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Resumo: O trabalho € um recorte e refere-se a uma pesquisa realizada no plano da pés-graduagio em
Letras da Universidade Federal do Espirito Santo iniciada em 2013, com enfoque no videogame como
objeto cultural em interface com a literatura. Este texto oferece um mapeamento, através de um corpus
que se originou da coleta de livros, teses, dissertagdes, monografias e artigos que continham as
palavras-chave “videogame”, “leitura” e “literatura” simultaneamente, pesquisas essas que foram
feitas majoritariamente nos Estados Unidos. Uma primeira constatacdo é a de que, fora do Brasil, as
pesquisas tém sido feitas de maneira multi e transdisciplinar por académicos de varias 4reas de estudos
desde a década de 1980 (RUTTER; BRYCE, 2006); no Brasil, a maioria dos estudos com jogos
digitais teve inicio na década de 1990 e estd vinculada a ideia de ferramenta lidica no processo
ensino-aprendizagem, ou seja, sdo de cunho pedagdgico (PERANI, 2008). Através da andlise do
corpus, foi possivel pontuar: a) as dreas de estudo que pesquisam videogames; b) os autores mais
recorrentes nos trabalhos brasileiros; ¢) as contribui¢des e lacunas das pesquisas no cendrio brasileiro.
Através desse levantamento de dados foi possivel que se conhecesse os autores mais relevantes dentro
do foco da pesquisa de dissertacdo em construcdo. Esses autores foram, posteriormente, no capitulo
cinco da pesquisa principal, discutidos e revisados. Nesta ocasido, procurou-se apresentar um
delineamento das ideias principais de autores e publicacdes contendo as palavras-chave relacionadas
com a pesquisa (no caso, videogame, leitura, literatura). Esses dados nos ajudaram a delimitar o
escopo de nossa propria pesquisa e podem ser Uteis para pesquisadores que queiram conhecer a
atualidade da pesquisa de videogames em interface com a leitura e a literatura.

Palavras-chave: Videogame. Pesquisa. Mapeamento.

Abstract: This article is part of a study entitled “Literatura, Videogames e Leitura: intersemiose e
multidisciplinaridade” carried out in postgraduation course in Literature at the Federal University of
Espirito Santo. The study focuses on videogames as cultural objects and its interface with literature.
This article offers a review of books, theses, monographs and articles with the keywords “videogame”,
“reading” and “literature”. These studies were produced mainly in the United States; in Brazil, the
review can be used as guidance in order to understand the research area of electronic games and
videogames. Out of Brazil, research has been conducted in a multidisciplinary way, with the
involvement of a wide range of researchers in a variety of areas of study since 1980 (RUTTER &
BRYCE, 2006); in Brazil, most studies regarding digital games began around the first years of the 90s
and is bounded to the idea that these games are ludic tools that can be used in the learning process
(PERANI, 2008). Through the analysis of the corpus, it was possible to understand: a) the study areas
that research videogames; b) the most recurring authors in Brazilian studies; c¢) the progress and gaps
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in the Brazilian research field. Through this mapping, it was possible to get acquainted with authors
that are relevant to the dissertation research. Afterwards those authors were read, reviewed and
discussed in chapter five of the main study. In this occasion, the objective was minimally to present
the main ideas of authors and publications that contained the keywords correlated with this research.
These data may be relevant to researchers that want to know about this area of study.

Keywords: Videogame. Research. Survey.

Introducao

Esse artigo apresenta videogames3 enquanto objeto de estudo multi e transdisciplinar,
em interface com a leitura e a literatura, a partir de publicacdes no ambito nacional e
internacional. O texto é um recorte de um trabalho mais amplo (a dissertagdo provisoriamente
intitulada Literatura, videogames e leitura: intersemiose e multidisciplinaridade) que vem
sendo realizado no plano da pds-graduacdo em Letras da Universidade Federal do Espirito
Santo. O artigo, assim, d4 a ver uma das etapas, denominada pesquisa bibliogrifica

(MARCONTI; LAKATOS, 2006).

Sendo uma drea de estudos constituida a partir dos anos de 1980, o game studies,
todavia, ainda ndo possui grande representatividade nas pesquisas académicas. De acordo com
o que pdde ser apurado nos sitios virtuais da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior (Capes), da Scientific Electronic Library Online (Scielo) ou no Portal de Teses
e Dissertacdes com acesso via Dominio Puablico, ainda ndo ha pesquisas no Brasil que sejam

indexadas com as palavras-chave “literatura”, “leitura” e “videogames” simultaneamente.

Com o desejo de entender esse campo de pesquisa, inserindo nosso préprio projeto
nele, percebemos que € importante que seja tracado um panorama das pesquisas sobre
videogames isoladamente e também das pesquisas sobre videogames em sua articulagdo com
a leitura quanto com a literatura. Isso € necessdrio para que possamos conhecer € nos
apropriar do conhecimento académico-cientifico ja produzido. Esse tipo de mapeamento é

importante porque nos permite entender que questdes estdo sendo colocadas pelos estudiosos,

* Para Grant Tavinor (2009), o termo videogame € uma cunhagem que faz alusdo a qualquer jogo digital, seja ele
jogo de computador ou jogo eletronico. A despeito dessa observagdo, para fins de nomeclatura, institui-se neste
trabalho que, apesar das vdrias nomeclaturas utilizadas por estudiosos do ramo, a pesquisa se concentra nos
jogos que sdo feitos para serem jogados em consoles, embora alguns deles tenham versdes produzidas para
computadores. A nomeclatura também € amplamente usada na série de livros tedricos de Mark Wolf e Bernard
Perron (Video Game Theory Reader 1 e 2), publicados em 2003. Nos trabalhos de Wolf e Perron (2003), o uso
do termo video game ocorre como palavras separadas, o que é devidamente explicado e justificado no contexto
das obras mencionadas, mas que aqui ndo nos interessa de perto.



que pesquisas estdo sendo desenvolvidas, que perguntas ficaram ainda por ser respondidas e

quais respostas as pesquisas ja deram.

