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Desde a virada do milénio, os videogames se expandiram e diversificaram,
consolidando uma posi¢do hegemonica dentro da cultura pop contemporanea.
O publico que consome games, da mesma forma, também se diversificou.
Hoje, estima-se que mais de 40% da populagdo mundial jogue em algum tipo
de dispositivo eletrénico. A luz da relevincia que os games possuem nas
sociedades contemporaneas, o presente dossié tematico teve como foco reunir
trabalhos que problematizem a relagdo entre jogos eletronicos, cultura e
sociedade. As contribuigdes aqui reunidas, oriundas de diferentes dreas do
conhecimento, abordam e aprofundam um conjunto questdes intrinsecas ao
universo dos videogames. Dessa forma, este dossié contribui para o
fortalecimento dos games studies, sendo uma importante referéncia aqueles/as
que se dedicam a investigacdo dos jogos.
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Abstract

Resumen

“Jogos eletronicos, cultura e sociedade”

Since the turn of the millennium, video games have expanded and diversified,
consolidating a hegemonic position within contemporary pop culture. The
gaming audience has also diversified. Today, it is estimated that more than
40% of the global population plays on some type of electronic device. In light
of the relevance that games hold in contemporary societies, this thematic
dossier aims to bring together works that problematize the relationship
between electronic games, culture, and society. The contributions gathered
here, originating from different fields of knowledge, address and deepen a set
of issues intrinsic to the universe of video games. Thus, this dossier
contributes to the strengthening of game studies and serves as an important
reference for those dedicated to the investigation of games.

Keywords: Electronic Games; Video Games; Culture; Society.

Desde el cambio de milenio, los videojuegos se han expandido y diversificado,
consolidando wuna posicion hegemoénica dentro de la cultura pop
contemporanea. El publico que consume videojuegos también se ha
diversificado. Hoy se estima que mas del 40% de la poblacién mundial juega
en algun tipo de dispositivo electrénico. A la luz de la relevancia que tienen
los videojuegos en las sociedades contemporaneas, este dossier temdtico tiene
como objetivo reunir trabajos que problematizan la relacién entre juegos
electrénicos, cultura y sociedad. Las contribuciones aqui reunidas,
provenientes de diferentes areas del conocimiento, abordan y profundizan un
conjunto de cuestiones intrinsecas al universo de los videojuegos. De esta
manera, este dossier contribuye al fortalecimiento de los game studies,
constituyéndose en una referencia importante para quienes se dedican a
investigar los juegos.

Palabras clave: Juegos Electrénicos; Videojuegos; Cultura; Sociedad.
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Introducao

m setembro de 1972, a Magnavox — empresa a época subsididria da Philips —

langou o Odyssey, primeiro console doméstico da histéria. Apenas dois meses
depois, em novembro, a Atari langou Pong, um arcade que rapidamente se popularizou,
mas na verdade rodava uma cépia otimizada de um jogo de ténis de mesa originalmente
desenvolvido para o Odyssey — o que gerou uma disputa judicial entre a Magnavox e
a Atari. Naquele ano, em meio a esse imbréglio juridico, nascia a industria de jogos
eletronicos.

Se no comego os videogames eram vistos por muitos como brinquedos para
criangas, tecnologias sedativas para adolescentes do género masculino, ou ainda, como
midias que promoveriam a adogdo de comportamentos violentos entre os jovens, hoje,
observamos que os videogames superaram boa parte desses esteredtipos, ocupando
uma posi¢do hegemonica dentro da cultura pop contemporanea. O Global Games Market
Report (Newzoo, 2024) destaca que, em 2024, o mercado global de games movimentou
quase US$ 188 bilhdes — crescimento de 2,1% em relagdo ao ano anterior. Segundo o
documento, ha no planeta em torno de 3,4 bilhdes de jogadores (aproximadamente 40%
da populagdo global), dos quais 1,5 bilhdo sdo jogadores pagantes — ou seja, gastam
dinheiro de algum modo com jogos.

