma dos maleficios que os jogos eletrénicos, games em geral, pode
trazer as criancas e adolescentes, € alvo constante em varios tipos de midia,
acrescentando-se, ainda, a aflicdo de pais e educadores com o0 ensino da nova
geracado, que se revela tao diferente das anteriores. O que fazer, entdo, visto que a
situacao parece ser irremediavel?

A exemplo, tempos atras, a grande vila era a televisdo, que atrofiava mentes
e isolava as pessoas, mas, com o0 passar dos tempos, a geracdo comercial foi
aprimorando cada vez mais este aplicativo. O exemplo esta na programacéo diaria
atual, que conta com tramas cada vez mais paralelas e complexas como Lost, se
comparada a uma antiga minissérie como Hawai 5.0; esta com poucos personagens,
clichés e finalizagcdes 6bvias que uma crianca de cinco anos pode assimilar, da
mesma forma que um adulto dos anos 80; mudaram-se os padrbes de
intelectualidade e percepcdo, tamanho o refinamento e complexidade das atuais
programacdes. Com a televisdo, uma onda de informacfes disponiveis para a
grande massa veio atrelada, tornando os espectadores, naturalmente, mais
exigentes.

O videogame, os computadores, a Internet — todos baseados em tecnologia
de manipulacao virtual de informacdes e alta énfase de imersédo do usuario — vieram
para ficar e transformar o ambiente. Pesquisar causas e efeitos, apontar motivos
para alteracbes de comportamento e aprendizagem, canalizando-os para 0 maior
aproveitamento dessa nova e poderosa ferramenta tecnologica disponivel, bem
como sua influéncia no meio individual, social, econdmico e, até, politico sdo alguns

dos objetivos deste estudo.

2. GERACAO VIDEOGAME: FORMACAO DE IDENTIDADES E SEMIOTICA
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Esta nova geracéo difere, totalmente, dos boomers (geracéo anterior, nascida
no periodo pés Segunda Guerra Mundial, de grandes inovagdes tecnoldgicas e
aumento no nivel social dos americanos) e das geracbes X e Echo Boomers -
(nascidos imersos na tecnologia), pela maneira que se importa com todo o mundo
dos negdcios. Os gamers tém, sistematicamente, diferentes meios de trabalhar, de
escolher diversas habilidades para aprender, e maneiras diversas de aprendé-las e
de planejar objetivos na vida. A forma que os membros desta geracdo pensam sobre
suas carreiras e companhias € muito diferente de geracfes anteriores. Como esta
nova geracdo trabalha arduamente, como tenta competir, como se coloca nas
equipes e a maneira que aceita riscos, tudo é diferente. E essas diferencas sao
guiadas por um fator central: crescendo com videogames (BECK; WADE, 2004,
traducao nossa).

Assim como na geracédo Baby Boomer, em que a televiséo trouxe informacgdes
abrangentes de todas as formas de discurso, romance, esporte, noticiarios etc. e
conectou-os ao mundo externo, transformando a capacidade mental e a forma de
manipulacdo do meio com estilos e ideais; a denominada geracao videogame, a
exemplo dos especialistas e criadores-programadores, parece ter decifrado a logica
da Informética e ser capaz de coloca-la a seu servico. Neste aspecto, os adultos da
geracao preé-cibernética — tal qual fora a sensacgéo dos pais de boomers — sentem-se
perdidos ou com dificuldade na manipulacdo dos diversos equipamentos de micro-
eletrénica, que adentra nos lares e locais de trabalho; bem como a Internet, que
desafia a mente, com os sistemas de regras mutaveis dos videogames em que o
ritmo acelerado das novas plataformas e os softwares aplicativos for¢a os usuarios a
sondar e dominar a fundo novos ambientes.

O surgimento de novas ferramentas implica a aprendizagem de qual a sua
utiidade, mas, também, tornar-se capaz de aprender as regras que regem seus
usos (SHAFFER, 2006, trad. do autos).

2.1. FORMACAO DE IDENTIDADES ATRAVES DE VIDEOGAMES
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O ser humano se transforma, as praticas sociais mudam e 0s grupos sociais
se modificam, devagar ou rapidamente, como tem acontecido no mundo high-tech
global contemporaneo.