As primeiras pesquisas

A pesquisa sobre a producdo e apropriagd@o cultural dos jogos de videogames comegou
a se desenvolver recentemente e de maneira multi e transdisciplinar. Rutter e Bryce (2006)
afirmam que o interesse acad€mico pela pesquisa de/com jogos digitais comegou na década de
1980, com artigos de pesquisadores como Hemnes (1982), o primeiro a pensar na instituico
de uma lei de direitos autorais para resguardar a participacdo criativa dos designers na
industria dos jogos digitais. O trabalho de Sedlak, Doyle e Schloss (1982) foi, também
segundo Rutter e Bryce (2006), pioneiro no estudo do uso de jogos digitais que pudessem ser
usados como um auxilio para o desenvolvimento de integracdo social, através de recreagdo,

para pessoas com problemas de aprendizado. Esse trabalho é usado, ainda hoje, como

referéncia para pesquisas que tratam do uso terapéutico dos videogames.

Data também de 1981 um estudo de caso feito por Timothy McCowan, na época um
estudante de medicina. Esse trabalho apresenta um estudo sobre as lesdes no ligamento do
pulso que eram origindrias dos atos repetitivos executados pelas méos dos jogadores enquanto
estes jogavam o videogame Space Invader. Ainda hoje, seu artigo € referéncia para estudos
ligados as lesdes e outras consequéncias que estdo relacionadas com a pritica de jogos
digitais. Essas observacdes sobre os trabalhos realizados no inicio dos anos 1980 ja nos
assinalam que o interesse académico pela pesquisa de jogos digitais nasceu multi e

transdisciplinar.

Nos itens subsequentes deste trabalho, apresentamos alguns pesquisadores e suas
principais publicacdes e contribuicdes em game studies, com vistas ao delineamento de um
cenario contemporaneo da drea em foco. Dividimos essa apresentacdo em duas partes: uma
primeira foca as pesquisas e pesquisadores fora do Brasil e uma segunda parte foca as

pesquisas e pesquisadores brasileiros.

As pesquisas e os pesquisadores multi e transdisciplinares fora do Brasil



De acordo com Mark Wolf e Bernard Perron (2003), o primeiro livro escrito
inteiramente a respeito de videogames e seu uso como objeto de estudo, para além da sua
funcionalidade, foi publicado em 1982. O pesquisador e desenvolvedor de jogos Chris
Crawford dedicou-se a descrever e teorizar jogos de computador e consoles de videogames a
fim de produzir um livro chamado The Art of Computer Game Design. Desde esse
lancamento, Crawford ja publicou mais trés livros a respeito do assunto. Foi somente a partir
desse livro, tratando do estudo dos videogames, da sua producdo até a sua recepcdo, que
outras produgdes académicas foram sendo feitas de forma ampla e multidisciplinar por véarios
pesquisadores no campo das ciéncias sociais, médicas, da educacdo, da filosofia, da teoria
literdria e da arte. A pesquisa de Crawford (1982) serviu como uma das bases bibliograficas

para o trabalho de Lemos (2012).

Na pesquisa que articula videogames e ciéncias sociais destaca-se o trabalho de
Miguel Sicart, que questiona a produ¢do dos jogos dentro do viés da ética nas relacdes sociais.
O pesquisador se interessa pela drea de jogos, ética, design de jogos e arte, € mantém um sitio
na internet com todos os seus artigos disponiveis online. Esses artigos vém sendo produzidos
desde 2003 e, além deles, o sitio também mantém disponivel partes do seu livro The Ethics Of
Computer Games (2009) para download. Até 2011, ele ja tinha publicado 14 artigos, além de
um livro. Na visdo de Sicart, se os jogos possibilitam escolhas, eles também implicam

responsabilidades.

Ian Bogost, académico e designer de videogames, é um filésofo das novas midias, e
seu trabalho foca os videogames e as midias de computador. Ele é professor de Estudos de
Midia e de Computacdo Interativa em duas universidades distintas, a Ivan Allen e o Instituto
Georgia de Tecnologia. Seu trabalho aborda o universo do videogame, sua influéncia nas
relacdes interpessoais e as mudancas sociais que ocorrem em comunidades que tém acesso a
essa midia. Além de um livro chamado Persuasive Games: The Expressive Power of
Videogames (2007), ele j4 publicou mais trés em parceria com outros pesquisadores

(BOGOST, 2006, 2009 e 2011).

Nick Montfort, parceiro de Bogost, € autor de poemas computacionais, critico, tedrico
e pesquisador de arte e midia digital. Atua como professor de midia digital no Programa em
Escrita do Instituto de Tecnologia de Massachusetts. O professor tem vdrias publicacdes, e

suas pesquisas na area comecaram com sua tese de bacharelado chamada Interfacing with



Computer Narratives: Literary Possibilities for Interactive Fiction (1995). Desde entdo, ele ja
produziu diversos trabalhos, entre artigos, livros (MONTFORT, 2003, 2005) e apresentacdes

que estdo disponiveis em sua pagina na internet.

Joseph Simpson, da Universidade de Oklahoma, desenvolveu a pesquisa para sua tese
de mestrado em Ciéncias Sociais, lancada em formato de livro e intitulada Virtual Rituals:
Structural Ritualization Theory and Massive Multiplayer Online Role-playing Games (2008),
tratando de rituais sociais que sdo usados pela comunidade que faz uso dos jogos online de
interpretacdo de papéis. Simpson (2008) analisou os jogos de Massive Multiplayer Online
Role-playing Game (MMORPG), por meio de pesquisa online feita em eventos coletivos, nos
quais os jogadores tomavam parte enquanto jogavam, e percebeu que tais atos promoviam um

comprometimento nas comunidades virtuais nas quais esses jogadores estavam inseridos.