A influéncia cultural dos videogames adquiriu notoriedade, sobretudo na primeira
década dos anos 2000, momento em que o nimero de “jogadores casuais” superou o dos
chamados hardcore gamers. Sobre isso, Jesper Juul (2009) destaca que houve nessa época
um crescimento significativo de pessoas interessadas em jogos menos complexos, com
curvas de aprendizado menos acentuadas, com pouco conhecimento técnico sobre
hardware, e que ndo necessariamente se viam como parte de uma “comunidade gamer”
— ao contrario dos jogadores mais hardcore, que tém preferéncia por jogos mais dificeis
e complexos, conhecimento técnico sobre equipamentos especificos (computadores,
placas de video etc.) e que possuem um forte vinculo de pertencimento com o meio
gamer. Conforme Juul, essa “revolugdo casual” significou ndo apenas a expansdo, mas
a diversificagdo do ptblico que consome videogames, o que por sua vez levou a industria
a se reinventar, no sentido de criar jogos mais diversos e flexiveis.

Podemos afirmar que vivemos hoje no ambito de uma “cultura gamer”, a qual,
segundo Muriel e Crawford (2018:2), pode ser definida como a “institucionalizagdo de
praticas, experiéncias e significados de videogames), que permeia nossas sociedades e
fornece uma lente significativa a partir da qual podemos analisar aspectos sociais mais
amplos e questdes da sociedade contemporanea”. Essa cultura gamer pode ser
observada na imensa parafernélia de produtos direcionada ao putblico gamer (roupas,
materiais escolares, alimentos etc.); no desenvolvimento de filmes e seriados, de grande
apelo comercial, baseados em grandes franquias de jogos, como por exemplo, as séries
The Last of Us (HBO), Fallout (Amazon Prime), Halo (Paramount+), e dos filmes Super
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Mario Bros. (Universal Studios) e Um Filme Minecraft (Warner Bros. Pictures); ou
ainda, nos debates sobre gamificagdo, cada vez mais presentes em é4reas como a
administragio e a educagio.

Nessa seara, considerando a enorme influéncia cultural dos videogames no mundo
atual, justifica-se a consolidag¢do dos games studies, isto é, o campo interdisciplinar de
investigagdes em torno dos jogos eletronicos. Conforme destaca Perani (2017), tal
campo se estrutura especialmente no comego dos anos 2000, a partir da polémica entre
duas correntes de pesquisa rivais: a narratologia e a ludologia. Para os narratologistas,
a melhor forma de compreender os videogames seria através de suas estruturas
narrativas, isto é, enredo, personagens, etc., devendo serem mobilizados aportes
tedrico-metodolégicos de dreas como a literatura e o cinema para o estudo dos games.
J& para os ludologistas, os videogames precisam ser compreendidos como sistemas
lddicos constituidos por regras e mecanicas proéprias, ficando a histéria (narrativa) em
segundo plano. Hoje, pode-se afirmar que ha um certo consenso dentro dos games studies
de que ambas as abordagens ndo apenas sdo pertinentes, como também devem ser
articuladas no estudo dos games.

Nio obstante a consolidagdo dos games studies, permanece ainda, no ambito das
Ciéncias Humanas e Sociais, especialmente no Brasil, uma escassez de produgdes
académicas sobre jogos eletronicos. Como refletimos em outro momento (Costa, 2025),
areas como a Sociologia pouco tém adotado os videogames como seu objeto de
investigacdo. A mailor parte das publicacdes sdo bastante recentes, tendo sido
publicadas na Gltima década. A excegdo é a Educagdo, area em que ha muito construiu-
se um protficuo debate em torno dos jogos como objetos de aprendizagem.

