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Glossdrio de termos comuns nos RPGs e géneros derivados:

Buff: Uma alteracéo benéfica na eficiéncia do peagem. Pode ser uma magia
para fortalecer masculos, uma pocdo magica que rgenw intelecto, um aparato
mecanico que temporariamente melhora o desempenbmd arma, qualquer melhora

benéfica (seja em um aliado ou inimigo) temporsei@nquadra como buff.

DeBuff: Uma alteragéo prejudicial na eficiénciauta personagem. Seja uma
maldicdo que cause diminui¢cdo dos reflexos ou segelado vivo em um bloco de
gelo, qualquer efeito que diminua o desempenhdglemapersonagem (seja aliado ou

inimigo) € um Debuff.

MMORPG: Massive multiplayer online Roleplayin garjago de interpretacéo
de personagens com centenas ou milhares de jogaddeeagindo ao mesmo tempo.
Alguns jogos chegaram a registrar mais de 15 kslhde jogadores simultaneos,

interagindo separados apenas pela capacidaderdaoses.

Healer: Funcdo de suma importancia em qualquer ¢iegBPG, o healer( cuja
uma traducédo livre seria curandeiro) se encarregandnter o grupo vivo. Seja um
alquimista que arremessa pocdes milagrosas deecurseus aliados feridos, seja um
sacerdote da luz que invoca a graca divina pataures ferimentos, ou um xama que
usa seu conhecimento da natureza para curar umgalo® funcdo de healer costuma
ser focada apenas em sobreviver e garantir soémis;, tendo pouco ou nulo
potencial ofensivo.

Tanker: Derivado do inglés tank, o tanker (ou taga uma pilastra de
concreto. Feito para chamar a atencédo dos inimgosanter toda a atencdo sobre si,
em geral usam as mais pesadas armaduras, os massedeudos e garantem que seus
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aliados mais frageis saiam vivos. Mas nem todo jogmtem o cargo de tanker para
uma muralha de aco, em alguns jogos, 0S mais ggeiseiros, 0s mais poderosos
druidas ou os mais habeis monges também podengprateus amigos, mesmo usando
apenas armaduras leves de couro, contando conrage @ agilidade para desviar dos
mesmos golpes que derrubam montanhas. Sem um ,healegeral os tankers néo

duram muito tempo.

DPS: Dano por segundo (ou em inglés, Damage pendgé uma funcdo muito
comum, em geral tida como menos importante nossjogaquanto um grupo grande
em geral tem 1 ou 2 tankers, e ate 3 curandeinosi@erando um grupo grande como
de 20 pessoas), os DPS sao necessarios em grarafesglgdes, para causar grandes
danos. Um DPS sozinho em geral ndo parece umaeyendaca, mas na parceria de
um tanker e/ou um healer para manté-lo vivo, pe@dsar danos astrondmicos. Quanto

maior o desafio, mais DPS vao ser necessarioggpaaatir uma vitoria rapida.
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Resumo

Esse trabalho foca-se em trazer uma breve categéaz historico sobre jogos,
algo intrinsecamente ligado ao desenvolvimento jdeens nos ultimos 20 anos ou
mais, suas consequéncias escolares mais clarlggjns aados levantados sobre como

uma geracao criada jogando videogame enxerga sigagib.
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Minha vida escolar talvez seja um pouco irrelevg@e o meu tema, mas em
vista de certos acontecimentos que acarretaramenocnescimento, talvez seja valido
contar. Quando tinha cerca de oito anos de idadejecum alambrado de testa numa
guina de concreto, o0 que me causou uma amnesidalpaido tenho nenhuma
lembranca de antes disso, apenas breves relaweesie de fotos. SO para exemplificar
o tamanho do estrago, ate hoje ndo lembro regrasceletuacdo bésica ou como se

escrevem algumas letras de forma cursiva.

Minha vida escolar, a despeito da minha falta denaona, € bem constante.
Comecando pela creche e bercario do antigo SNVig@eNacional de Inteligéncia,
antigo setor de espionagem da presidéncia da liepyldbnde minha mae trabalhava (e
ainda trabalha). Apos a entrada do Collor, eladfnitida, e eu sai da creche, e fui

direto para pré-escola.

Da pré-escola, s6 lembro vagamente de um dia cbhugosindo ainda morava
no P-sul, e meu pai estava me levando pra escolmhaisei num caco de vidro
submerso, lembro-me de muito sangue, mas néao @ia qae tenha deixado cicatrizes,

mas por algum motivo me lembro disso como num filme

O préximo momento relevante da minha educacdo sgaga em samambaia,
estudava no colégio Vital Brasil, que hoje tem fatuldade, mas na época era um
grande cubo com dois andares e um patio no meie. éétudei da primeira a terceira
serie, e de relevante no ensino, lembro-me de aguooisas. Nele levei minhas

primeiras duas adverténcias e descobri que nemreempofessor tem a razao.

Uma das lembrancas era que invariavelmente euveoltea casa com uma
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adverténcia leve na agenda, em geral reclamandongueeguei a escrever em sala.
Usei 0 mesmo caderno por cinco anos, por que n@&ndia o porqué de ter de copiar
algo do quadro sendo que aquilo estava nos liwagje tinha consciéncia que meus
pais pagaram caro por ele. Lembro que discuti camof@ssora, que apenas queria que
eu copiasse e me neguei, e ela, por meu ato dborinacdo, me mandou para a
direcdo para que me dessem uma adverténcia, eleGgassistir aula com ela assinada
pela minha mée. Joguei a adverténcia fora e ignpogique ndo queria apanhar por
causa disso. Infelizmente minha mée foi me busocaCaraté e decidiu perguntar pra
diretora se eu andava me comportando. Ela disséapiam encontrado a adverténcia
amassada na lixeira (e ate hoje me pergunto quaboslirevira os papeis no lixo de
uma sala de aula). Apanhei como nunca naquelatia;om galho de goiabeira minha

mae me bateu.

Outros dois pontos que se passaram no Vital Bfasim minha primeira
paixao infantil, por uma menina de olhos azuis leeltalouro chamado Cindiele (ou
qualquer coisa similar) e a ja citada queda nuni@agie concreto que me custou parte

da memoria. Apesar de mencionar, ndo sao tao réks/ara minha vida educacional.

Aos oito anos, sai do Vital Brasil por que queriarm reprovar por gue nunca
copiava nada, mas como tinha notas 6timas e satmateudo, minha mae decidiu me
mudar de escola, e me colocou numa escola puldita ge casa, na Escola Classe 512.
Nessa escola tiveram dois momentos relevantes: pgvimeiro trabalho em grupo, que
foi fazer uma maquete de cidade; e minha primeaigabque tomei uma adverténcia,
dei uma surra na crianga que estava me chateariape(@ao teria como repetir, 0 cara
virou bandido, malhou muito e € um cara imensoodie). Nada educativo, mas foi o

comeco de varios anos de violéncia escolar.
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A segunda etapa do ensino fundamental teve muitecqale educativo,
estudei num colégio publico que tinha pouco rendimemenos segurancga ainda e
muita criminalidade. Acho que briguei com algumnaluencrenqueiro em todas as
semanas que tive aula durante os quatro anos,i figara recuperacdo em artes e
matematica em todos 0s anos, se simplesmente Bounassas matérias ou se havia
influencia da violéncia juvenil (que hoje seria rla@a de bulling) nisso, acho um
pouco além do meu alcance para analisar. Fui expldsescola e transferido duas
vezes, sem falar de um numero incontavel de adw@a® que me barraram quando

tentei uma bolsa de estudos no Japao.

A virada da minha educac¢do comec¢ou quando fui paasino médio, e fui
realocado para a melhor escola de ensino médiamarsbaia, o Centro de ensino
médio 304. Eu reprovei o primeiro ano uma vez,aegudo em artes e matematica, e ao
refazer, me vi livre das pessoas que me perseguiaaamtiga escola. Essa, sem duvida,
foi a maior mudanca da minha vida escolar. Nesses aomecei a jogar RPG com
frequéncia, um hobby que se tornou minha paixaew fiaco de pesquisa. Outro habito
esse ruim, adquirido nessa época foi de ndo agedés as aulas, em meus quatro anos
de ensino médio, em todos eles eu faltei no mink®% das aulas. Dava o quarto
horario, eu escapulia pra casa. Creio que tenh® raas habito ate hoje, de usar meu

direito de faltar ate a beira do limite.

No comeco do ensino meédio sofri um duro golpe,igedhs as minhas poucas
amizades, por motivos variados e que eu considiéstas, e fiz novas, essas duram ate
hoje. Infelizmente, por ter estudado praticamentea inteira em escola publica, ndo
conheci ninguém que entrou na UnB antes de mim.

No final do ensino médio, fui apresentado ao jogaghd, The Gathering, um
14



jogo de cartas colecionaveis que também jogo g& htas que na época cheguei a
jogar profissionalmente. Esse jogo ndo tem tankev@acia educacional, mas sem
duvida fortaleceu meu gosto pelo pensamento egitat@ pelas histérias escondidas

no segundo plano.

Ao sair do ensino médio, me vi sem rumo, € minha mé& questionou o que
ia fazer da vida. Obviamente n&o tinha nada emanemqterguntei o que ela queria, e
ela me disse que queria um filho na UnB. Ela satgicou a pagar um semestre de
cursinho, com a ameaca velada que se ndo pagsadeda ir cagar meu canto ou ir pro
sertdo do maranho puxar carroca, por que lughude é trabalhando. As vezes acho
que se minha saude permitisse, estar puxando aammgaranhdo poderia estar sendo

mais facil.

O Alub me ensinou muito mais que meu ensino méaias nao fez tanta
diferenca, afinal, quem sai do vestibular e lendmale alguma coisa soélida e Gtil? Acho
que as duas coisas mais relevantes desse periodesfmbrir que o cenario de RPG
nacional mais jogado (e cujo qual eu tinha perdideontato) havia lancado um
romance, e que € fantastico em varios sentidoijuenas amizades que perduram ate

hoje. Poucas e de pouca significancia, mas aimigpgrmanecem.

Quando fiz o P.A.S, tentei letras japonés, mas pe&sei. No meu primeiro
vestibular, fiz para pedagogia (por que ndo achgwe ia conseguir passar pra
psicologia, meu plano inicial) e passei. Penseiaandonar o curso algumas vezes,
tentei algumas transferéncias, mas acabei permash®ceo curso. N&o sei se

comemoro, me arrependo, fico feliz ou choro.
Apos entrar na UnB pelo vestibular tradicional, ganhei um computador
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usado do meu tio, e por ser um computador bom@paeairao tecnolégico da época, eu
decidi retomar meu habito de jogar abandonado wéescEncia, por que néo tinha

dinheiro para comprar um videogame ou computador.

Na mesma época, conheci o Pedro, um colega de qussane lembrou da
existéncia de um jogo que eu tinha interesse e j@que hoje faz parte da minha
histéria de vida), o Ragnarok Online. No Ragnainkamizades e inimizades, descobri
0 quanto os brasileiros sdo mal vistos por jogaldeeoutros paises, e 0 quanto eles
estdo certos, tive dois namoros que comecaram gogopum a distancia que néo teve

muito futuro e outro que me causou terrivel sofritogdentre outros acontecimentos.

Com o andamento do curso e minha renda ndo aundenteesolvi arrumar
um emprego, decisdo que atrasou meu curso em doss mas me rendeu alguma

experiéncia, tanto em termos trabalhisticos queotoo jogador.