Sobre as pesquisas que inter-relacionam educagio e videogames, destacamos Gonzalo
Frasca, pesquisador e desenvolvedor de jogos que escreveu o artigo “Videogames of the
Oppressed: critical thinking, education, tolerance and other trivial issues” (2002), que trata
de questdes sociais e politicas ligadas a criacdo e recepcdo dos jogos, lidando diretamente
com teorias da pedagogia do oprimido de Paulo Freire (2000), leitura critica e educacio.
Frasca também publicou outro artigo, “Simulation versus Narrative: Introduction to
Ludology” (2003), sobre as diferencas entre simulacio e narrativa nos jogos digitais. O autor
manteve um webblog sobre suas pesquisas de maio de 2001 a marco de 2011, publicando no
mesmo, recentemente, sua tese de PhD intitulada Play the Message: Play, Game and
Videogame Rhetoric (2007). Harry J. Brown, outro pesquisador de videogames e educagao,
publicou um livro chamado Video Games and Education (2008), resultado de pesquisas sobre
as questdes €ticas e didaticas que envolvem a criacdo e a recep¢do dos jogos de videogame

pela audiéncia.

As pesquisas no campo de teorias filosdficas, artisticas e literdrias e suas aplicagdes ao
estudo de videogames tém destaque com os trabalhos de Richard Rouse III, um estudioso no
campo e designer de jogos famosos no mercado, como, por exemplo, The Suffering (2004).
Rouse publicou o livro Game Design: Theory & Practice (2001, 2005), que serve de suporte
para discussdes tedricas sobre a construgdo estética e técnica de jogos. Jesper Juul, outro autor
muito citado, questiona a narrativa dos jogos de videogames e quem deve estudd-las em seu

artigo “Games Telling stories? A brief note on games and narratives” (2001), publicado no
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peridédico Game Studies; posteriormente, o autor publica “Half-Real: Video Games between
Real Rules and Fictional Worlds” (2005), ampliando a discussdo levantada no artigo anterior.
No mesmo periddico, Game Studies, Marie-Laure Ryan publicou pesquisa na qual investiga o
estudo da narrativa e seu desenvolvimento em jogos digitais, o “Beyond Myth and Metaphor -

The Case of Narrative in Digital Media” (2001).

Espen Aarseth, por sua vez, desenvolve pesquisa em jogos desde sua tese de
doutorado, intitulada Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature (1997), que se tornou um
marco na pesquisa estética e técnica de videogames por causa do emprego, feito de maneira
inédita, do conceito ergodic. Aarseth é um dos criadores do sitio virtual com artigos
cientificos sobre videogames ja citados, o Game Studies. Aarseth assina uma gama de artigos

jé publicados e € membro da comissdo do jornal Advisory Board of GIAIMIE.

Henry Jenkins escreveu o artigo “Games, The New Lively Art” (2005), tratando do
avanco tecnoldgico e criativo dos videogames. Ele é professor do curso de Comunicacio,
jornalismo e cinema da Universidade do Sul da Califérnia. No seu sitio virtual na internet, ele

disponibiliza muitos artigos sobre videogames e suas outras areas de interesse.

Janet Murray tratou, na palestra “Why Study Games?” (2005), que foi parte da MSC
Annual Arts Festival, das diferencas entre Ludologia e Narratologia e de ideias a respeito de
como o estudo dos jogos pode ser conduzido. Janet Murray tem outros artigos tratando de
midias como cinema e videogames disponiveis em seu sitio pessoal na internet. Ela é
professora no curso de graduacdo em Midia Digital da Escola de Literatura, Comunicagdo e

Cultura do Instituto de Tecnologia da Gedrgia.

Thomas Apperley desenvolve trabalho sobre o estudo dos géneros dos jogos, mais
voltada ao design dos mesmos, desde sua pesquisa “Genre and game studies: Toward a
critical approach to video game genres” (2006). Apperley é pesquisador adjunto da Escola de
Artes da Universidade da Nova Inglaterra, e seus artigos sobre etnografia e videogames
podem ser acessados através do sitio virtual que é mantido pela universidade a qual ele estd

afiliado.

Jason Rutter e Jo Bryce, ja citados, abordam o campo da teoria dos jogos com revisoes
que as atualizaram e que visam a contribuir para a pesquisa de jogos digitais. Os capitulos do
livto Understanding Digital Games (2006) tratam de perspectivas que se demonstram

relevantes no estudo dos jogos digitais, em apoio aos cursos praticos na drea. Elencamos
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ainda Diane Carr, David Buckingham, Andrew Burn e Gareth Schott, autores de livro
Computer Games: Text, Narrative and Play (2006), com pesquisa que pretende compreender
uma andlise dos jogos de computador e videogames, introduzindo conceitos e teorias do
campo da literatura, de filme e de midia, e os aplica, por meio da combinacido de métodos de

andlise textual, a um corpus de jogos, selecionados pela sua representatividade.

No artigo “From Faerie Tale to Adventure Game” (2007), o pesquisador e professor
em literatura Michael Nitsche estuda os paralelismos entre a literatura de fic¢@o cientifica e os
jogos de agdo, analisando elementos presentes em ambas as midias, como personagens e
cenarios. Nitsche tem outras publica¢des disponiveis em seu sitio virtual pessoal e é professor
associado na escola de Literatura, Comunicacdo e Cultura do Instituto de Tecnologia da

Georgia.

Ainda em 2007, Paul Cheng publicou o artigo “Waiting for Something to Happen:
Narratives, Interactivity and Agency and the Video Game Cut-scene”, que oferece uma visdao
sobre como as Cut-Scenes (cenas de filmes geradas por computador, chamadas Computer
Graphics, CG), numa visdo transmediada, estabelecem-se numa relagdo entre narrativa, jogo,

cinema, simulagio e videogame.