Os videogames também vém apresentando uma importancia e interrelagido
crescente com a ciéncia, desde a produgdo do saber cientifico, até o seu aprendizado e
divulgagdo. Jogos "comerciais", ou seja, originalmente destinados ao entretenimento,
podem ser usados por cientistas como uma ferramenta de aprendizagem, sobretudo,
porque os videogames incentivam os jogadores a aprender por tentativa e erro.
Videogames como Dawn of Man (Madruga Works, 2019), por exemplo, podem ser
usados para ensinar sobre a evolu¢do humana (Bisso-Machado, 2021). O ensino de
ciéncias pode ser aprimorado por meio de jogos, como o Minecraft (Mojang Studios,
2011), que promovem o aprendizado interativo e o engajamento. Os jogos
proporcionam uma plataforma educacional divertida e envolvente, contrastando com
os métodos tradicionais de ensino. A educa¢do online estd se tornando cada vez mais
popular, melhorando a acessibilidade e reduzindo custos. Ndo obstante toda a discussio
que existe em torno da EAD e do uso das tecnologias na educagdo, hd uma série de
estudos os quais demonstram que, em casos especificos, o aprendizado online pode ser
tdo eficaz quanto o ensino presencial. Nesse contexto, os jogos eletronicos emergem
como ferramentas que permitem aos alunos aprender em seu préprio ritmo, evitando o
tédio ou a frustragio. A imersdo em jogos promove o foco e o feedback imediato, podendo
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melhorar os resultados da aprendizagem. Dentro do mundo virtual dos videogames, o
fracasso é visto como parte da aprendizagem, incentivando a tentativa e o erro
(Smaldone et al,, 2017).

Para além dos jogos comerciais criados originalmente com o intuito de
entretenimento, hd um ntmero crescente de jogos criados por cientistas com o objetivo
de promover a educagio cientifica e a divulgagédo cientifica. Um dos autores do presente
artigo (Rafael Bisso-Machado) trabalhou como Consultor Cientifico para o videogame
Adaptopia (Doherty et al, 2023). Ele foi desenvolvido pelos alunos da disciplina de
Toépicos Especiais em Design de Jogos: Esttadio de Jogos Cientificos do Maryland
Institute College of Art (MICA), sob a orientagdo da Professora Melanie Stegman. Esse
Jogo foi desenvolvido com o objetivo de ensinar conceitos de genética de populacoes
humanas. Adicional ao tépico de ensino objetivado, o processo de criagdo do jogo
também demostra que é possivel criar uma ferramenta de aprendizado interativo (o
videogame em questdo) em um curto de perfodo de tempo e com uma equipe pequena.

Juntamente o ensino temos a divulgacdo cientifica. A divulgagdo cientifica é o
conceito de transposi¢do do conhecimento cientifico (gerado por cientistas) para o
ptublico em geral. Uma comunicagdo cientifica eficiente busca fazé-lo em uma
linguagem acessivel e de tacil compreenséo, utilizando recursos e técnicas que facilitem
esse didlogo, adaptando o discurso. Minecraft Education (Mojang Studios, 2016) é um
exemplo eficiente e versatil de videogame usado como plataforma para comunicagdo
cientifica. Minecraft (Mojang Studios, 2011) é um dos videogames mais populares de
todos os tempos e, nesta versdo, Minecraft Education (Mojang Studios, 2016),
institui¢des cientificas podem se replicar nesse ambiente virtual, dando acesso a essas
institui¢des a milhdes de pessoas. Fiocraft (Mojang Studios & Fiocruz, 2020) é um
exemplo de uma dessas iniciativas: trata-se da reconstrugdo virtual do campus da
Fiocruz, localizado em Manguinhos, dentro do mundo de Minecraft.

Os exemplos mostrados acima demonstram que os videogames, quando
devidamente utilizados, podem expor as pessoas a conceitos cientificos, levando-as a
aprender mais sobre esses conceitos (de uma fonte confidvel, em caso de terem boa
curadoria clentifica), agindo assim como importante meio de divulgacdo cientifica
(Bisso-Machado, 2024).

Embora, o uso dos games, como meio de expressdo cultural, social e cientifica,
tenha ganhado destaque significativo nas ultimas décadas, cabe salientar que a maioria
dos jogos produzidos comercialmente reflete os valores e a memoria histérica
predominantes do hemisfério norte, relegando as narrativas do sul global a um segundo
plano ou, pior ainda, distorcendo-as para se adequarem aos padrdes globais
estabelecidos. Para Cabecinhas (2022:17), a memoria histérica “é socialmente
construida, sendo simultaneamente uma causa e um efeito das dinamicas sociais,
contribuindo e sendo moldada pelas assimetrias de distribui¢do de recursos materiais e

simbolicos”. Assim, ao desempenhar fun¢do de ferramenta comunicadora e de cunho
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social, os games tém a capacidade de alavancar sua utilizagdo para além do uso
recreativo, podendo servir de veiculos para o resgate e a reinterpretacdo de memorias
coletivas.