Hoje, ao fim do meu curso, vejo a intensa trocanfleencias que a pedagogia
fez em minha vida e que o videogame fez no meuwctitsje aplico varios conceitos
pedagogicos a prépria vida, mesmo que eu nhao estgggmando nada a ninguém

intencionalmente, a pedagogia esta presente nonoda de pensar.
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PESQUISA
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JUSTIFICATIVA

Este trabalho surgiu como consequéncia da minlecémj que desde a
infancia eu sempre tive contato com jogos elet@midMinha vida, tal qual a de
centenas de outras pessoas pelo mundo, € atualizatsalmente pelas novidades em
termos de tecnologias e jogos, sendo assim, unguigasbuscando relacdes entre a

educacao e 0s jogos se tornam interessante.

Existe uma lacuna na area de como os jogos inflaenca educacéo, e talvez,
influenciam na vida. Esse trabalho se propbe aajumiformacfes para comecar a

elucidar essas duvidas.

INTRODUCAO

Embora a histéria dos “meios de comunicacdo de ahgmsssa ser remontada
pelo menos desde o aparecimento da escrita, palieadia depois pela revolucédo de
Gutenberg (prensa movel), observamos ao longo dds&X uma notavel aceleracéo
no processo de expansdo desse fendmeno. O adventadi, da televisdo e da
microcomputacéao ilustram bem esse processo. Adedesde 0s primordios dos meios

de comunicacdo de massa, observa-se também ungdoredégo problematica entre
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esses meios e a educacao escolar. Os altos e laxosdio-educacéo e da tele-

educacao atestam claramente o carater problenu&ssa relacéo.

E muito mais facil, por exemplo, identificarmos appl econémico, ludico e
mesmo politico do radio e da televisdo do que @lpagiucativo-escolar desses meios.
No caso da televisdao, por exemplo, uma midia guse jdonsolidou mundialmente ha
quase meio século, é algo impressionante obsen@ragprogramacao preferida da
maioria das criangas, os desenhos animados, sdjaapnente ignorada pelo trabalho

pedagogico desenvolvido pela escola (Leite, 2011).

Talvez de forma ainda mais enfatica ainda que 8o da radio e da televiséo,
sejam agora as esperancas lancadas sobre a miputegdo, potencializadas pela
internet, como coadjuvante do processo de ensiremdzagem escolar. As
potencialidades no uso escolar da microcomputac@o velocidade das inovagdes
tecnologicas e popularizagdo do acesso sdo tdooanmple 0s proprios gestores
escolares parecem atordoados neste momento. Toroeeseso da Inglaterra, por
exemplo. Praticamente no mesmo instante em quecmenmputador comegou a se
popularizar, decidiu-se introduzi-lo nas sériesias do ensino fundamental. Logo em
seguida, porém, tendo em vista os resultados damipss pesquisas sobre possiveis
efeitos psicolégicos negativos da pratica de gaehetsdnicos sobre a mente infantil,
decidiram os ingleses acautelar-se na introducassima do microcomputador nas
séries iniciais. Mais recentemente, novos ventostideismo tém soprado em favor do
uso do microcomputador conectado a internet noegsu de ensino-aprendizagem

escolar.

Uma questédo interessante que essa nova onda lévargaguinte: na medida em

que as criangas e 0s jovens estejam se se reladmn@om esse novo meio de
19



comunicacdo de massa, 0 microcomputador conectauoacinternet, sobretudo com
fins ludicos, e que a escola tem se mostrado izcdpaincorporar ao processo de
ensino-aprendizagem o uso ladico dos meios de cicagdo de massa (a exemplo do

desenho animado), o que podemos esperar dess@moe3so?

Naturalmente, ndo pretendemos responder em nossagnafia uma pergunta
tdo complexa e abrangente como essa. Pretendeombsda, ao menos apreendé-la em
um aspecto particular: como os jovens aficionadwsj@gos eletronicos percebem a
relagcdo entre os games e a atividade escolar? dssgetivo maior da presente

pesquisa.

O capitulo 1 inicia com a fundamentacao tedrica eljetivos da pesquisa. Ele
esta estruturado nos seguintes temas: 1) Os jdgiw8recos e sua breve historia; 2) O
holismo e o individualismo nos jogos; 3) Os esodemo profissao; 4) O trabalho em
equipe e como ele é influenciado pelos jogos; $e€o dos novos mitos na vida dos

jogadores; 6) O “huehuehue” e o preconceito cdotraileiros.

O capitulo 2 apresentou a metodologia de pesqpiézada, a caracterizacao
dos sujeitos participantes e dos instrumentozatibs e os procedimentos de coletas de

dados.

No capitulo 3 séo exibidos e discutidos os resoftatbs dados levantados, no

contexto da pesquisa tem um aspecto de enquetepmioibes adaptadas.

Por fim, apresentamos as conclusdes do trabalho.

Na terceira e Ultima parte sdo abordadas as maxpestativas profissionais.
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CAPITULO 1 — REFERENCIAL TEORICO E OBJETIVOS

Objetivos

Contar brevemente a histéria dos videogames;
Analisar alguns mecanismos de interagéo sociajodjos;
Analisar alguns pontos de influéncia dos jogosawgeslade.

Levantar dados sobre os jogadores, como se veamsecensideracdes sobre os

jogos e a escola.

Os jogos eletronicos: Uma historia breve de uma breve historia

Os jogos eletrbnicos, comumente chamados de videsgyasurgiram na década
de 50, junto ao advento dos computadores. Origeate; apenas uma corruptela do
uso de graficos dos sistemas de computadores egsen®ido se sabiam a origem,

podemos comecar a contar a historia deles comm Ata

Os Ataris, da empresa homonima, eram consoles lmeples, com jogos feitos
monocromaticos, e com apenas oito tons como soesprginalmente eram problemas

incorrigiveis, e posteriormente foram usados cailfatsonora rudimentar.

A evolugcdo comeca realmente pela geracdo oito Bamicon (ou Nintendo
entertament sistem, vulgarmente chamado de nimteojlie seu concorrente direto,
master sistem. Criados por empresas que ja foramisri(Nintendo e Sega
respectivamente), esses consoles foi o ponto dielgpdia maioria dos jogadores adultos
atualmente. Funcionava com um sistema de oito nitsggbe |he proporcionavam uma

palheta de 256 cores e aproximadamente 32 song eqjviu para a criagdo de jogos
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gue ate hoje sao franquias famosas, como Songe@h), The Legendo of Zelda, Super

Mario, Donkey Kong (os trés titulos da Nintendojtte outros.

O nintendinho tinha um controle simples, de qubttdes (B, A, Start e Select)
e um direcional, tinha um formato quadrado e poamatdomico, mas suficiente para
entreter a muitas criancas pelo mundo. Seus jogaavam de side-scrooler (jogos
onde vocé comega em uma extremidade da tela e denémnio, e deve alcangar a outra
extremidade passando por varios desafios) a jogdstd (tanto isométricos [vistos de
cima do ombro do personagem] como Punch-out, qudeteisdo lateral, como os
adaptados dos arcades Street Fighter e Mortal Krabaorrida. Varios desses jogos,
especialmente os de esportes, tinham um modo pergodgadores competindo, como o

ja citado mortal Kombat.

O seu concorrente, o master sistem, também tinhacamtrole simples, de
quatro botbes e um direcional (mas trocava o Sglectum botdo C), e tinha um
formato arredondado mais confortavel de segurans $egos também seguiam as
tendéncias da Nintendo, com adaptacfes e convats@@sades famosos (que em geral
eram ligeiramente melhores do que suas versGesntendinho, mas piores que as
originais), mas a primeira diferenca foi uma camiigcéo direta: Sonic dois, onde
poderia ser jogado com duas pessoas cooperativemantcomo Sonic, e outro como
Tails (que era limitado a seguir o Sonic e nao ipendda ao morrer). Foi o primeiro

jogo que tive conhecimento com modo multiplayermpavativo.

A préxima geracdo trouxe jogos de 16 bits, queatimluma palheta de cores
bem maior que seus antepassados, grande melhaiaontroles (0 Super Nintendo
possuia oito botdes e um direcional em seus cestrel um botdo de reset no proprio

console) e capacidade de tocar musicas que saagdeéasbate hoje. Os jogos mais
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iconicos dessa geracao tém versdes ate hoje emutamhopes ou consoles modernos,
como Super Mario World, Sonic trés, Top Gear, Suprnational star séccer deluxe

(antepassado direto do moderno FIFA), e marcararayaointeratividade.

O Super Nintendo criou uma caracteristica levadahaje paras produtoras de
jogos, de usar uma caracteristica do nome do amsoNintendo no nome da verséo
exclusiva do jogo, como Super Mario Bros, SupercRtout, que ganharam o Super
nos nomes, e posteriormente com o numero 64, anvdal Nintendo 64, como
Castlevania 64, star fax 64. Os multiplayer evalmimpouco em relacdo aos graficos,
enguanto os jogos ganhavam cores e mecanicas eadaais complexas, 0S jogos para
mais de um jogador basicamente erma competitiarg, @ segundo jogador fazendo as
vezes de desafio ao primeiro, seja disputando ga&boevivente, seja disputando por

pontos ganhos.

A proxima geracdo, de 32 bits, contou apenas coim cansoles, um fato
inédito, e sem a presenca da Nintendo. A Sony erdoon tudo na disputa com seu
poderoso Playstation, e a Sega também apostoulD®s@n o Sega Saturn. Apesar de
ambos serem consoles de 32 bits, a Sega perdiaereiqualidade grafica. A Sony
conseguiu jogos em 3d que apesar de serem muwtdara os padroes de hoje em dia,
eram considerados ate realistas. Um dos sucessaerdedo foi a franquia Final
Fantasy, que foi atualizada do grafico 2d, ondevista por cima, para um gréafico 3d,
com animacdes complexas e jogos de cameras dashigas em sua 7° edicdo. Final
Fantasy 7 ate hoje consta no hall dos maiores j@gogados, levando no minimo 30

horas para ser completado, e sendo espalhado dm 4 ¢

Poucos jogos tiveram versbes em ambos o0s conselesjenos ainda

conseguiram ser melhores na plataforma da Segaafmsar de ter mais acessoérios, ndo
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conseguiu ganhar de sua concorrente). O melhor@greanser citado foi o Castlevania
Symphony of the night, vindo de uma longa franquwaSuper Nintendo, e em uma
atitude arrojada, mudou pouco os graficos prasesrde Saturn e de Playstation. Esse
€ ate hoje considerado o melhor jogo da serie j@uwai longe, contando com mais de
20 jogos). A versdo do Saturn, apesar de ter asogfgisuais um pouco menos
caprichada devida a baixa potencia do console,ufsees areas extras, dezenas de
inimigos e itens extras para se explorar além dm to conteldo da versdo de

Playstation, além de um personagem exclusivo.

A Nintendo, que apesar de langcar ate um modulo Bep@a o seu Super
Nintendo tentando alcancar a concorréncia, se Wugada a apelar, lancando o
poderoso Nintendo 64 em 1996. Esse console, aindartacho, tinha o dobro da
potencia gréfica do Playstation, e por ndo ser der@o tinha as enfadonhas telas de
load, proporcionando uma jogabilidade menos quebpat momentos parados. Seu
controle era completamente ndo ergonémico, apanemte desenvolvido para alguém
com dois dedfes em uma mao ou com trés maos, inpepdrazer uma alavanca
similar a de arcades (apesar de incrivelmente fraagd) para controlar os personagens

(algo usado em todos os controles hoje em dia.