Em The Art of Videogames (2009), Grant Tavinor discute questdes ligadas ao
videogame na busca por explicacdes acerca da qualidade da midia, se esta € arte ou ndo. O
livro trata de assuntos do campo da narrativa e da ficcdo interativa numa perspectiva
filosofica e estética. Tavinor tem uma pesquisa intensa no campo de arte, filosofia e
videogames, que vem se transformando em publicacdes de artigos e livros que podem ser
acessados em sitio virtual pessoal na internet. Ele € professor na Lincoln University da Nova

Zelandia.

Will Brooker publicou o artigo “Camera-Eye, CG-Eye: Videogames and the
‘Cinematic™ (2009), tratando do estudo das CGs por meio de teorias multidisciplinares de

cinema, sua 4rea de pesquisa.

Ja o livro Well Played 1.0: Video Games, Value and Meaning (2009), organizado por
Drew Davidson, tem como objetivo ajudar no desenvolvimento e na definicdo do que seja
uma 4rea de estudo de videogames, assim como na ideia do seu valor como experiéncia. Para

o0 autor, o videogame é uma midia complexa que merece cuidadosa interpretacdo e andlise.
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Como se pode notar, hd diversos pesquisadores trabalhando em game studies, de
diferentes instituigcdes, com miultiplos focos e filiacdes tedrico-metodoldgicas, e as
contribui¢cdes se espraiam por campos disciplinares muito distintos, tomando muitas vezes
caminhos multi e transdisciplinares, agenciando contribuicdes, por exemplo, da Teoria e
Histéria da Arte, das Ciéncias Sociais, da Comunica¢cao Social, da Critica Literaria, da

Educacio e da Filosofia.

As pesquisas e os pesquisadores multi e transdisciplinares no Brasil

Nesse processo de investigacdo de pesquisas recentes sobre videogames, leitura e
literatura, realizamos busca por publicacdes disponiveis no sitio virtual da Capes. Nao
localizando resultados relevantes, foi empreendida uma segunda busca, com a utiliza¢do das
palavras-chave “videogame”, “literatura” e ‘“jogos eletronicos”. Foram encontrados quatro
artigos, dos quais trés estdo escritos em espanhol e um em inglés. A pesquisa mais antiga,
chamada “Videojuegos y educacion”, data de 1998 e foi publicada na Espanha, em Andaluz,
pelo pesquisador Félix Etxeberria. O artigo aborda, principalmente, o lado positivo do uso de

videogames como ferramenta educativa.

Ainda sobre videogames, a segunda pesquisa encontrada data de 2006 e é de autoria de
Lucio Rehbein Felmer, Paula Alonqueo Boudon e Michael Filsecker da Universidad de La
Frontera no Chile. Sob o nome de “Aprendizaje implicito en usuarios intensivos de
videojuegos”, o artigo visou investigar o uso dos jogos de videogame como veiculos na

aprendizagem implicita.

Da Universidade de Costa Rica, os professores José Moncada Jiménez e Yamileth
Chacén Araya investigam os efeitos psicoldgicos, fisioldgicos e sociais dos jogos nas criangas
e adolescentes no trabalho “El efecto de los videojuegos en variables sociales, psicoldgicas y
fisiologicas en nifios y adolescentes” (2012). Os autores destacam que, mesmo sendo uma
indudstria miliondria, as investigacdes cientificas feitas, de forma sistemdtica, em torno do
videogame sdo poucas. Os pesquisadores acreditam que essa midia fard parte da vida
cotidiana de pessoas em todo o mundo no futuro, por isso destacam a importancia de estudos

que possam entender a influéncia dos videogames na vida das pessoas a longo prazo.
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A pesquisa “Relations Between Media, Perceived Social Support and Personal Well-
Being in Adolescence”, desenvolvida por Jorge Castelld Sarriera, Daniel Abs e Livia Maria
Bedin, da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, e Ferran Casas, da Universitat de
Girona, na Espanha, publicada em 2012, objetiva avaliar quais sdo as tecnologias que geram
bem-estar para adolescentes e em que medida isso ocorre. Participaram da pesquisa 1589
adolescentes brasileiros, que responderam a questiondrios sobre internet, jogos de

computador, videogames, computadores, celulares e televisao.

Na falta de mais artigos que pudessem ser encontrados nos portais da Capes, no portal
Scielo, ou no Portal de Teses e Dissertagdes com acesso via Dominio Publico, recorremos ao
sitio de buscas na internet Google. Utilizando as palavras-chave de busca “videogame”, “pdf”,
“literatura” e “jogos eletronicos”, conjugados ou em separado, foi possivel encontrar 10

pesquisas feitas por estudantes e professores de varias universidades do Brasil.

Essas pesquisas, que foram catalogadas, foram se desdobrando em outras mais, com o
uso da ferramenta de busca de curriculos dos pesquisadores no sitio virtual da Plataforma
Lattes. Embora tendo sido feito com o uso de um sitio virtual que ndo tem qualificagdo
cientifica (Google), esse mapeamento foi primordial para que fosse possivel, dentro desta
atual investigacdo, estabelecer parimetros do que possa ser a drea de pesquisa de videogames

no Brasil.

A pesquisa mais antiga data de 2003 e se chama “A utilizacio dos Role-Playing
Games digitais no processo de Ensino-Aprendizagem”; trata-se de um relatério feito por Jodo
Ricardo Bittencourt e Lucia Maria Martins Giraffa. Desenvolvido na Pontificia Universidade
do Rio Grande do Sul, o estudo aborda aspectos multidisciplinares na pesquisa sobre
videogames de Role Playing Game (RPG), a concepg¢do desse tipo de jogo e a construgdo do
mesmo, além de discutir os aspectos didaticos que possam surgir num processo educacional
com o uso da ferramenta de jogo digital. Ao final, os pesquisadores declaram que a area de
jogos digitais estd em expansdo e por isso a pesquisa tem alto potencial, no tocante do
desenvolvimento de novas ferramentas, com finalidades de entretenimento e educagdo. Desde
a publicagdo desse relatério, Ricardo Bittencourt desenvolve pesquisa sobre jogos digitais e

educacio.