Sobre memoria histérica e games, Torres (2015), afirma que os jogos eletronicos
sdo uma das mais importantes fontes de entretenimento da atualidade, a0 mesmo tempo
que funcionam como um meio de comunicagido em que podem ser apreciadas diferentes
visdes das sociedades. Nesse sentido, a abordagem dos games é da narrativa e da
criagdo de significados a partir de temdticas com potenciais em discutir questdes sobre
identidade, cultura, politica e a prépria ciéncia.

A participagdo online tornou-se uma experiéncia de vida real, uma construgio do
ser que é mediada pelas ferramentas informaéticas para reflexdo e comunicagdo. O uso
de plataformas online oferece aos usudrios a oportunidade de criar suas identidades
virtuais, experimentando interagdes que refletem a realidade (S4, 2008). Essa mediagdo
por dispositivos digitais permite aos participantes explorar novas facetas de si mesmos
e interagir em um ambiente que mistura elementos da realidade e da virtualidade,
desafiando as fronteiras entre o fisico e o digital.

Outrossim, para Cunha (2011), a relacdo entre as plataformas digitais e a
constru¢do da memoria influéncia de maneira significativa a forma como lembramos
eventos passados e construimos o presente. Nas redes sociais, por exemplo, os eventos
do presente sdo imediatamente compartilhados. Isso cria uma espécie de memoria
instantanea, na qual o que acontece agora pode ser recordado facilmente no futuro. No
mar infinito de informagoes, os lugares passam a ser narrados de forma incessante e as
tecnologias méveis, como o celular, possibilitam a escrita sobre um determinado lugar,
em um determinado tempo, associado a uma experiéncia e consequentemente uma
memoéria. E justamente esta histéria presente que vai se cristalizar em camadas de

memorias sobre o acontecimento narrado.

Nesse sentido, as redes e os games também contribuem para a formacgdo de
memorias coletivas, em que eventos compartilhados por muitos usuérios se tornam
parte da identidade cultural de um grupo. Isso pode incluir desde eventos politicos
significativos até fendmenos culturais, a chamada “narragdo mével”. Dentro do espago
dinamico e virtual dos jogos eletronicos, os jogadores forjam suas proprias identidades
e também identidades coletivas, que misturam aspectos subjetivos, culturais, elementos
audiovisuais e narrativos (Artifon, Rebs & Lorenzatto, 2024).

Dessa forma, os games, mais do que servirem ao entretenimento, se tornam uma
plataforma de reflexdo critica sobre o passado e o presente, estimulando o
questionamento e a andlise dos eventos histéricos e suas implicagdes nas realidades
atuais. Através das ludo-narragdes, ambientagdes e personagens desenvolvidos de
forma detalhada e realista, os games tém o potencial de revisitar toda histéria e
memoéria regionais, ampliando, assim, os horizontes culturais e intelectuais dos
jogadores ao redor do mundo.

Simbibtica. Revista Eletronica, v. 12, n. 2, pp. 01-11



“Jogos eletronicos, cultura e sociedade”

Vale destacar ainda que, como sistemas simbdlicos, os games reproduzem ou
desconstroem esteredtipos sociais, reiteram ou desconstroem as ideologias dominantes,
criam novas formas de socializagdo mediadas pela tecnologia e estdo cada vez mais
presentes na vida de pessoas com realidades socioecondmicas e culturais muito
dispares, e colocam-se no centro de disputas politicas e ideolégicas (Kerche & Mendes,
2021). Olhar para os videogames, assim, significa lancar um olhar a sociedade

contemporanea, que tem nos jogos uma de duas principais facetas.