A Sega contra-atacou a dobrada de potencia dardimtdobrando a potencia
dela, com o Sega Dreamcast, o ultimo console pata empresa. Vendido como tendo
128 bits de potencia (0 que era quase uma mealgdinha 64 bits de processamento,
assim como o Nintendo 64, mas um chip grafico qoalava 128 de video).
Infelizmente, a conversao para 3d da serie Somi@géadou aos fas, e com excecao de
alguns poucos jogos, ndo conseguiu emplacar o leomss vendas, e ele acabou

abandonando a corrida antes do fim da geracéo.
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A Sony, apés ver as cartadas de suas concorrexgiaseceu com o ate hoje
produzido Playstation 2(o primeiro console a ternumero indicando sequencia direta
no nome, caracteristica da Sony ate hoje, comystakion 3), e foi o lider disparado da

guerra de consoles.

A Microsoft, cansada de apenas oferecer opcéo gles jpara computadores,
decidiu fazer seu préprio console, o Xbox. Apesarsdr superior em potencia aos
concorrentes, perdia do Playstation 2 na suadest@gos. Apesar de varios titulos bons

exclusivos do console, a disputa real so foi naipra geracao.

Ainda na geracdo 128 bits, a Nintendo lancou o éxidid GameCube, um

pegueno cubo roxo, que passou bastante batidspataide consoles.

Nesse meio tempo, a Nintendo era lider absoluta me&rcado ainda pouco
explorado: Portateis. Comecando do seu humilde Bageque tinha tela preta e
branca e usava pilhas, a Nintendo criou um puldiido por novidades e por jogar
onde quisesse. Com suas versdes color e advancgame boy foi a franquia de
consoles mais vendida no mundo, grande parte gaacesror de muitos pais e febre de

muitas criancas: Pokémon.

Acho que Pokémon merece um tépico proprio nesspitetacdo. Lancado em
1996, originalmente como um jogo de cartas coleéuieis, a Nintendo em um golpe de
mestre lancou um jogo e uma serie de desenho aoipad alavancar as vendas das
cartas. O desenho se espalhou pelo mundo (chegandirasil em 1998), e o0 jogo
recebeu varias versfes diferentes, sempre acompmmladesenho, ate que 0s jogos
portateis se tornaram o carro chefe, chegandoaa a# expansdes e tendéncias dos

outros jogos, e determinando a “geracao” dos jo@oglinalmente, eram 151 monstros,
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hoje ja contam com 649 divididos em cinco geracdada geracdo sendo baseada no
langamento que um novo jogo que trazia um contmneavo a ser explorado. Os jogos
se baseiam em um mundo ficticio, com mapas extdpslcom base no arquipélago
japonés, onde teoricamente ndo existem animais ai®rmapenas o Pokémon
(abreviatura de pocket monsters, ou monstros deopdapelido dado devido aos
Pokémons domesticados ficarem guardados em esfeeadesafiam as leis da fisica,
podendo conter monstros do tamanho de uma balestgue ainda sim podendo ser
guardadas no cinto ou no bolso. Nesse mundo, asceas estudam ate os 10 anos e
partem em uma jornada para capturar e catalogastad espécies de Pokémon do
mundo, com um aparato chamado pokedex, uma enédibbirtual, basicamente. O
titulo de mestre Pokémon é concedido aqueles gaosegoiram algum feito incrivel,
como derrotar os maiores treinadores do seu conéir(em geral, oito treinadores que
possuem ginasios tematicos a uma propriedade dodnfdm e mais quatro mestres
Pokémon cuja habilidade é tida como inigualaveleoifio conseguir catalogar todos os
Pokémons disponiveis em seu continente (em geadh ogo traz uma quantidade
limitada de Pokémon, visando a troca de um jog@ jaitro, por isso cada geracao
sempre tém em media trés jogos com Pokémon intbidaeis e aceita trocas com

Pokémon de jogos antigos).
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Alguns Géneros de jogos

Todos 0s jogos se encaixam em algum género. Osanfgos, se encaixavam
em apenas um género, mas hoje, com 0 avanc¢o daldgiende processamento, 0S
jogos podem se enquadrar simultaneamente em mais)dgnero, seja em toda a sua
jogabilidade, seja em momentos especificos, ega li@dustria do jornalismo de jogos

torna uma classificacao precisa quase impossivel.
Os géneros mais comuns sao:

Adventure Jogos que comegaram como texto puro, descrevengmssagens
como num livro, onde vocé teria que digitar o qamef, dentro de uma lista limitada de
escolhas, e hoje sdo conhecidos cdtomt and click,por serem jogos de baixa acao,
onde o jogador deve explorar 0s cenarios, procoraigetos uteis para resolver os
problemas, e em geral, tendo menos momentos dedag@nfreada. Alguns exemplos
antigos e recentes seriam os jogasl Throttle, The Walking Deado daTell Tale

Gamesnéo o de tiro e sobrevivéncia em primeira pess@ajeridMonkey Island

Acdo: Aventura, pura e simplesmente, visa em genatiar uma historia heroica,
onde o0 protagonista derrota o grande vildo no findalva uma
princesa/donzela/amiga/deusa ou similar que fouessigada e fica em aberto que por
algum tempo ele viveu feliz, ate que o vildo velte alguma continuag¢ao do jogo. Bons
exemplos do género sao a sddenkey Kong, Super Mario Bros, God of Whentre

outras.

RPG: Roleplayin gamesu jogos de interpretacdo de papeis sdo um géuero

costuma levar muitas e muitas horas de jogo, eal geguerem atencao e estratégia do
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jogador para melhor resultado, dependem do encdsetitens, pessoas e em geral tem
histérias longas e complexas, em geral com fingiadiosos, como salvar o mundo da
destruicdo iminente. Esse género criou dezenasagteristicas usadas por outros
jogos, como poder controlar 0 que o0 personagenmdere que ele equipa, qual item
sera consumido e em qual hora para visar um efsipecifico (em geral, a cura de
ferimento ou o fortalecimento de atributos). O Rla@bém conta com um subgénero,
0os JRPG, gue séo jogos de RPG orientais, que ctilingar as mesmas caracteristicas
citadas, porem, adiciona um fator bem orientalra®dlho arduo e em grupo. Em geral,
sd@o necessarias muitas horas combatendo inimigesfoni@s visando juntar dinheiro e
poder a cada novo desafio da historia, para queapes condicdes de superar 0 novo
desafio. Alguns exemplos séo a frandtilaal Fantasy(que hoje conta com mais de 20
jogos, sendo provavelmente a mais longa de todaaraguias), o ja citado Pokémon e

a serieThe Lengend of Zelda

Luta: Género mais simples, onde existe uma disowssda necessidade de uma
historia complexa por tras dos combates. Hoje, ianmados jogos do género possuem
historias longas e em geral complexas, onde cadddu disponivel tem seu proprio
drama e sua pequena participacdo na histéria geosls exemplos de jogos com
historias sdo a franquiStreet Fighter da produtoraCapcom, Mortal Kombatda

Netherealm studioe TEKKEN da Nanco.

Os jogos de luta em geral possuem visdo lateralfodea que ambos os
jogadores tenham a mesma visdo do jogo, néo famdecassim nenhum jogador, a
despeito da lendaria discurséo sobre o jogadoadio ésquerdo da tela ter vantagem na

jogabilidade, derivado do fato que a maioria dgsfmres € destra e o instinto colabora
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ao fazer comandos apontando para o lado direiteldaEssa discursédo carece de mais

estudos.

Corrida: Como o préprio nome diz, sdo jogos deidayrseja de carro, moto ou
gualquer outro veiculo. Existem desde simuladoresfarmula um, extremamente
realistas e fieis ao controle de um carro de camgél, quanto jogos de kart onde pode-
se atirar bombas, misseis e ate cascas de banaseusradversarios. Alguns exemplos

sao a seri®leed for Speed, Gran Turismo e Mario Kart

Esportes: Genericamente chamados assim, englolga®s e ndo se encaixam
facilmente nas outras categorias, como a Serie F4bA é de Futebol, Tony Hawk pro
skater, que é de skate (mas visa fazer manobraglisi@gutar corridas), e Madden NFL,

que é de futebol americano.

Os géneros dos jogos podem ser intercambiaveasndersubgéneros, como por
exemplo, os classicos Streets of Rage e Final Fignt juntavam o side scrooler
comum do adventure (andar da esquerda para aaditeium mapa) e a jogabilidade

jogos de luta, executando comando e derrotandam$gios que aparecem na tela.

Existem alguns modos de jogo que independem dor@éfeja citado Side
Scrooler, que € visto lateralmente, visa andarmdédaglo a outro de uma fase superando
seus desafios, sejam eles precipicios, inimig@e@as vulcanicas ou lagos de acido.
Os FPS (first person shoter, ou tiro em primeiraspa) sao vistos pelos olhos do
protagonista, alguns com maior realismo, onde lsar gdra baixo se vé os proprios pés,
outros com maiores limitacdes graficas, onde ocagutista, independente de como for
mostrado, é apenas uma bola flutuante com uma @entealizada. Ja os isométricos se
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situam entre ambas as cameras, vendo 0 personagetereeira pessoa, vendo o
protagonista de corpo inteiro e por trds. Esse rgémestuma ser o mais usado

atualmente, dada a melhor referencia espacial ppmae

Apesar de serem considerados brinquedos de alt&d, @i$ jogos podem ser
considerados algo além, como um livro ou uma pituma obra a ser analisada em
suas implicancias e desdobramentos, através dowtdgenento dos seus personagens
ou de sua trama. Tal qual o cinema, 0s jogos naistunusica, artes visuais e historias,
porem, podem se extender por uma quantidade muitorrde horas, abordar detalhes
que um livro dificilmente cuidaria, ja que se valerdo ditado, uma imagem valem
mais que mil palavras, ter uma trilha sonora mmtis suave e aproveitavel (embora
possa cair na repeticdo, caso vocé fique muito dengpmesma area). Uma discursao
valida de ser feita € sobre a qualidade de adaptigéons filmes para jogos ruins, e de
bons jogos para filmes ruins. Apesar das simildedadas midias, a roteirizacdo da
historia e os interesses financeiros que costuntsapadhar o bom desempenho das

adaptacoes.

Um grupo pequeno padrdo, na maioria dos MMORPGstaaom um healer,
um tanker e trés DPS. Um grupo maior, feito pareasr desafios lendarios, pode
conter o dobro ou o triplo disso. Alguns jogos témlpossuem outra funcao, o suporte,

separado do healer, visando que o healer se mantgpbnas como curandeiro,
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enquanto o suporte garante buffs para o grupo effdepara seus inimigos, e o

cancelamento dos mesmos.

Para exemplo de pesquisa, em caso de maior clwiesidse como referencia o
Sacerdote nos jogos World of Warcraft (WoW) e Ragk@ag), no WoW, ele pode
curar ou causar dano em qualquer tipo de inimigpeddendo do foco que o jogador
planeja, ja no Rag o sacerdote serve como supdréaler ao mesmo tempo, e caso 0

jogador queira causar dano, ficara restrito a ipigmicomo demonios e mortos vivos.

Ocidente e oriente: Uma divisdo ndo tdo clara.

Os jogos eletronicos compartilham varias caradieas com outras midias,
como a televisdo, o cinema, a musica e ate comvass.| Todos eles trazem uma
caracteristica quase tribal, de juntar os fas swd mesma bandeira. Assim como os fas
de rock costumam se tribalizar em torno de seugrgénfavoritos, os jogadores de
videogame costumam frequentar foruns, integrar agup compartilhar informacdes
sobre os jogos de seus géneros favoritos.