Em 2004, Lynn Rosalina Gama Alves, da Universidade de Federal da Bahia,

apresentou a pesquisa como tese de doutorado chamada Game Over: Jogos Eletronicos e
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Violéncia, e trouxe a proposta de avaliar, por meio de revisdo de literatura e de entrevistas
com jogadores, impactos da violéncia dos videogames na vida social da audiéncia. Foi
possivel, conforme a autora, desmistificar a ideia de que os jogos seriam influenciadores de
comportamentos nocivos, com a compreensdo de que, ao contrério, tais videogames sao fontes
de sociabilidade e de prazer, além de aprendizagem. Para a autora, os jogos devem ser
explorados em ambiente escolar. Atualmente Pods-Doutora em Jogos eletrdnicos e
aprendizagem pela Universita degli Studi di Torino, Alves € professora adjunta e

pesquisadora da Universidade Federal da Bahia.

Em trabalho chamado “Breves consideracdes acerca do videogame”, apresentado no
Congresso Brasileiro de Ciéncias Comunicagcdo em 2004, em Porto Alegre, Sérgio Nesteriuk
Gallo aborda o surgimento dos videogames e seus desdobramentos, além da anélise de teorias
que embasam o estudo do mesmo, como a Narratologia. O pesquisador desenvolve estudo na
drea desde 1997 e tem tese de mestrado e doutorado contendo investigacdes sobre o tema.
Durante os anos de 2005 e 2007, desenvolveu, junto a Fundacdo de Amparo a Pesquisa de
Sdo Paulo (Fapesp) e ao Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico
(CNPq), pesquisa entitulada “Mapa do Jogo”, que visou formar corpus através de coleta,
descricdo e andlise de dados, para posterior sistematizacdo de pesquisa académica e cientifica
sobre videogames. Os resultados seriam publicados em sitio virtual chamado CS: Games, com
vistas de ser o primeiro sitio virtual de referéncias no Brasil sobre pesquisas em videogames.
No entanto, o sitio virtual estd atualmente fora do ar, embora o endereco
(http://csgames.incubadora.fapesp.br) siga disponivel no curriculo Lattes do referido
pesquisador. Sua publicacdo mais antiga a respeito de videogames data de 2003 e se chama
“Ludologia e(m) videogame”. Essa pesquisa foi publicada nos Anais do Congresso Intercom,

em Belo Horizonte.

Dulce Mircia Cruz, professora da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC),
apresentou, em 2005, o trabalho “A Intertexualidade Entre os Games e o Cinema” no I
Semindrio Jogos Eletronicos, Educagdo e Comunicag¢do da Universidade do Estado da Bahia.
A pesquisa investiga similaridades entre as narrativas de roteiro para videogames e para o
cinema utilizando o jogo Final Fantasy IX como corpus da pesquisa. Entre 2001 e 2004 a
pesquisadora desenvolveu o projeto “Estética das midias eletrdnicas I: aspectos
comunicacionais e educacionais” e, entre 2004 e 2007, “Estética das midias eletronicas 1I:

cibercultura e linguagem nos games e na educacio a distincia e semi-presencial”’. A partir de
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2008 e até 2010 a pesquisadora desenvolveu o projeto de extensdo “Jogando e aprendendo
nos mundos virtuais: narrativas e possibilidades educativas dos videogames no espaco
escolar”’. Em 2010, ela pesquisou no projeto “Games na escola: oficinas de producdo de jogos
eletrdnicos para criangas”. No ano de 2011 o projeto foi “Letramento digital: oficinas de
producdo e uso de games na escola”. Atualmente, e desde 2012, ela atua no projeto
“Multiletramentos: apoio a apropriagdo critica e criativa dos videogames no espacgo escolar”.
O trabalho de pesquisa de Cruz na drea de videogames teve sua primeira publicacdo em 2001,

e conta, atualmente, com diversas outras publicacdes.

Em 2006, os alunos de graduacdo Christiano Lima Santos e Frederico Santos do Vale
produziram, sob orientacdo de Henrique Nou Schneider, na Universidade Federal de Sergipe,
a monografia para conclusdo do Curso de Graduacdo em Ciéncia da Computagdo “Jogos
Eletronicos Na Educacdo”. Depois de tracar um panorama do que seja jogo e educagdo na
sociedade contempordnea, a pesquisa faz uma abordagem construtivista sobre a interacdo
homem-maéquina e a aprendizagem. Para os autores, as pesquisas sdo necessdrias para quebrar
os paradigmas que envolvem a pritica de jogos de videogame e para mostrar que essas
praticas sdo tteis no aprendizado. Para que essa utilidade seja explorada, no entanto, é
necessario que os professores recebam uma formagdo mais adequada. Christiano Lima Santos
publicou, entre 2007 e 2009, diversos trabalhos em congressos, todos a respeito de
videogames € seu uso em processos educacionais, alguns deles focados na educacdo

ambiental.

Ainda em 2006, o entdo mestrando Alan Queiroz da Costa e o Prof. Mauro Betti
publicaram o artigo “Midias e jogos: Do virtual para uma experiéncia corporal educativa” na
Revista Brasileira de Ciéncias do Esporte. A pesquisa aborda pontos a respeito da
virtualidade, da cultura massificada e da espetacularizacdo das atividades corporais
propagadas pela televisdo, feitas através de desenhos animados e de videogames, além de
outros. Uma das saidas propostas pelos autores seria uma atualizacdo do ensino das préaticas

esportivas tendo em vista o processo de virtualiza¢io das atividades corporais.