Os conceitos adquiridos por esta geracdo, através dos videogames,
determinarado diferentes formas de enxergar e compreender o mundo. O videogame,
criado especificamente para adolescentes e criancas, promove emocdes excitantes;
mesmo ndo sendo uma experiéncia real, permitindo uma viagem a um mundo onde
podem ser vencedores, longe da figura autoritaria e, por vezes, castradora de pais e
orientadores despreparados.

O aperfeicoamento dos micro-computadores, aliado ao nivel do
desenvolvimento técnico, ganhou propor¢cées desmesuradas no mundo
contemporaneo, mudando diretamente a vida de criancas e adolescentes. E como
se toda a tecnologia desenvolvida suprisse todas as suas necessidades. Nesse
contexto, a situag&do do jogo, como elemento de cultura e lazer, foi se modernizando
para atender, cada vez mais, a industria da diversao.

Segundo Vianna (2004), atualmente, o jogo eletrénico constitui fendbmeno de
massa, ho mundo todo; e o amplo alcance do videogame vem sendo comparado
com o cinema e faz com que alguns autores definam este jogo como manifestacao
artistica popular, uma vez que os garotos estdo sozinhos nesses novos mundos que
0s adultos ndo entendem ou ignoram ou desprezam, com uma arrogancia de quem
ainda finge saber das coisas e estar no controle.

Na verdade, diante de tantas novidades oferecidas pela tecnologia, os
sistemas educacionais parecem tediosos, ultrapassados e com estruturas politicas
gue nédo funcionam mais.

Viana (2004) afirma, ainda, que o jogo eletrénico acaba por influenciar a
formacgdao cultural das criangas na contemporaneidade. Fundamenta essa afirmacéo
na Teoria Critica da Sociedade; sobretudo, em um de seus principais pensadores, T.
W. Adorno, que, em conjunto com M. Horkheimer, cunhou o conceito de industria
cultural, em 1947. Elemento desta industria, o jogo eletrénico, como produto de
consumo, constitui-se como um instrumento de lazer e entretenimento, cujo alcance

€ cada vez mais amplo nas brincadeiras infantis. Isso significa que o contetdo
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desses jogos e a identificagcdo com seus personagens Sao vetores importantes de
referéncia, para analisar a constituicdo da identidade infantil e a emergéncia de

valores na sociedade atual.
2.2. DOMINIO SEMIOTICO, GAMERS E APRENDIZAGEM

Esta relacdo é outro aspecto a ser considerado, pois, no mundo atual, a
lingua ndo é o Unico sistema de comunicacao importante. Hoje, imagens, simbolos,
gréficos, diagramas, artefatos e muitos outros simbolos visuais séo, particularmente,
significantes.

Existem diversos textos multimodais que misturam palavras com imagens e
podem vir incluidos de sons, musicas, movimento, sensacao de corpo e cheiros. Um
exemplo muito préximo é o Museu da Lingua Portuguesa em Sao Paulo, que mistura
texturas a poemas; musicas a palavras escritas que “voam” e se “transformam” pelo
saldo, através de efeitos visuais em poemas recitados por célebres personagens; e
que, mesmo seu piso e paredes encontram-se recheados de versos em que,
inclusive, um poema feito em 1800 parece ser tdo atual como uma cancao rap das
periferias da cidade.

O aprendizado proposto em um game €, justamente, utilizar as diversas
ferramentas de comunicacdo fazendo o jogador imergir no contexto para
compreendé-lo e, s6 entdo, fornecer novos dados, informacdes. Ao obter o dominio
e conhecimento necessario, € recompensado com prémios e a entrada para uma
nova fase, um novo dominio; porém aquele que pula fases (através de passwords
adquiridos), ndo consegue jogar tdo bem, se perde no contexto, a menos que ja
tenha um dominio de um jogo semelhante. Gee (2004) define essa compreenséo
analitica do meio, em termos académicos, como dominio semiético.