Michel Mafesolli, em seu livro O Tempo das Tribdg que a cultura vai num
caminho contrario a tendéncia que caracteriza aemathde, dado o fato que nas
sociedades capitalistas prevalece o individualisemo,que seu sucesso é diretamente
dependente do seu esfor¢co, o que torna a vidamaasles cidades uma “corrida dos
ratos”, onde todos buscam um mesmo objetivo, palensé pode ser conquistado por
poucos. Inverso a essa caracteristica, 0s jovenkene cada vez mais a se juntar em
torno de seus interesses, como uma forma de tirflcamacdes, experiéncias e facilitar

0 convivio social.
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Louis Dumont, em seu livro O Individualismo, prop&dguns dados
interessantes a se ter em consideracdo sobre a mmBgidualidade moderna. Ao
contrario das tendéncias classicas, onde ele mmasalindia como exemplo, em que o
individuo que se separa da comunidade esta isolagoundo, vivendo uma espécie de
vida isolada, nas sociedades modernas temos oidndixcomo parte importante da
comunidade. Nao se enxerga o grupo pelo grupo,simagela caracteristica marcante
gue juntam aquelas pessoas. A sobrevivéncia deileoser o ponto principal e este
passou a ser o senso de identidade, de pertencinaemim grupo. A essas duas
categorias, Dumont chama de “individuo-fora-do-mairel “individuo-no-mundo”.

Considerando esses dados, pretendo neste trabgiharag os conceitos de
individualismo e holismo presente nas culturas extigis e orientais, junto com suas
caracteristicas com base em jogos eletronicos, esgscificamente me focarei nos
jogosWorld of Warcrafte Ragnarok Onlineque doravante serdo chamados por WoW e

Rag respectivamente.

Outra Breve historia de breves historias

O WoW é um jogo norte americano, lancado em 23akembro de 2004, é
uma expansdo do mundo ficticio de Azeroth, cerdramlo como mundo da franquia de
jogos Warcraft. Essa franquia comegou como um sidanl de guerra, tratando da
historia de uma guerra entre a populacdo desse aneindimigos advindos de outro
mundo. Essa guerra, arquitetada por um dos criadibeese mundo, Sargeras, o tita
caido, que visava destruir toda a criacdo que jymaieger. Ele usou dois magos
sedentos por poder para abrir um portal entre sendande deménios e o0 mundo de

azeroth, e a guerra nunca realmente terminou.
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Além de deménios, as tropas de Sargeras eram ctaspossicamente por orc
advindos do mundo de Draennor, outro mundo criado fargeras antes de ser
corrompido, e que ja havia sido dominado. Os Qrarpra guerreiros honrados, agora
eram apenas soldados e bestas de guerra nas nsgdsmdonios, foram levados para
Azeroth para combater os humanos, principais haiesado mundo. Mesmo apdés a
derrota dos demonios, da destruicdo do mundo dendoa, do fim da legido ardente
(a0 menos por hora), os humanos e outras racaze®tA ndo perdoaram os Orcs e
sua horda de aliados, mantendo assim uma gueraa rac

No WoW, essa guerra se mantem, fomentada por vebBoerais com seus
preconceitos sobre os inimigos, crises menorexdidtio e mal-entendidos que se
atropelam uns sobre os outros nas maos dos lidarétorda e da Alianca. A Horda,
hoje composta por Orcs (Alguns sobreviventes argueontra 0os humanos, e seus
descendentes), Trolls das ilhas Lancanegra (qaenfsalvos pelos Orcs e mantiveram
sua lealdade a Horda), Taurens das planicies dgdwu(bovinos humanoides, sabios e
defensores da natureza, que foram salvos da eatpgjés Orcs durante a 3° guerra), 0S
Renegados (mortos vivos livres, que foram ressadiust para servir um dos servos de
Sargeras, mas se libertaram de seu controle e tagdaan achar seu lugar na ndo-vida),
os Elfos Sangrentos (parentes mortais dos ElfoarNos$, banidos milénios atrds e hoje
grandes mestres da magia arcana), e os Goblinarted Borraquilha (expulsos de sua
ilha natal por uma erupc¢éo vulcanica e salvos pas@pelo lider guerreiro da Horda).
A Alianga conta hoje com os Humanos nativos de étheros Andes Barbabonze das
montanhas de Dun Morogh, os inventivos Gnomos @sdada perigosa e genial
Gnomeregan, os imortais Elfos Noturnos vindos datigente de Kalimdor, os

Worgens, humanos amaldigcoados com licantropianalnfiente, os Draineis, uma Raca
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nobre e elevada, exilados de seu mundo natal qgaudenuitos séculos atras as forgas
de Sargeras.

Cada uma dessas ragas tem motivacoes difererdes geral, acasos levaram a
aliancas que se tornaram duradouras, e mesmo q@a@mnao tenha motivo nenhum
para lutar contra um tauren, suas faccdes podematbs frente a frente no campo de
batalha, ou ambos podem ignorar suas liderangasnaf uma amizade insdlita.

Saindo um pouco da histéria do jogo (que comuménthamado de Lore),
apesar de se poder encontrar personagens de quedgaecomo aliados no jogo, um
jogador NUNCA podera ser amigo e aliado de outgaglor da fac¢do rival. Essa é uma
regalia dada apenas aos NPCs (personagem néo fpgémlanglés Non Player
Caracter).

J& nosso segundo jogo de analise, tem muito meagss rpara se saber a
histéria. Ragnarok online, jogo coreano criado ¢t@se nas historias em quadrinhos de
Lee Myung-Jin, publicada originalmente de 1998 @12@ nunca foi terminada devido
ao sucesso fenomenal do jogo, langado em 31 déocad@2002 na Coreia do Sul, e em
Setembro de 2004 no Brasil, aborda o Mundo fictdgoRune Midgard, fortemente
baseado em mitologia nordica, traz as aventuraBudeanos que decidem se tornar
aventureiros.

Nossos jogos sao tecnicamente jogos dificeis darsepmparados. Algumas
pessoas defendem que eles ndo devem ser compgradadp serem jogos iguais, mas
dado que ambos sdo da mesma categoria (MMORP@)eeatrevo a compara-los de
forma n&o competitiva. A diferenca de idade entee jagos causa uma grande
disparidade de tecnologia, o que faz com que campaialidade grafica e desempenho
ndo possa ser um foco valido, mas tentarei fazesr bmeve comparacdo entre as

funcdes do jogador nos jogos.
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Enquanto o WoW o jogador tem treze opg¢Oes de racas) varias
possibilidades de classes (totalizando onze tipasvdntureiros), no Rag inicialmente o
jogador conta com apenas 1 raca (todos os persmage humanos) e todos comegam
com a mesma classe, Aprendiz, e posteriormente pedéeita a escolha entre outras
seis classes, e posteriormente mais uma escolfeaderads classes finais.

O WoW tem apenas quatro fungbes, sendo duas diapréximas que ndo
cabem realmente em categorias distintas. Elas sateH(ou curandeiro), Tanker (ou
tanque) e DPS (dano por segundo, ou Damage pendjeddas onze classes, todas
possuem trés especializagcfes, algumas classes, lcadito, € capaz de ser apenas
DPS, independente de qual especializacdo escahguanto outras podem exercer
qualquer funcéo, dependendo de qual especializagéolher, como é o caso dos
Paladinos e Druidas.

No Ragnarok, temos também as trés funcdes, maspodiemos incluir uma
quarta funcdo: O suporte. Sacerdote, bardo, odalescferreiro sdo classes com
habilidades importantes para o bom funcionamentgrdpo, e apenas o sacerdote pode
curar e “buffar” o grupo.

Para o jogador de ambos 0s jogos, a escolha depeh pode ser feita com base
em sua preferencia de estilo de jogo, entdo unsopagie goste de ajudar seus amigos

pode jogar de sacerdote em ambos 0s jogos, sedimegenas em curar.

A classificagdo etéria dos jogos é feita com basecaracteristicas de género,
sexualidade, violéncia, temas adultos e afins. @de maioria dos MMOs séo feitos
para criancas acima de 10 anos, dado envolver ¢emiesaimentos e algum sangue.
Porem, outro motivo, muito menos claro que esseirderesse mercantil. Piaget, no

livro O Julgamento Moral da Crianga, prop6s queesetivolvimento da compreensao
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de regras é concluido entre os 9 a 12 anos, etapatdnomia, quando as regras podem
ser mudadas de comum acordo entre os jogadoregj@as criangas, especialmente 0s
meninos, passam a dominar as regras e mecanigagae passam a jogar mais pela
discurséo das regras do que pelo jogo em si. Tendongas de 10 anos de idade ou
mais consumindo 0 jogo, a empresa garante o istefe® de seus consumidores, que
mais do que jogar, querem competir dentro de uterse de regras seguro, onde 0
roubo e a trapaca sdo teoricamente inviaveis, patentro das regras as opgdes sao
imensas.

Ao colocar a brincadeira num contexto onde o ron®o é possivel, a prépria
empresa disponibiliza formas de se obter vantagelmse os outros jogadores, em geral
através de compras extras, feitas com dinheiro NeaRag, vocé pode jogar de graca,
porem, dezenas de vantagens exclusivas e ate nuesauteristicas basicas do jogo sé
estdo disponiveis para quem as compram por forayést de uma moeda virtual
chamada ROPs (Ragnarok online points). Eles sadid@s através do site do jogo (no
Brasil, no site da level up games) numa proporg@®@0 pontos por 10R$. Esses
pontos podem ser trocados dentro do jogo por iEexdusivos, que vao desde
meramente dar asas figurativas ou uma aureolajd@arseu personagem, ate mascaras
baseadas em personagens de filme que aumentanfem déno causado contra outros
jogadores, itens que permitem o teletransporteamt@&heo para varios lugares
importantes do jogo, comidas que ao serem conssreiiErcem vantagens temporarias
e afins.

Essa venda paralela movimenta muito dinheiro meresgte, o que torna o jogo
muito lucrativo. Obviamente, nem todos os jogadaom#am com dinheiro para esses

mimos ou acham justo ter de pagar por um jogo eend@pagam mensalidade, mas em
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geral, sdo engolidos pela massa consumidora queer@e uma nova chance de ser
superior aos outros jogadores.

O Huehuehu®u hu3hu3hu3u aindahuahue

O huehuehue é uma espécie de movimento caracker&as brasileiros nos
jogos eletronicos. E uma risada empolgada, sotiamalmente caracterizada por ser
usada por brasileiros em jogos eletronicos, semtdhaeos "hahaha", "kekeke", "kkk" e
afins, porem, o huehuehue e suas variacbes ficanamadas como uma risada

tipicamente brasileira, por mais que ninguém reatmga assim.

De acordo com o sit€now your meme o maior repertorio de pesquisas
sobre as origens de "memes" (grosseiramente ergbcaao equivalentes aos borddes
das sitcons brasileiras como A Praca € Nossa eaZbotal), o huehuehue e suas
variacdes, junto com outras frases iconicas coni®?"Bz "Gibe moni plos”, usadas na
intencdo de identificar outros brasileiros e deipaitiheiro, se tornaram mundialmente
famosas e temidas em 2003 com o0 jogo Ragnarokpguser multiplayer online, com
milhares de jogadores simultaneos, atraia pesstxld o mundo, inclusive brasileiros
em abundancia. Essa horda brasileira ficou mahvistlo habito de falar em portugués
em qualquer canto, pedir dinheiro insistentemeateeacar de reportar outros jogadores
por ma conduta em momentos que nao condiziam gogar mal (seja por falta de
experiéncia, habilidade ou vontade), que resukawaima divisdo "brasileiros" contra o

"resto do mundo"” em qualquer servidor do jogo.