Também em 2006 foi publicado o primeiro trabalho completo chamado “Comunidades
Virtuais de Games: Narrativas que se Desdobram”, do pesquisador Gildeon Oliveira de Sena,
que a época era estudante do mestrado em Educacio e Contemporaneidade da Universidade

do Estado da Bahia. O trabalho j4 tem referéncias de dois pesquisadores brasileiros do tema,
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Alves (2005) e Nesteriuk (2006), e, apesar da brevidade com que trata do tema, indica a
necessidade de atencdo da pesquisa em relacdo aos aspectos da narrativa e as comunidades

virtuais que se desenvolvem a partir do contato da audi€ncia com o videogame.

No ano de 2007, Silvia Cristina Franco Amaral e Gustavo Nogueira de Paula
publicaram o artigo “A nova forma de pensar o jogo, seus valores e suas possibilidades”. Na
pesquisa, os autores abordam preocupagdes jd recorrentes sobre o uso de videogames como
ferramenta educacional que contribua para a educacido e o lazer. Em 2011, Paula se tornou
mestre em Linguistica Aplicada pela Universidade Estadual de Campinas, e, desde entéo, ja
apresentou e publicou diversos trabalhos na drea. Sua tese de mestrado, de 2011, se chama A

Prdtica de Jogar Videogame Como Um Novo Letramento.

No mesmo ano, 2007, o graduado em Educacgéo Fisica Victor de Abreu Azevedo, o
Professor da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) Giovani De Lorenzi Pires ¢ a
doutoranda em Educacdo Fisica pela UFSC Ana Paula Salles da Silva publicaram o artigo
“Jogos eletronicos e suas possibilidades educativas” na Revista Motrivivéncia, de
Florianopolis. O artigo € um resumo expandido da monografia “‘Press Start’: possibilidades
educativas dos jogos eletrdnicos”, apresentada para conclusdo de curso de Azevedo. Nele, os
pesquisadores afirmam que existe pouca divulgacio cientifica dos estudos a respeito de jogos
eletrdnicos e que o trabalho se deu em revisdo de literatura de pesquisas ja feitas na drea, no
Brasil, no campo da Educacgfo Fisica. Dentre outros autores, eles citam os ji mencionados
Costa e Betti (2005, 2006) e Amaral e Paula (2007). Como parte da conclusio, os autores
frizam a necessidade de estudo na drea e de melhoria na formagdo do educador em relagéo

uso dos jogos digitais como ferramentas educacionais.

Em 2010, a doutoranda em Comunica¢do pela Universidade do Vale dos Sinos
(Unisinos), Carolina Calomeno, e a mestranda em Tecnologia pela Universidade Tecnoldgica
Federal do Parand (UTFPR), Gabrielle da Fonseca Hartman Grimm, publicaram o artigo
“Representacdes visuais: uma andlise em jogos digitais educacionais” nos Anais do 9°
Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design. O trabalho consiste numa
andlise de um jogo do Portal Educacional (www.educacional.com.br). De acordo com as
pesquisadoras, o jogo demonstrava problemas que surgiam pela recep¢do confusa que as

representacdes das imagens do jogo causavam nos usudrios, além de empecilhos textuais.
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Para ambas, o que poderia maximizar a compreensdo dos usudrios € a participacio de equipes

de areas de estudo multidisciplinares na formulacdo do mesmo.

2

Também em 2010 Victor de Morais Cayres € responsivel, sob orientacdo da
Professora Catarina Sant’Anna, pela dissertacdo apresentada ao Programa de Pds-graduacio
de Artes Cénicas da Universidade Federal da Bahia, intitulada Jogando com o drama: andlise
das possibilidades dramatiirgicas em video-games diante do desenvolvimento tecnolégico dos
consoles. Esse arquivo foi encontrado no sitio virtual do Instituto Brasileiro de Tecnologia de
Informacao em Ciéncia e Tecnologia (IBICT). Trata-se de um estudo do videogame enquanto
midia que contém tracos de drama, ou seja, um estudo multidisciplinar que foi calcado em

revisdo bibliografica tanto de teorias de teatro quanto nas de videogame.

O trabalho mais recente, uma dissertacdo para obtencdo de titulo de Mestre em
Literatura entregue a Universidade Federal de Pernambuco sob orientacio da professora
Ermelinda Ferreira, foi escrito por Poliana Barbosa Martins de Oliveira e € intitulado
Narrativas digitais: um passeio pelo universo das obras multimidia, de 2012. O trabalho, que
€ desenvolvido a partir de estudo multidisciplinar da drea de Letras e Literatura, foca na
narrativa desenvolvida por usudrios de ferramentas online, na perspectiva de uso de
hiperlinks, e de jogos de RPG tanto presenciais como online. A narrativa no trabalho tem a
premissa da contagdo das historias que se passam no processo do jogo, estas acontecendo na
interacdo dos componentes, ou seja, os jogadores, que atuam nessa narrativa. Mais uma vez,
um dos caminhos apontados na conclusdo do trabalho visa a utilizagdo das midias digitais

como ferramentas de aprendizado.

Surgem outros trabalhos ainda, obtidos por outros meios, mas nossa proposta de
pesquisa estd restrita dentro do que pdde ser apurado com as palavras-chave utilizadas no sitio
virtual do Google e pela rede de conexdes estabelecidas a partir dos nomes dos pesquisadores
na Plafatorma Lattes. Surgiram outras pesquisas que poderiam ser analisadas nesse panorama,
mas elas a) ndo continham as palavras-chave utilizadas como pardmetro ou b) ndo foram

indexadas na época em que esse levantamento foi conduzido.