Semidtico € tudo do que se pode obter um significado, ndo apenas em
palavras, mas em diversos simbolos — como imagens, sons, gestos, movimentos,
gréficos, diagramas e mesmo pessoas, como bebés, vilvas, maes — que podem ser
interpretados de formas diferentes, em diversos tipos de situagdes, praticas culturais
ou periodos historicos.
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De acordo com Gee (2004), obter um dominio semibtico é possuir um
conhecimento profundo, com propriedade, sobre um conjunto de significados, como
sons que, conseqgientemente, foram impetrados quando a pessoa se inseriu num
meio, num grupo com valores, normas, praticas etc. e que podem ter semelhancas
com outros dominios, formando elos entre dois ou mais. Entdo, estar num dominio
semibtico € um passo para outros dominios.

Os games proporcionam justamente isso: ao saber as regras basicas de um
jogo de guerra, assimilar um jogo de estratégia sera muito mais facil do que para
aquele que nunca jogou. E dessa forma que o game funciona, formando pontes
entre dominios para que o jogador ndo se perca, jogue mal e, por consequéncia, se
desestimule e desista do jogo; isto geraria queda nas vendas e, mais que isso, para
o desenvolvedor, uma grande frustracdo, pois sdo eles os maiores empreendedores
da area: sdo pro6-ativos, estimulados e, como o préprio game de quando eram
pequenos ensinou, nunca desistir, até vencer.

Pode-se dizer que varios subdominios no videogame podem constituir um
dominio precursor facilitador, para aprendizagem dentro e fora da escola. O
aprendizado critico e ativo, e a identidade de solucionar problemas que os games
envolvem, podem, muito bem, relacionar aprendizagem para outros dominios, como
na Ciéncia, no mundo dos negdcios, na administracdo, no ensino, como um
processo ativo de investigacdo e ndo de memorizagao passiva dos fatos.

Muitos alunos possuem dificuldade em disciplinas como Fisica, Matemética,
em que a maioria dos conceitos foi gerada por meio de tentativa e erro ou de
estudos de percepcédo e interagcdo com o meio — como Galileu Galillei e a teoria
Heliocéntrica — porém, nas formas apresentadas na escola atual, ao contrario, nao
passam de conhecimento declarativo (férmulas tedricas abstratas) e sem
conhecimento procedural, que é estar realmente apto a explicar e saber fazer algo.
As multimidias, como os games, podem atuar como co-adjuvantes capacitadores de
conhecimentos — através da simulacdo de imagens, sons e interatividade — mais
proximos dos dominios do iniciante, tornando as aulas menos frustrantes e

incompreensiveis.
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A chave é encontrar maneiras de fazer as coisas dificeis tornarem-se um
acumulo de conhecimento que as pessoas continuem fazendo e ndo percebam que

estdo aprendendo, e pensando somente que € simples e facil (GEE, 2004).
3. CONSIDERACOES FINAIS

As novas geracdes sempre desafiardo os paradigmas das antigas e este € o
terreno propicio para a evolucdo. Os individuos adultos que conseguem se
relacionar com o mundo exterior continuamente e utilizam a percepc¢ao para sondar
o ambiente em busca de respostas e ferramentas, como nos games, obterdo
vantagem se colocando entre as primeiras posicoes. Persisténcia e percep¢cao sao
palavras fundamentais para alcancar destreza e sucesso, tanto nos games quanto
nos negocios.

O surgimento deste ou de qualquer novo dominio semiotico deve, portanto,
ser medido, desatrelado de qualquer paradigma, avaliando se o “novo” € bom ou
significativo o suficiente para o mundo experimentar; assim como, se as aplicacdes
destes fundamentos auxiliam a reflexdo e a orientagcdo para uma aprendizagem
eficaz e ativa, que proporcione e intensifique a massa critica, guiando a inovagéo e a
criatividade em beneficio da sociedade. Uma variedade de parametros surgira,
cabendo as antigas geracgdes, que ja tém o poder de discernimento (como pais e
educadores) atentarem e utilizarem o bom senso para a infinidade de bons games
existentes, capazes de encorajar e facilitar o aprendizado, e que possam

proporcionar varios ensinamentos e valores as criancas.
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