N&o tenho uma fonte cientifica nem um autor pardasar minha
opinido, apenas minha longa experiéncia préprimaodo do huehuehue. Jogo MMOs
(Massive Multiplayer online) desde 2008, quandohgarum computador e pude

colocar internet banda larga, joguei em servidogsonais e internacionais de varios
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jogos, vi e senti na pele o nivel dos jogadoresileieos no mundo, e admito que boa
parte do preconceito € real e bem embasada. Jegatdmsileiros falam muito mais
palavrbes que jogadores de outros paises, tentamisolar em grupos de brasileiros,
ofendem jogadores de outros paises que tentam @@gaservidores nacionais, sao
preguicosos e pedem dinheiro ou itens em qualager, jdizem ser melhores que os
outros e pedem "x1" mesmo quando 0 jogo nao permigdos (x1 € um chamado de

duelo, um contra um), dentre varios outros compwetaos desanimadores.

Abaixo, uma tirinha que relata bem a questédo detihehue”:

' Wow this game is
y actually pretty decent
‘ I wonder why not mamy
= people play it

Uh, I'm not Brazilian this is the
Marth American version of the ga-

Sorry I only have
encugh for a few
potions
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2 semanas depois... l
A AHUEHUAHUEHUAHUEHUAHUEHUAH

Pinoy BR

BR BR

HUAHUEHUAHUEHUAHUE

=
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THE SERVER HAD TO SHUT

DOWN A MONTH LATER....

Fonte:http://knowyourmeme.com/memes/huahuehuahue

Mesmo em comunidades brasileiras, onde 0 numegstlangeiros € minimo,
os doravantes chamados de huehuebr (esses jog#lareglos como nocivos, ja que
nem todo mundo que é brasileiro € venenoso pra mioieade) atrapalham o jogo. Seja
no Ragnarok, comprando todos os itens a vendaojasde outros jogadores pra jogar
0 preco para cima, seja no world of Warcraft pedigdilda e saindo da mesma, caso
ela ainda ndo seja level maximo, seja abandonansiernador onde joga pra ir para
outros servidores mais desenvolvidos. Exemplos falam, mostrando a falta de

esforgo, a preguica e a vontade de cortar camiteého &po.

Claro que nem todos os jogadores brasileiros séwas. Existem aqueles que
pagam pelo jogo, aqueles que ndo ameacam o0s @airdsesteira, os que se esforcam
gquando veem alguém inexperiente tentando apremtia. arrisco dizer que somos
minoria, mas ainda ndo somos uma maioria, e auttiicle de separar o joio do trigo e
realizar uma pesquisa sobre isso sao as contas.falma pessoa pode ter varias contas
em nomes diferentes em um jogo, mesmo que issoceejsa as regras, e ter uma

reputacao ilibada em uma conta, e ser um monstrowtra. E normalmente ninguém
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vai assumir ter um comportamento ruim, por medarda puni¢ao finalmente chegar.

Algumas empresas tém solugbes praticas para tdar maus jogadores,
brasileiros ou ndo, como ferramentas para repontamau jogador instantaneamente ou
no final da partida, tribunais onde os prépriosajbgyes punem ou perdoam pessoas
reportadas, membros da equipe jogando "a paisaraitgs para punir jogadores
claramente infratores. Essas medidas infelizmeat® mastam para tornar um jogo
limpo, mas € um indicador que as empresas nao abtéms ao problema, querendo

apenas o dinheiro dos jogadores.

O Trabalho em Equipe

Se tratando do holismo e individualismo, uma carética € muito importante
a ser ressaltada: O trabalho em equipe. A capaxidadirabalhar em conjunto com
outros € uma das principais caracteristicas qutorser humano um ser sociavel
(unto com a capacidade de comunicacdo organizade eelo pelo outro). Mas
trabalhar em equipe ndo é algo simples, e ao stxa@hl moderno, sempre requer no
minimo duas coisas: Um objetivo a alcancar e urgarszacao.

O objetivo pode ser tao simples quanto se orgamiaex pintar o muro de uma
escola, ou tdo complexo quanto derrubar um govesnwipto. A organizacdo pode ser
tdo descentralizada quanto uma concordancia nailsipbre algo que precisa ser feito
guanto uma ditadura onde um manda e o0s outros odede

Trazendo esses exemplos para nosso caso, o trabadhequipe nos jogos
geralmente visa derrotar um inimigo poderoso (ouguapo de inimigos equivalentes,
caso sejam equipes de jogador contra jogador genésndo), e se organizam de

variadas maneiras, de acordo com 0 jogo e o objetiv
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O jogo com o melhor trabalho em equipe que eugagofoi WoW. Desde um
grupo de masmorra, onde sao cinco pessoas enfilentan desafio em busca de
recompensas, usando a configuragdo de um healemnkar e trés DPSs, a um grupo
de raid com vinte cinco integrantes juntos paraod&r os maiores desafios do mundo
de azeroth (creio que sejam 0s grupos mais rawossanfiz parte de um). Juntar tal
grupo é um desafio desde sua organizacdo. Juntapsssoas aleatdrias no sistema de
filas do préprio jogo é funcional, mas a menos caga jogador saiba muito bem o que
deve fazer naquela luta especifica, a falta deniwgado e comunicagdo derrotard o
grupo. Isso pelo fato do sistema de filas montageapos com pessoas de todas as
Ameéricas (ou Europa, ou Asia, dependendo do setdserde origem), resultando em
vinte cinco pessoas falando no minimo trés linglierentes, sem se conhecerem
previamente e sem confianga no grupo.

Organizar um grupo tdo grande com chances de suéesgo para uma guilda.
Uma guilda é um grupo fechado de pessoas com wigedim comum, que apesar de
em geral ndo se conhecerem tdo bem, sdo pessoawesira lingua, de mesma
nacionalidade muitas vezes, que estdo ali poresges comuns e que vao colaborar e
confiar mais facilmente umas nas outras. Fora teseps a presenca do lider da guilda,
o criador dessa mesma, que € o0 responsavel ponimagaas equipes, discutir
previamente as possibilidades de premiacdo qudeadgesafio dard e para quem vai
caso ganhem (visto que a chance é restrita e didiggtma). O lider da guilda também
fica responsavel por pesquisar a estratégia aegprida na luta, para que todos vao
preparados, sabendo como agir e evitar contratempos

Essa forma de organizagdo me parece claramentécangronde as pessoas se
organizam com facilidade em torno de um objetiyoeesico e de curto prazo, que vai

atender as necessidades do grupo ou de cada umlividhna pesquisa feita por um
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pesquisador francés mostrou a incrivel capacidadenda comunidade se juntar para
reformar uma escola publica, sem interferéncia aeemo, enquanto na maioria dos
outros paises esperaria (ou forcaria) a acao gavemntal.

Trazendo essa questdo para nosso ponto iniciabliemo e individualismo,
temos um contraponto no jogo Ragnarok. Apesar darjeom outras pessoas ser
divertido, o jogo ndo apresenta tantas oportunslatie trabalho em equipe forgcadas
assim. A gualguer momento vocé pode se juntar aamo® jogadores, mas essa uniao
infelizmente raramente é tdo benéfica quanto jegainho, pela forma como o jogo lhe
premia com a evolugdo do personagem.

Como se trata de um jogo coreano, uma das casdittasi da sociedade oriental
€ o trabalho arduo. Essa € uma caracteristica mprésente nos jogos de RPG orientais,
e no Ragnarok também. Nesses jogos, trabalhar éluvisto como matar muitos
monstros, acumular dinheiro para comprar equipassemiexperiéncia para progredir e
enfrentar o préximo desafio. O jogo se torna basthimear, de forma semelhante a uma
escada, onde vocé sabe que vai seguir uma trajetidra de evolucado, enfrentando a
cada degrau um tempo de “grinding” ou “farming” d®onstros para juntar a
experiéncia e equipamentos necessarios.

Essa forma de jogo que dificulta o jogo em grupdragnarok. A experiéncia
do monstro derrotado é divida igualmente pelo griipdusive com alguém de fora do
grupo que se interferiu na sua batalha, roubangimasm pouco da experiéncia daquele
monstro, pratica proibida e punivel conhecida cdi8”, o Kill Steal). Com essa
divisdo, vocé precisa matar no minimo o dobro destios para conseguir a mesma
quantidade de experiéncia, mas a presenca de umdsegpgador ndo necessariamente
faz com que vocé derrote 0 monstro na metade dpaelBm niveis baixos, jogar

sozinho é a opcdo mais rapida e viavel, matandostroapds monstro, especialmente
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apos a renovacédo do jogo que aconteceu em 201tasd, Bnde foi feita uma tentativa
de rebalancear o ganho de experiéncia em grupe, ceia membro extra fornece um
bdnus na experiéncia recebida (com seis jogadares grupo, todos jA ganham a
experiéncia integral do monstro, e 0 grupo podater doze jogadores, totalizando o
dobro de experiéncia por monstro).

Atualmente, jogar em grupo € algo viavel, pelatérisia de alguns locais
instanciados, feitos para grupos de forma simgamasmorras do WoW, mas sem um
sistema de filas automatizado. A outra forma dpgar em grupo valida, é para subir
de nivel além do nivel 100. A partir desse pontes@lada de experiéncia para se subir
de nivel é exponencial, se tornando algo absurdamdificil de fazer sozinho. A
estratégia padrao é juntar um grupo de seis ou peaisoas, onde quatro serdo suportes
(em geral, um bardo e uma odalisca dangando umgadgue aumenta ainda mais o
bénus de experiéncia, um sabio fazendo uma area @mdonstros tomam dano extra
por gelo/ dgua e um sacerdote curando os aliadms),ou mais bruxos ficaram
invocando nevasca para matar oS monstros nessarépEada e varias pessoas ficam
encarregadas de correr pelo mapa trazendo todosmstros possiveis para esse ponto.
Apesar de funcionar como um trabalho em equipdtaénante individualizado e cada
um busca apenas sua prépria evolucéo, tanto fam géde os parceiros, contanto que
cumpram aquela funcao.

Isso mostra uma contradicdo no que se pode acbamam, que o ocidente &
individualista, e o oriente é holista. Temos unpjogidental em que o jogo em grupo &
necessario, e jogar sozinho ndo é nem metade dpgeagmos um jogo oriental onde o
trabalho em grupo € completamente opcional e jegainho é 100% viavel. Tentarei
agora demonstrar em alguns outros jogos como foagico trabalho em equipe e ver

como equipes do mesmo jogo encaram isso.
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Os eSports

Alguns jogos conseguiram atingir um nivel de suwesgerior, conseguindo
centenas de milhares de jogadores competitivossguernam verdadeiros esportes. A
esses jogos, independente de sua caracterizacgéneeo, se da o termo eSport (do
inglés eletronic sport). Centenas de ddlares sdasdeomo premiacdo desses jogos, que
vao desde grandes campeonatos com dezenas de gegdsta (como o EVO
Championship Series) a torneios semanais de MOB&®d¢ o Go4LOL, campeonato

semanal de League of Legends).

As configuracdes de regras e de premiacdo variamcatepeonato para
campeonato, dependendo dos organizadores. Des@es pyrdo a regras incomuns a
campeonatos (como a ultima partida ser com esallwtoria de personagens), de
eliminatéria simples a partidas com melhor de ci@® jogadores individuais a jogos

em equipe, muitas op¢cdes podem ser variaveis ralevaesses campeonatos.