Uma leitura dos resultados e algumas consideracoes finais
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Como pdde ser percebido depois da leitura dos trabalhos desenvolvidos no territério
nacional, notamos que a maioria das pesquisas sobre videogames e jogos eletronicos tém tido
foco nos desdobramentos advindos do uso dessa tecnologia em drea pedagdgica e em
processos de ensino-aprendizagem, tanto no que diz respeito ao letramento quanto ao ensino e
pratica de atividades fisicas. Percebe-se que a maioria dos pesquisadores iniciou as
investigacdes sobre videogames e jogos eletronicos em questdes mais amplas como: a pratica
de atividades fisicas, no caso dos estudiosos da area de Educacdo Fisica; e de semidtica, no
caso dos pesquisadores da drea de Comunicacdo; e de Programacgao, na drea de Ciéncias da

Computacio.

E importante observar, além disso, que durante o desenvolvimento de suas pesquisas,
e no decorrer dos anos, esses estudiosos acabaram optanto por, na maioria das vezes, se
especializarem na &4rea de Educacdo, para se aprofundarem no campo de ensino-
aprendizagem. Outros acabaram por se especializar em dreas de cunho tecnolégico, como
Engenharias. Isso corrobora o que jd foi dito anteriormente nesta atual pesquisa: a drea de

estudos que investiga videogames e jogos digitais tende a ser multi e transdisciplinar.

A seguir, elaboramos um quadro com os nomes dos pesquisadores aqui citados e as

respectivas areas de graduacgio e especializagao.
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Nome Do Pesquisador

Graduacao

Pés-Graduacio

Alan Queiroz Da Costa

Educacdo Fisica e Pedagogia

Ciéncias da Motricidade Humana

Carolina Calomeno

Desenho Industrial

Ciéncias da Comunicag¢do

Christiano Lima Santos

Ciéncia Da Computacdo

Dulce Marcia Cruz

Comunicac@o Social

Rédio e Televisdo, Engenharia de

Produgao

Gildeon Oliveira De Sena

Pedagogia

Educagdo e Contemporaneidade

Gustavo Nogueira De Paula

Educacéo Fisica

Linguistica Aplicada

Jodo Ricardo Bittencourt

Andlise De Sistema

Ciéncia da Computagdo

Lynn Rosalina Gama Alves Pedagogia Jogos eletronicos e aprendizagem
Poliana Barbosa Martins de Oliveira Letras Literatura
Sérgio Nesteriuk Gallo Comunicacdo Social Semiética
Victor de Abreu Azevedo Educacao Fisica Educacao

Victor de Morais Cayres Artes Cénicas Artes Cénicas

Quadro 1: Pesquisadores e suas dreas de estudo.

Ha uma tendéncia, nas pesquisas brasileiras, de considerar apenas a producdo
bibliografica nacional sobre o tema. Percebe-se que as pesquisas brasileiras que foram
catalogadas neste estudo ndo dialogam mais amplamente com conhecimentos ji produzidos
pelos estudos da drea no exterior, e que essas bibliografias também nao se comunicam. Uma
possivel hipdtese para o pouco aproveitamento das pesquisas ja feitas pode ser a falta de
divulgagdo ou a falta de artigos em portais especializados (como os de periddicos da Capes e
o portal Scielo), além da barreira linguistica, haja vista a escassez de trabalhos traduzidos para

0 portugués.

Apesar das pesquisas catalogadas serem praticamente pioneiras no Brasil, muito
poucas continham referenciais tedricos de pesquisas mais antigas feitas fora do pais. As que
os contém o fizeram em nimero reduzido. Sdo citados: dois trabalhos de Kafai (1995 e 2001)

em Bittencourt e Giraffa (2003); Frasca e Jull em Nesteriuk (2004) e Oliveira (2012); e
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Crawford em Schneider e Santos (2006) e Bittencourt e Giraffa (2003). O autor que mais
utilizou textos nao traduzidos foi Victor de Moraes Cayres, citando Aarseth, Frasca, Jenkins,
Montfort, Bogost,Wolf e Perroni, além de Nesteriuk. Pode-se pensar que, na época em que
essas pesquisas foram produzidas, esse material era de dificil acesso, ou que os pesquisadores
desejavam desenvolver a pesquisa de jogos digitais e de videogames no Brasil de maneira
quase que independente. Muito do referencial tedrico das pesquisas fica por conta de estudos

nas areas de imagem, educacio e psicologia.

Em artigo intitulado “Games: desenvolvimento e pesquisa no Brasil”, Lynn Rosalina
Gama Alves (2009) afirma — a partir de um ponto de vista bastante polémico — que tanto a
pesquisa quanto o desenvolvimento de midias como essa, no cendrio latino-americano, fica
ameacgado por causa dos altos indices de pirataria. Mesmo com esse panorama, segundo a
autora, a Associagdo Brasileira de Desenvolvedores de Jogos Eletrdonicos (Abragames) possui
29 empresas associadas e mais 14 instituicdes corporativas. A mesma pesquisa apontou, numa
diferenca de trés anos (2005 e 2008), um leve crescimento no nimero de associadas. A falta
de politicas publicas para o desenvolvimento da 4rea € apontado como um fator decisivo. Em
artigo publicado pela Associagdo Comercial, Industrial e Cultural de Games (ACIGAMES,
2011), é possivel perceber que o mercado estd se expandindo e que os desenvolvedores de
videogames assim como os compradores t€m tido maior influéncia: através de uma Portaria,
n°® 116, a Lei n® 8.313, Lei Federal de Incentivo a Cultura (Lei Rouanet), passou a ter inclusos
os jogos eletronicos de entretenimento como segmentos culturais integrantes das dreas de

representacdo da Comissdo Nacional de Incentivo a Cultura (CNIC).