Com efeito, a partir do exposto, fica evidente que os jogos eletronicos sdo objetos
muito caros a investigagdo social. A luz desse reconhecimento da relevincia dos
videogames, o presente dossié temdatico procurou reunir trabalhos de diferentes dreas
das Ciéncias Humanas e Sociais, que tomam os jogos eletronicos como objeto de

investigagdo, tendo como norte a relagdo games, cultura e sociedade.
Apresentacido dos trabalhos

O artigo que abre a coletianea é “Jogos que se sabem jogos: notas sobre a andlise
metaficcional nos videogames”, de Matheus Rodrigo Serafim Rodrigues e Ricardo
Jorge de Lucena Lucas. Os autores analisam os desafios metodolégicos para a anélise
da metafic¢do nos games, dialogando com a teoria literdria. Defendem o argumento de
que a metafic¢do pode ndo apenas ser adotada como ponto de partida para reflexdes
sobre a relagio cultura e sociedade, como também contribuir para a consolidagido dos
games studies como campo de investigagdo interdisciplinar.

Na sequéncia, “Satiras jogaveis: analise da retérica procedural em jogos de charge
sobre politica” é assinado por Eliza Bachega Casadei e Mauro Miguel Rodrigues
Berimbau. O artigo parte do entendimento de que os games sdo capazes de transmitir
posicionamentos politico-ideolégicos ndo apenas por contetido, mas também por seus
elementos mecénicos. A luz desse pressuposto tedrico, os autores procuram analisar
alguns jogos charges politicos, langados recentemente no Brasil.

O terceiro artigo é “Game Jams como produgdo politico-cultural: a GameJamPlus
sob 6tica do marco legal dos jogos brasileiros”, de Caio Tulio Olimpio Pereira da Costa
e Thays Pantuza. Os autores analisam como as Game Jams impactam a produgdo
cultural, o desenvolvimento de comunidades de pratica, e o fomento a inddstria de jogos
no pafs. Mais precisamente, o texto procura compreender como as Game Jams
impactam na capacitagdo e profissionaliza¢do de empresas do setor, assim como sua
influéncia no processo de formulagdo de politicas publicas e editais de fomento a cultura
no Brasil. Para tanto, sdo tomados dados qualitativos e quantitativos, analisados a luz

de teorias dos games studies.
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O quarto artigo é “Interseccionalidade nos Jogos Digitais: uma analise dos jogos
Celeste e GTA San Andreas”, de Daiane da Silva Carvalho, Laryssa dos Santos Waltter
e Marcelo Frées Veleda. Este artigo analisa a interseccionalidade nos jogos digitais,
utilizando dois jogos muitos famosos (um indie e um AAA) como objetos de estudo. Os
autores fazem analise de contetido dos elementos dos jogos (personagens, narrativas e
contextos). A inclusido desses elementos nos jogos é um exercicio de aprofundamento
sobre as multiplas vivéncias e realidades possiveis que atravessam as subjetividades de
quem joga. O artigo mostra que jogos nio estdo fora da realidade social e das disputas
politicas que moldam a realidade. Eles sdo produzidos no meio dela e podem tanto
reproduzir esteredtipos quanto servir como meios de resisténcia.

O quinto artigo é “GraphoGame: entre a gamificagdo da infincia e a
desmoralizagdo do ensino”, de Gilmar Montargil e Ana Paula Pinheiro da Silveira. O
artigo discute a implementagdo de jogos, especificamente o GraphoGame, nos
processos educacionais de criangas e jovens. Ele aborda a sugestdo do entdo Presidente
Jair Bolsonaro, em outubro de 2022, de utilizar o GraphoGame para corrigir a
defasagem educacional causada pela pandemia do coronavirus. Os autores buscam fazer
uma discussdo da implementacdo de games nos processos educacionais de criangas e
jovens. O artigo mostra que, embora o GraphoGame possa ser uma ferramenta util
para a alfabetizagdo, ele ndo substitui a necessidade de politicas de letramento que
priorizem contextos sociais e a experimentagdo de varios modos de linguagem.