Impressionante é o0 investimento de empresas nessegpeonatos, que
movimentam milhares de dolares por evento, desdeip@mento, passagens,
hospedagem de equipes e organizadores e promoga@xemplo préximo € a IEM
(Intel Extreme Masters) que ocorreu no Campus P203(um grande evento de
tecnologia que acontece anualmente em Sao Paulp- Gehtando com dois
campeonatos que valem vaga para os respectivosarsif@hmpeonato de Starcraft 2 e
de League of legends), além de campeonatos amaslpagtidas de exibicdo, area livre
para jogar e narracdo ao vivo em 2 linguas. E umfiaeistrutura incrivel, com
premiacdes que variam de cinco mil délares a USHB0.(prémios referentes as

partidas de exibicdo de Starcraft 2: Heart of Swarrdo campeonato principal de
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League of Legends, respectivamente), fora confiatade segurancas, narradores,

promotores e afins.

A narracdo das partidas, detalhe que vale comestéarparte, esta se tornando
uma caracteristica importante dos eSports. No Brgsjadores passam a ser
“subcelebridades” virtuais, atingindo milhares desgoas assistindo suas partidas ou
suas narracoes, protegidas (ou escondidas) atnasedednimos, sustentam a casa e a
familia jogando e falando daquilo que gostam, atacde muito esforco, como passar
mais de 12 horas narrando jogos das eliminatéirady de 2 da tarde as 2 da

madrugada.

Citando uma breve historia, creio que o0s eSporteecaram e ganharam
notoriedade com dois jogos: Counter Strike 1.6 arc&ft. Counter Strike era
originalmente uma modificacdo do jogo Half Life, jmgo de tiro em primeira pessoa,
e quando a modificacdo nado oficial ficou mais faagse o jogo principal, a empresa
foi obrigada a liberar o Counter Strike como jogddgpendente, arrebatando centenas

de milhares de pessoas as lan houses, e criaethoeague as mesmas foram.

Ja do outro lado do mundo, um jogo de estratégidesnpo real se tornou a
proxima etapa da evolucdo humana. Starcraft, cremdo1998, tinha um modo de
campanha, que contava a histéria, e um modo dedgogpetitivo, que se tornou uma
febre na Asia, especialmente na Coreia do Sul, aedeonsidera que apds ser o
humano moderno, a proxima evolugdo humana seria ‘lnidaalisca”, unidade do

exercito Zerg no jogo.

Hoje em dia, esses jogos tém como representanteséZdtrike: Global ofense

e Starcraft 2: Wings of Liberty (esperado para mate 2013 a atualizacdo para Heart
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of Swarm, com a continuagdo da histéria e mudasiasficativas nas partidas de
jogador versus jogador). Além desses jogos, cldsgie luta como Street Fighter 4,
Mortal Kombat, TEKKEN 5, Marvel vs Capcom 3 e MOBASMoO League of Legends

e DotA 2 movimentam fortunas todos os anos com Gaupeonatos.

A classificag¢do indicativa

A classificacdo indicativa € um recuso criado vikam® melhor controle do
conteudo exibido nas midias, de forma que umagaiado tenha acesso incauto a um
filme que contenha conteddo sexual ou violentoadzrino Brasil em 2006 pela
Secretaria nacional de Justica, parte do Minisidustica, “tem como competéncia a
atribuicdo da classificacdo indicativa a obras awduais (televisdo, mercado de
cinema e video, jogos eletronicos e jogos de irdtapao — RPG)” (Classificacao

indicativa, guia pratico, pag. 5).

No site http://www.brasil.gov.br/enfrentandoocrack/noti¢gasa-pratico-da-
classificacao-indicativpode-se encontrar pormenorizada cada etapa dzsfickcoes
indicativas, exemplificadas e de forma clara, apgdaa entender por que seios
femininos séo inaceitdveis antes das 22 horas legis&o aberta, mas se for a um

documentario sobre tribos indigenas nédo ha prob&eeelassificacéo € livre.

Apesar de hoje todas as revistas, filmes e jogdBrasil (com capas adaptadas
em caso de importacdes) terem o simbolo de susifedagdo indicativa, muitas ndo séo
respeitadas, seja por descuido do vendedor, pasngplesmente ignorancia de seu
significado. Nao é de amplo conhecimento o contaledoada faixa etaria, entdo o que
muitas vezes pode parecer chocante para uma gessamcumentario sobre uma tribo

indigena onde eles estéo nus ter classificacd®)Jiméo € uma quebra da classificacao.
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No ramo dos jogos eletrdnicos isso é ainda maisptem. Geralmente feitos
por estudios internacionais, o0s jogos eletroni@msséo lancados oficialmente no Brasil
(situacdo que felizmente tem mudado), entdo asasaigm apenas a simbologia
internacional (geralmente americana) que nao é naala logica ou pratica que a
nacional (ambas utilizam faixas etarias como defimj a americana utiliza letras como
simbolo, a brasileira usa a prépria idade da faisap acaba por passar em branco para
um pai menos interessado, que nao vai saber séedfliena caixa do jogo é proprio

para seu filho de 12 anos.

Outro problema também é a completa falta de inderpsr parte de varios pais,
gue simplesmente ignoram o que o filho (a) jogainsemodando apenas caso seja

visivelmente ofensivo ou o barulho incomode demais.

Um exemplo real, de conhecidos meus que ndo cibareiomes reais: Felipe
(nome ficticio) tem 11 anos, viu um video na inéérde um jogo de classificacdo 18
anos, ficou animadissimo com o jogo, e decidiu canshp Pediu para que o pai
pagasse e 0 pai o fez, sem se preocupar com #icéE0 indicativa do jogo, ou sem
se importar se € um jogo de assassinato, onde ddématar a sangue frio o jogador
deve esconder o corpo da vitima. Obviamente, angaiaainda ndo se revelou um
psicopata em treinamento, mas qual o impacto dartamvioléncia nessa crianca? Sua
irm& mais velha, Margarete (nome ficticio), temab®s e ndo consegue jogar 0 mesmo
jogo, fica paralisada e abalada ao ter de mataeaigassim, de surpresa, planejada e a

sangue frio.

Outro ponto importante a tratar € a diferenca easrelassificacdes em varios
paises. O que no Brasil é tido para maiores den&g, ano Japao é aceito para maiores

de oito anos, como os desenhos Naruto, Samuraindiasha, que foram transmitidos
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pela Globo e pela Cartoon Network no Brasil, ma®soforam censurados, de forma a
um episddio nacional conter trechos de ate 5 ejpisddlgo que obviamente destréi a
histéria contada pelos mesmos). No Brasil, pararcem censura livre (ou 12 anos,
como foi o caso da Cartoon Network), eles tiverarsdr censurados, mas no Japao,
suas histérias em quadrinhos tem censura 10 adoands no caso de Inuiasha, por
conter nudez ocasional), e os desenhos censuramm(Inuiasha perdeu sua nudez no
desenho). Todos apresentam temas fortes, como gertianiliares, solidao, violéncia
justificada (apenas sangue, sem fraturas ou cexy@gitos) e insinuagcdes sexuais leves
(como um professor que gosta de contos eroticasraupessoa tentando espiar alguém
banhando). Esses temas sao abordados de formae ssia consequéncia (apesar do
exagero de sangue, para quebrar o realismo daecée@rar o comico), e tem uma
grande forgca emotiva sobre os personagens (comotagpnista de Naruto ser uma
crianca problematica, tentando chamar a atencdodds da vila onde mora com suas

travessuras, tentando compensar o fato de ser@sé&@r sozinho).

Os Novos Mitos

Com o crescimento da midia, a ligacdo do mundovedrala televisdo e
posteriormente da internet, voltamos a uma eraitissra deidades. Vivemos uma era
onde os mitos antigos de outras culturas invadessasocasas através de um desenho
animado, vemos grandes historias sendo recontamlasneama, ou vivenciamos um
novo épico grego, digno de um classico de Homero jngo de videogame. Esses
novos tempos formam novos mitos através da migja. &cantora de pop que faz clips
e musicas sobre caridade, tentando estimular a®g®es melhorar, seja a cantora que
morreu de overdose e deixou um legado de musicas,personagem de desenho que
passa uma mensagem profunda de amizade e esperameraps numa época onde
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seres inalcancaveis sdo dados como responsaveisipas incriveis e impalpaveis. De
destruir deuses malignos num jogo a fundar uméauiggo de caridade, seriam novas

formas de mitificar o inalcancavel?

McLuhan, em seu documentario McLuhan’s Wake (2002f pontos muito
interessantes sobre as leis da midia e sobre aséxtedo alcance, e a miriade de
informacgdes as quais estamos expostos. Logo naueddvicLuhan compara ao mundo
de informacdes ao redemoinhddelstron) do conto homdénimo de Edgar Allan Poe.
Um homem pode enlouquecer olhando para o vorticendsmo, mas se conseguir
manter a calma e ver o padrdo para a salvacdo, sgidenuito mais sabio dessa

experiéncia.

Essa miriade de informacgfes nos distraem da relalidaentre os jogadores de
videogames, isso realmente beira a perda de ndg®ssas, como tamanho e peso de
objetos. Apds tanto tempo joganBmal Fantasy VI) € facil desprezar o peso de uma
espada, e acreditar que as facanhas que o praitayfe com sua espada imensa sao
plausiveis, quando na realidade, a espada delep@ssivel de ser levantada, de téao
pesada. Um video do canal AWEme, da serie Man AhsArmostra um ferreiro
forjando a ja4 citada espada em propor¢cdes reaisegmo usando aluminio para
diminur o peso, ela €& praticamente impossivel deer susada

(http://www.youtube.com/watch?v=xogheZdAO18).

Outros valores que hoje sdo mitificados pela méd@valor de uma vida. Nos
jogos, € muito simples matar um inimigo, as vezesmo um inocente, as vezes por
que ele se pés em seu caminho, as vezes simplesprjue era possivel. Apesar de a
midia norte-americana atacar ferozmente os jogoscaosa disso, alguns jogos ja

tentam retratar o peso dessas acdes. No period01®13 tivemos alguns jogos que
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trataram isso de forma muito interessamehonoredtraz um personagem acusado
injustamente de regicidio, preso, e numa oportal@des vésperas de ser executado, é
libertado e ganha uma oportunidade de vingancaaostconspiradores que mataram a
imperatriz e o acusaram. No jogo, vocé tem totaérdade para matar ou ndo os
oponentes. Vocé pode tanto ser um fantasma, paspandlezenas de guardas e civis
sem ser visto, se esgueirando pelas sombras, pulpod telhado de prédios e

nocauteando quem nao dava pra se esconder, quacdopode ser um assassino

sedento de sangue, matando cada guarda em selnoateros seus alvos.

Outro jogo que impactou por essas reflexdes foc &es: The Line. Apesar do
seu género, &-PS ser o maior acusado de assassinatos nos EUA, Gpectraz
reflexbes importantes sobre as acées militaresesalvida alheia e sobre o peso das
acoes. O jogo acompanha um grupo de soldados enbubs futurista, devastada por
uma guerra. Os protagonistas fazem parte de unaésipunorte-americano que esta la
para garantir a paz, mas os locais se revoltamm e/z&ios momentos, VOCé como
jogador tem total liberdade para agir como lhe @orseja matando os revoltosos que
vocé deveria proteger, seja fugindo da turba, tegjeando retomar o controle atirando

para cima, visando assustar as pessoas.