Enquanto o desenvolvimento cresce de maneira contida, Alves (2009) afirma que as
instituicdes que formam esses profissionais sdo poucas. No Brasil, os cursos superiores que
tém ligacdo direta ou indireta com o desenvolvimento de jogos ainda, segundo a autora, nao
tém estrutura suficiente para que, de forma autondma, possam formar profissionais
competentes. Alves (2009) diz, ao fim do artigo, que faltam profissionais tecnicamente
qualificados para o desenvolvimento de jogos, em dreas como 3DMAX, Maia, Photoshop,
[lustrator entre outros. N6s pensamos que, além desses profissionais que serdo técnicos,
faltam aqueles que auxiliardo na produgdo dos enredos e das estdrias que esses jogos
contardo. Relembramos aqui as consideracdes feitas por Calomeno e Grimm (2010), para as
quais, a fim de que os jogos que estdo sendo desenvolvidos sejam mais bem recebidos pela

audiéncia, é necessdria a participacdo de outros profissionais envolvidos no processo. Cabe a
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esses outros profissionais, que ndo pertencem ao corpo tecnoldgico, a atencdo a outros

recursos utilizados nos jogos, como, por exemplo, a linguagem.

Para Rutter e Bryce (2006), a recente onda de estudos sobre videogames os faz pensar
que a geracdo que jogou Atari e NES entrou na academia. Por ser uma drea muito nova de
pesquisa, os autores dizem que existia entdo, em 2006, uma falta de referéncias anteriores, e
que o campo de estudo ainda estava em construcdo. Em grafico feito pelos autores, é possivel
constatar um aumento de pesquisas com as palavras-chave “computer games” ou

“videogames” publicados no portal da IS Web of Knowledge desde 1999 até 2004.

An Introduction to Understanding Digital Games
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Flgure 1.1 Number of digital games articles published, 1995-2004

Figura 1: Nimero de artigos e teses sobre Computer Games e Videogames publicados no portal da ISI Web of
Knowledge 1995 e 2004. (RUTTER; BRYCE, 2003, p. 3)

Utilizando os mesmos parametros da pesquisa de Rutter e Bryce (2006), buscamos no
portal da Capes por teses e artigos com as palavras-chave “computer games” e “videogames”.

Selecionando apenas publica¢des em portugués e feitas no Brasil, chegamos a seguinte tabela:

ﬁ Pesquisa Portal CAPES

g a

E

- 3

=

=] 2

[+

]

E 1

5

z 0
=4 Computer Gamos 1 1 1 1 2
——Videogames 0 1 1 1 3

Tabela 1: Niimero de artigos e teses sobre Computer Games e Videogames publicados no portal da CAPES entre

2001 e 2010.

Observando ambas as imagens (Figura 1 e Tabela 1), percebemos que, mesmo em

proporcdes desiguais, as pesquisas tém aumentado.
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Tendo tracado essa panorama sobre as pesquisas na area de videogames e jogos
digitais, foi possivel compreender, principalmente, que existe uma crescente demanda para o
estudo multi e transdisciplinar dessa midia e que a drea estd em expansdo. No Brasil, a
totalidade das pesquisas que foram analisadas nesse capitulo indica que o interesse pelo

estudo na area € necessario.

Os videogames tém aproximadamente cinco décadas, de acordo com Frasca (2003), e
para o autor € surpreendente que até a data da publicacdo de seu artigo ainda nio se havia
desvinculado a ideia de que essa midia seja puro entretenimento juvenil. Para Wolf e Perron
(2003), porém, a importancia da midia ja € reconhecida, como campo de estudo e como objeto

cultural.

Podemos dizer que, de acordo com as pesquisas elencadas e apreciadas neste artigo, o
foco do estudo dos jogos dentre os pesquisadores brasileiros ainda € o publico infanto-juvenil,
e que os videogames sdo pensados hegemonicamente como uteis para promocao de atividades
pedagégicas. Pode-se afirmar que, no Brasil, as pesquisas sobre jogos digitais e videogames

ainda demonstram certo descompasso com a pesquisa realizada fora do pais.

No artigo “Game Studies Brasil: um panorama dos estudos brasileiros sobre jogos
eletronicos”, Perani (2008) argumentou que, apesar do nimero de trabalhos interdisciplinares
sobre videogames ter sido significativo, no Brasil, na década de 1990, a maioria deles trata-se,
com ja apontado anteriormente, de estudos que o elencam como ferramenta lidica no
processo ensino-aprendizagem, ou seja, sdo estudos de cunho estritamente pedagdgico. Perani
(2008) aponta as pesquisadoras ja citadas, de Lynn Alves e Filomena Moita, como autoras de
pesquisas que colocaram a Educacdo como campo de pesquisa hegemdnico no estudo de
videogames. A partir da década de 2000, como dito anteriormente, esse campo de pesquisa se
tornou mais popular e mais dreas de estudo se envolveram em trabalhos de investigacdo de

videogames.

De acordo com Tavinor (2009) e com a apresentac@o das pesquisas que realizamos nas
paginas acima, o campo dos saberes e das pesquisas sobre videogames cresceu muito na
ultima década e tende a crescer ainda mais; esse processo acompanha a demanda social e
econdmica que confere importincia a essa midia, como uma forma de “arte viva”
contemporanea, propria da nossa histéria atual. Tais estudos s@o multidisciplinares. Os game

studies compreendem estudos da area de ci€ncias humanas, sociais e tecnoldgicas que tratam
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de questdes que vao desde o design e criagdo dos jogos até a examinagdo tedrica sobre os
significados sociais dos videogames. Os pesquisadores brasileiros t&ém a sua frente um grande
campo a ser explorado. Os dados apresentados nesse texto serdo selecionados, de acordo com
a relevancia na pesquisa, e discutidos de maneira mais aprofundada em capitulo posterior na

dissertacdo em questdo que estd sendo desenvolvida.
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