O sexto artigo é “A importancia da participagdo individual para o sucesso coletivo
no jogo eletronico: vivéncias colaborativas em March of Empires”, de Micheline Dayse
Gomes Batista. Este artigo discute a importancia da participagdo individual para o
sucesso coletivo em jogos. Os autores partem do jogo March of Empires cmo objeto de
estudo, e adotam uma abordagem qualitativa, utilizando um estudo netnografico e
entrevistas com dez membros da alianga The Belgians. O artigo mostra como a
participagdo em uma aliang¢a permite crescimento e evolugdo mais répidos, mas exige
comprometimento mutuo e continuo. Além disso, o estudo analisa as dinamicas de
colaboragdo e os desafios enfrentados pelas comunidades de jogo, como a desigualdade
de esforgos e o desgaste ao longo do tempo.

O sétimo artigo, intitulado “Com que roupa eu vou? Um pertil brasileiro do
consumo de skins no jogo League of Legends”, dos autores Ibnny Afonso Sena Ferreira
e Luiz Cezar Silva dos Santos, aborda a tematica do consumo de skzns nos famosos jogos
League of Legends e League of Legends: Wild Rift, desenvolvidos e publicados pela
gigante estadunidense Riot Games. O artigo evidencia novos formas de consumo no
ambiente dos jogos eletronicos online, em que status, diferenciagio e prestigio parecem
ser a nova ordem dominante e determinante para a “aquisi¢do de bens”. A partir de uma
pesquisa bibliografica e coleta de dados quantitativos, o trabalho revela e identifica as
principais motivagdes dos(as) jogadores(as) brasileiros(as) em adquirir bens virtuais
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dessa natureza e como este nicho de consumo age como mediador social entre os

sujeitos nestes dois jogos.

O oitavo artigo é “Entretenimento e consumo: adquirindo bens digitais e criando
distingdo social no game Marvel Snap”, do autor Vicente Martin Mastrocola. Neste
artigo, o autor faz uma abordagem sobre o game Marvel Snap, um jogo eletrdnico
lancado em 2022, de cartas colecionéveis, desenvolvido pela Second Dinner e publicado
pela Nuverse, disponivel para Windows, Android e iOS. Assim como o sétimo artigo, este
trabalho também investiga o fendmeno da aquisi¢io/venda de bens virtuais,
experiéncia do(a) jogador(a) e consumo online como indicativo de distingdo social —
neste caso, através da venda de cartas e do comércio de itens cosméticos em uma loja
virtual. O artigo também destaca a influéncia que esse tipo de jogo tem para a
construgdo da identidade do(a) jogador(a), bem como na consolidagdo da comunidade
jogadora. Configura-se, portanto, um novo modelo de negécio escaldvel para a marca,
em que o(a) jogador(a) passa a ser também consumidor(a). A marca potencializa sua
propriedade intelectual criando mecanismos dentro e fora do universo online para a
fidelizagdo do seu publico.

O nono e dltimo artigo do dossié tem como titulo “Globalizagdo e e-Sports: a
construcdo de um esporte espetdculo digital”, dos autores Jéssica Barbosa Ferreira e
Wanderley Marchi Jinior. Neste artigo, Jéssica e Wanderley trazem para discussio os
esportes eletronicos como um acontecimento espetacularizado, fruto da unido da
tecnologia e da midia. Com o aumento significativo do nimero de adeptos dos e-
Sportsesta categoria estd se aproximando rapidamente dos esportes tradicionais,
ganhando a aten¢do de um putblico cada vez mais jovem. Nascidos na
contemporaneidade, os esportes eletronicos vieram para ficar, prova disso sdo as
plataformas de streaming, que desempenham um papel fundamental para a criagdo de
comunidades globais, além da conexdo em tempo real que impulsiona a participagédo e
dinamizacdo dos seus consumidores. Assim como o surgimento de novos produtos
culturais e econdmicos, os e-sports apontam uma transformagdo do esporte e do
entretenimento.

Como ¢ possivel observar, os textos reunidos neste dossié abordam uma grande
diversidade de questdes relacionadas ao universo dos jogos eletronicos. Sio reflexdes
que contribuem para o fortalecimento dos games studies no Brasil, posicionando-se como
uma importante referéncia aqueles/as que se dedicam ao estudo dos videogames.

Otima leitura!
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