Nesses jogos, e em alguns outros, vemos que a gwitemigo nao € a Unica
solucéo, e nem a melhor na maioria dos casos. Ougos comadorney The Walking
Dead trazem jornadas de sobrevivéncia, onde matarioggos nem de longe é um
foco, mas sim sua sobrevivéncia, suas escolhag, qrate vocé vai e o que faz no

caminho s&o o importante do jogo.
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Objetivos da pesquisa:

1) Identificar o perfil s6cio demogréfico e educaciodas jovens aficionados por jogos

eletrénicos;
2) Identificar a tipologia dos games preferidos de®js pesquisados;

3) Compreender a percep¢do que 0s jovens pesquisadatatrelacdo entre 0s games e a
vida escolar por meio de questdes como eles se wanrelagdo ao grupo de

estudantes;
a) Verificar se os jovens jogam (ou jogaram) na eseotie estudam;

b) Analisar se o tempo dedicado aos jogos competeoctampo dedicado aos estudos (em

casa ou na escola);

c) Em que medida os jovens atribui aos professoresavakacao positiva, negativa ou

neutra em relacdo aos jogos eletrdnicos (violétempo dedicado aos estudos, etc...);

d) Que sugestbes os jovens teriam a oferecer a edeotdrte a integrar os games no

processo de ensino-aprendizagem.
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CAPITULO 2 - METODOLOGIAS DA PESQUISA

A pesquisa foi realizada utilizando um questionadspalhado pela internet
atraves de trés formatwitter, Faceboole e-mail Nossa pesquisa caracteriza-se como
amostragem por conveniéncia, (de acordo com o Meétodos e técnicas de pesquisa

social, pag. 90-94) dado que foi respondida pon/iantarios.

Originalmente, planejamos utilizar de trés granfieans de jogos brasileiros
para ter um cadastro de jogadores, e realizar ui@icaos usuarios, visando obter uma
amostragem aleatéria simples ou amostragem potarargados, mas ndo obtivemos o
apoio necessario para o sorteio aleatério de iddod. Com esse empecilho, foi
escolhido apenas divulgar o formulério via interregndo repassado petwitter,

enviado por e-mail e publicado fexcebook

Nos célculos iniciais, alcancamos cerca de 20 eskpas apenas pdiwitter,

porem, apenas 100 responderam na primeira semana.

CAPITULO 4 - RESULTADOS E ANALISES

Logo abaixo, trarei alguns dados de uma pesqoisanso gamer 2012, que tras
algumas informagOes que podem ser comparadas codadus obtidos em minha
pesquisa. Em adicdo a isso, nos anexos colocatea @esquisa, a 2012 Sales,
Demographic and usage data, uma pesquisa anuatarodricana sobre o mercado de
jogos. Esta ultima é mais voltada para o uso dastnid, setores de vendas e afins,

porem, temos alguns dados em comum que tambémtséesisantes de se analisar.
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Também é valido adicionar um detalhe a essas ifpies: No final de 2012
(outubro/novembro) o maior site de vendas digtdi@igogos do mundo, teampassou
a vender os jogos de seu catalogo em Reais, algsaqu duvida mudara alguns dados
dessa pesquisa a curto, médio e longo prazo. Camsarpesquisa foi encerrada em
fevereiro de 2013, ainda néo foi possivel anabsanpacto dessa mudanca, entdo tenha

iISSo em mente ao analisar esses dados no futuro.
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Na tabela 1 podemos ver que boa parte dos jogadéameslo sexo masculino,
entre 18 e 27 anos, moram com 0s pais e trabaliNdn. estava entre minhas

conjecturas iniciais, mas a grande maioria dosypeados moram na regiao sudeste.

Tabela 1 — Perfil social dos pesquisados

Indicador f % Indicador f %

Escolaridade da méae * Estado civil

Fundamental incompleto 6 5% Solteiro 134 85%

Fundamental completo 12 10% Casado 19 12%

Médio/técnico incompleto 11 9% Outro 4 3%

Médio/técnico completo 31 25% Total 157 100%

Superior incompleto 22 18%

Superior completo 42  34% Com quem reside

Total 124 100% Com os pais 110 70%

* 21% de missings Familia prépria 21 13%

Outra situagao 13 8%

Escolaridade do pai ** Sozinho (a) 13 8%

Fundamental incompleto 8 6% Total 157 100%

Fundamental completo 15 11%

Médio/técnico incompleto 13 10% Situacéo laboral atual

Médio/técnico completo 29 22% Inativo 52 33%

Superior incompleto 8 6% Desempregado 22 14%

Superior completo 61 46% Trabalhando 83 53%

Total 134 100% Total 157 100%

** 15 % de missings
Onde reside atualmente

Sexo Regido do Pais
Feminino 25 16% Sul 28 18%
Masculino 131 84% Sudeste 66 43%
Total 156 100% Centro-Oeste 35 23%
Nordeste 18 12%
Idade Norte 5 3%
13 -17 anos 13 7% (Subtotal) ’(152) "(99%)
18 - 22 anos 65 41% Outros paises (UK e Japéo) 2 1%
23 - 27 anos 52 33% Total 154 100%
28 - 32 anos 23 16%
33 - 37 anos 4 3%
Total 157 100%

* Média ( 23 anos de idade)

Na tabela 2 vemos que a grande maioria dos pespgigstuda no nivel superior, mas

ao contrario de minhas expectativas, ndo existgalanaioria no periodo noturno.
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Também ndo existe maioria significativa em termestefem estudado em escola
publica ou privada. Interessantemente, vé-se umdéteia dos pesquisados a se
acharem acima da media da turma, algo inesperadonien. Porem, o biélogo Jonny
Ken Itayano podcast Nerdcast, episodio 302, citou que essaatendéncia comum

aos seres humanos, se achar superiores ao seiss igua

Tabela 2 — Perfil escolar dos pesquisados
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Indicador f %

Escolaridade do pesquisado

Fundamental incompleto 1 1%
Fundamental completo 4 3%
Médio/técnico incompleto 12 8%
Médio/técnico completo 12 8%
Superior incompleto 86 55%
Superior completo 42 27%
Total 157 100%
Estuda atualmente?
Né&o 39 25%
Sim 118 75%
Total 157 100%
Tipo de escola
Escola particular 81 52%
Escola publica 74 48%
Total 155 100%
Turno de estudo
Integral (dois turnos) 37 24%
Manh&a 57 36%
Noite 55 35%
Tarde 8 51%
Total 157 100%
Horas de estudo por dia
Menos de 1 hora por dia 62 40%
De 1 a 2 horas por dia 68 44%
De 3 a 4 horas por dia 19 12%
Acima de 4 horas por dia 7 5%
Total 156 100%
* Média (ponto médio arbitrario) 1,5 horas/dia
Desempenho escolar comparado aos colegas (percepgéo )
Muito abaixo da média dos colegas 2 1%
Um pouco abaixo da média dos colegas 9 6%
Igual & média dos colegas 44 28%
Um pouco acima da média dos colegas 73 46%
Muito acima da média dos colegas 29 18%
Total 157 100%

* Média (ponto médio arbitrario) 3,8 pontos (escala de 1 a 5)

Na tabela 3, vemos o0 uso do tempo livre dos peadossincluindo uso de
computador e jogos. Podemos considerar que osg@esquisados tem uma tendéncia

a ler, jogar e usar o computador de forma livréeressante notar a baixa tendéncia a
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passar tempo em familia, em festas e em gruposi&stieos, o que ajuda a caracterizar
NOSsO grupo pesquisado. Vemos que o0 grosso de snastaboradores podem ser
caracterizados como “nerds”, termo americano, maigiente ofensivo, que classifica
alguém que gosta de ler, estudar e jogar, masthojpém expande-se para alguém
amplamente curioso e que vai a fundo em suas alaiess, sejam pela cultura de outro

pais, um jogo ou franquia especifico, ou mesmounoigénero musical.

Tabela 3 — Uso do tempo livre pelos pesquisados

Atividades Nunca As vezes Sempre Total

gj)ul;igrzz)s atividades domésticas (limpeza, 58% 13% 29% 100%
Falo com os meus pais sobre os estudos. 55% 33% 12% 100%
Vou a igreja (culto, missa, grupo de jovens). 17% 74% 9% 100%
S:rlgi r?r(])on; osozrt\;lgos, a noite, para festas, 62% 20% 18% 100%
Z(;itégz aeos?l’c;:g (além das aulas de 37% 44% 19% 100%
Leio livros por diversao, nas horas vagas. 47% 8% 45% 100%
Divirto-me em salas de games (fliperama,

jogos em rede) 35% 35% 30% 100%
Vou passear em shoppings. 75% 13% 13% 100%
gl\:;tc?;)négsa;o computador (email, orkut, 21% 1% 79% 100%
Vou ao teatro ou a espetaculos musicais. 55% 43% 3% 100%
Vou ao cinema. 69% 6% 25% 100%
Visito ou saio com parentes (primos, tios). 54% 40% 6% 100%
Saessgvz\éz iig;/ldades artisticas (pintura, 28% 58% 14% 100%
Assisto televisao. 45% 39% 16% 100%
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Tabela 4 — Estilo de vida dos jovesganhdis, segundo Javier Elzo

Factor 1 Factor2  Factor 3 Factor 4
“Hogarefio” “G.- “Cibernético” “Culto”
Txori”
Hablar con los padres de|0.85 0.06 -0.9 0.12
amigos, diversion,politica
Hablar con los padres de los|0.85 -0.14 032 0.08
estudios
Salir con los amigos por la 0.75 -0.15 0.05
tarde/noche a discotecas, bares
Montar en moto sélo por -0.002 0.57 0.18 -0.13
diversion
Ir a la Iglesia 0.30 -0.46 0.17 0.11
Jugar con video-juegos -0.09 0.01 0.71 -0.01
Participar  activamente en 0.10 -0.12 0.67 0.06
deportes
Jugar con maquinas de dinero  -0.7 045 0.49 -0.02
Otras aficiones (tocar 0.09 0.07 0.01 0.84
mstrumentos,cantar, dibwjar...)
Leer libros por entretenimiento  0.12 -0.24 04 0.71

Fonte: Elzo, J. “Alcohol, drogas y violegvenil”, 1997

Analisando a tabela 5, confirmamos nosso publicpaesguisa como jogadores
visto a tendéncia de jogar mais da metade da semama jogarem em media um tergo
do dia. Como esperado, a grande maioria comecamgar jainda na infancia (uma
reclamacao pertinente ao questionario foi a fadtaicha faixa etaria de 5 a 8 anos na
pergunta de quando comecou a jogar), e percebasmvestimento pesado em um

computador de ponta, mas nao especificamente nomputador proprio para jogos.
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Tabela 5 - Aspectos relacionados a pratica de

Indicador f %

Com que frequéncia semanal joga

Menos de 1 vez por semana 24 15%
De 1 a 2 vezes por semana 15 10%
De 3 a 4 vezes por semana 37 24%
De 5 a 6 vezes por semana 24 15%
Todos os dias da semana 55 36%
Total 155 100%

Quantas horas por dia costuma jogar

Menos de 2 horas por dia 7 4%

De 2 a 5 horas por dia 48 31%

De 6 a 8 horas por dia 42 27%

Mais de 8 horas por dia 60 38%

Total 157 100%
* Média de horas/dia (ponto médio arbitrario) 6,4 horas por dia

Com que idade comecou a jogar

Na infancia (até os 10 anos de idade) 137 88%
Na adolescéncia (dos 11 aos 14 anos de idade) 12 8%
Na juventude (dos 15 aos 20 anos de idade) 6 4%
Total 155 100%

Tipo de computador mais usado para jogar

Computador de ponta 66 43%
Computador proprio para jogos com periféricos (mouse com 43 28%
botdes extras, headset, teclado préprio, joystick usb)

Computador ultrapassado 45 29%
Total 154 100%

games

No gréafico 1 vemos que a familia e os amigos dmianca foram a origem da
vontade de jogar de grande parte dos pesquisapesarade sozinho também ter sido
uma boa parcela. Analisando o passar do tempo,j@iandas pessoas parou de jogar
com amigos de vizinhanca e familia, passando a ggyanho ou em rede via internet.
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Gréfico 1 - Com quem mais aprendeu a jogar e camauais joga
atualmente

Na rede

Colegas de trabalho

Colegas de escola

Amigos da vizinhanga

Familiares (pais, irm3os, primos) 35%

Sozinho

T T T T T
0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40%

B Maisaprendeu a jogar M Mais joga atualmente

Outras fontes:
e Mais aprendeu a jogar = 18 citacbes, 11 delas referentes a Namorado (a) /Cbénjuge).
* Mais joga atualmente = 13 citagGes, 9 delas referentes a Namorado(a)/Conjuge.

Tabela 6 - Como se mantém informado sobre as novidades sobre os games

Fonte f %
Dicas de colegas da escola ou do trabalho 6 4%
Dicas de parentes ou amigos 18 11%
Revistas 1 1%
Sites e foruns 129 82%
Total 157 100%

Outras fontes:

* Podcats (NRG, Dash, etc.) = 7 citagOes.
e Outra (Facebook e Twitter) = 2 citacdes.
Na tabela 6, vemos que as revistas de jogos ndo sdao mais a principal fonte de

informacao (como era na minha época quando comecei a jogar). Os foruns e sites
especializados s&o a grande maioria.

No grafico 2, vemos que a maioria dos jogares passuconsole da atual
geracao (fim de 2012/comeco de 2013, leve em cersjdo que se trata de um periodo
de fim de geracdo no momento da pesquisa e osssuessio Playstation 3 e Xbox 360

ainda nao foram anunciados, porem, ja sdo espérddi@sessante notar que apesar dos
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defensores apaixonados, o portéatil psp (e seu suges PSVita) se encontram em
ultimo na lista, sinal que concorda com os dadoaisitde baixas vendas do console e
sua provavel “morte” prematura.

Grafico 2 — Console (s) que utiliza para jogar

Playstation 2 (ou 1) H 12%

PSP(ou psvita) 8%

Nintendo Wii (ou Wii U) 18%
0% 5% 10% 15% 20% 25% 30%

Outros equipamentos:

e PCs =9 cita¢bes.

e Smartphones e tablets = 4 citacdes.
* GameBoy =3 citacdes

e Qutros = 4 citaces.
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No gréfico 3, percebemos que a grande maioria dsgyisados gosta mais é o RPG,
género conhecido por ter mais histérias complexasyaraveis a livros. O segundo
género mais jogado € o de tiro em primeira pespeacostuma estar nas listas de jogos
de eSport, 0 que confirma a preferencia.

Gréfico 3 — Género de jogos que mais gosta e quesgosta

Stealth (Metal Gear, Siphon filter, Dishonored) 15%

13

—

Luta (Ex: Street Fighters, Mortal Kombat, TEKKEN)

16%

MMORPG (Massive Multiplayer online RPG. Ex: Ragnarok 13%

Online, World of Warcraft) 16%

MOBA (Multiplayer Online Battle Arena. Ex: DotA,

League of Legends, Awesomenauts) 19%

RPG (Role Playing Games. Ex: Final Fantasy, Dragon
Quest, The Elders Scroll)

23%

RTS (Real Time Strategy. Ex: Warcraft 3, Starcraft 2,
Comand and Conquer)

FPS (Tiro em primeira pessoa. Ex: Counter Strike,
Battlefield, Call of Duty)

0% 5% 10% 15% 20% 25%

=

B Mais gosta (560 citacBes) W Menos gosta (440 citacBes)

Na tabela 7, podemos ver as preferencias do nosspo gentrevistado,

condensando jogos de uma mesma franquia num s valo
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Tabela 7 — Jogo favorito entre todos que ja jogouida

n2 de

Franquia/ jogo favorito indicacdes

Final Fantasy 14
The Lengend of Zelda

Super Mario

Shadow of the colossus
Assassin’s creed

Kingdom Hearts

League of Legends

Mass Effect

Metal Gear

Ragnarok Online

Resident Evil

World of Warcraft

Castlevania symphony of the night
Chrono Trigger

Megaman

Sonic

007- Golden eye

Call of duty

Fallout

[ER
w
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Na tabela 8, vemos que existe sim uma preocupa¢@i@ente ao vicio em jogos, mas
que o tratamento dado a um viciado quimico aindeengceitavel.

Tabela 8 — Como avalia a questdo do vicio atribafmovideogames

Avaliacdo f %

Conhece alguém viciado em videogames

N&o 69 44%
Sim 86 56%
Total 155 100%

Viciados deveriam receber tratamento médico

N&o 86 55%
Sim 70 45%
Total 156 9936%
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No grafico 4, vemos que apesar de jogar na eséaaer uma realidade, dentre
as pessoas que jogam ou jogavam, celulares e esrsmitateis sdo maioria. Tendo em
vista que cerca de metade dos pesquisados estud@smdla publica, e conhecendo
nosso ensino publico, poucas escolas publicas milsippam computadores bons, ainda
mais para jogar. Porem, por experiéncia propriaugra escola publica, onde participei
de um projeto visando uma educacao construtivare la escola possuia computadores
onde as criangas passavam as tardes jogando,soapenas por que a escola ndo tinha
uso melhor para os computadores e as criancas®(de52 ano) ficavam em periodo
integral na escola, mas a mesma nao tinha atividaa® ocupar a tarde.

Gréfico 4 - Aspectos relacionados a pratica deogdees na escola

Jogava em computador na escola —h 10%

Jogava em console movel na escola | 1%

Jogava ao notebook na escola _ 12%

Jogava ao celular na escol | S 222

Jogava durante as aulas escolares _ 11%

Jogava no recreio escolor | 127%

g o cscls | 7

0% 5% 10% 15% 20% 25%

Na tabela 9, vemos se os professores dos pesgsigg@dwyam, e tendo em vista
gue o mercado de jogos a anos é focado no géneswutimm, e 0 mercado de trabalho
para professores ainda é dominado pelo género ifemnitemos poucos professores e
professoras que jogam.

Tabela 9 - Pratica de videogames por professores
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Professores de sua escola jogavam? f %

N&o 85 54%
Alguns 66 43%
Muitos 4 3%

Total 155 100%

Na tabela 10, temos os resultados de algumas gfiesade senso comum e a
opinido de pais e professores sobre VideogamedoMlaramente, a visdo deles ainda

€ negativa em relacao aos jogos eletronicos.

Tabela 10 — Opinido propria e atribuida a paisoéegsores sobre a pratica de
videogames

Afirmativas Pais  Professores Pesquisado
"Os jovens estdo gastando muito  Discordariam totalmente 1% 1% 18%
mais tempo em joguinhos de Discordariam em parte 11% 5% 38%
computador do que seria N&o teriam opinido formada  14% 18% 4%
desejavel" Concordariam em parte 32% 44% 34%
Concordariam totalmente 42% 33% 6%
Total 100% 100% 100%
"Embora néo existam provas de  Discordariam totalmente 18% 6% 58%
que 0s jogos eletrénicos Discordariam em parte 12% 17% 22%
provocam comportamento Nao teriam opinido formada  23% 26% 4%
violento, eles banalizam a Concordariam em parte 33% 38% 13%
violéncia e tornam os jovens Concordariam totalmente 14% 13% 3%
mais insensiveis a ela" Total 100% 100% 100%
"Os jogos eletrénicos ajudam a Discordariam totalmente 3% 0% 1%
desenvolver o raciocinio ldgico Discordariam em parte 7% 13% 1%
daqueles que os praticam” Nao teriam opinido formada  29% 23% 3%
Concordariam em parte 51% 52% 29%
Concordariam totalmente 10% 12% 66%
Total 100% 100% 100%
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CONCLUSAO

Com base nos dados obtidos nessa pesquisa, mipeaégicia pessoal e alguns
dos tépicos tratados nesse texto pode-se chedguraas conclusdes.

Inicialmente, podemos ver que grande parte dosdgrga se encaixa no
estereotipo deerds que € um indicio de inteligéncia focada para saiesesses. Logo,
se essas pessoas tem baixo rendimento escoldg quastao de escolher passar mais
tempo jogando do que estudando, algo notavelmemem entre meus amigos.

Outro ponto, que néo foi questionado na pesquisaédnama constatacdo bem
forte é a questdo do aprendizado de linguas esirangspecialmente o inglés, entre os
jogadores. Conheco varias pessoas que aprendelanmem inglés jogando, algumas
pessoas, eu inclusos, nunca estudou inglés formédme tem um nivel bom de inglés,

outras o desenvolveram como se tivessem vivenigeniacional.

Um terceiro ponto analisavel é a sociabilidadeugirta capacidade de viver em
um mundo paralelo desenvolvido pelos jogadores. jdlyss, temos acesso a limitadas
caracteristicas da vida normal, as vezes ate agalgmao trabalhamos cotidianamente,
como noc¢Oes de economia, vendas, leildes, prodied@ns e afins. Nem todo mundo
tem interesse pela area de comercio, mas a maloggogos que se enquadram na
categoria de MMO tem economias vivas, com jogadpreduzindo bens, vendendo e
comprando ativamente com outros jogadores tants puaducdes quanto os itens

conseguidos de monstros ou desafios.

Ainda na questao social, namoros comecam em j@$3sn como amizades e
inimizades, e apesar das dificuldades, as vezes esntimentos proliferam na vida
real. Casais se conhecem, se mudam e vivem japesar das dificuldades. Felizmente
nunca vi caso de uma inimizade sair do mundo dgssj@ virar uma briga real, mas &
uma possibilidade, vista a falta de educacédo eei®spo préximo que se encontra em

gualquer jogo competitivo.

Recapitulando outros pontos deste texto, podemosjwe ao contrario das
previsdes sobre o crescimento do individualismosoagedades capitalistas, vemos que

o trabalho em grupo ainda é forte influencia parggadores.
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A pesar do publico pesquisado passar mais tem@nglegdo que estudando,
eles tem uma viséo de si proprios com desempenblb®ras que seus colegas que nao
jogam, em termos de estudo.

Os videogames, analisados como midia, séo taemdladores quanto o cinema
e a televisdo, criando um lastro de personagemssjuleeiveis e jogos iconicos, mas as
vezes, distorcendo noc¢des da realidade, de mitotagde comportamento social.

No ano de 2013, o governo norte-americano admitilmcc esportistas 0s
jogadores de League of Legends. Com essa categfmizado se pode deixar de

analisar os impactos na vida escolar de um indoviflue passe a jogar 10 horas por dia

como treino.
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A segquir, apresento alguns links relacionados @& esibalho, todos

localizados na internet.

» Infografico sobre  jogos, feito pelo site Garotas ek&e
https://lwww.facebook.com/photo.php?fbid=1020117 207 80&set=0.50676
3439352552&type=1&relevant_count=1&ref=nf

e Reportagem do mesmo site sobre a evolugdo dos :jogos
http://garotasgeeks.com/wordpress/2011/05/05/aambsa-evolucao-dos-

video-games-parte-1/

* Reportagem sobre um menino que usou técnicas #ersanos MMOs para
salvar sua irma do ataque de um alce:
http://blog.brasilacademico.com/2010/06/menino-aatina-de-alce-gracas-

ao.html

* Reportagem sobre o financiamento de pesquisa gudws e sua influencia nos
EUA:  http://'www.rockpapershotgun.com/2013/01/16/obamasances-new-

research-into-games-violence/

* Uma tirinha sobre o perigo para a produtividade @gigogos, mesmo 0S mais
simples, representamttp://thepunchlineismachismo.com/archives/comis/th

weeks-comic-is-about-why-this-weeks-comic-is-late

e Matéria sobre o jogo Minecraft se tornar conteutoigatorio de geografia
numa escola na Suica: http://jovemnerd.ig.com.br/jovem-nerd-

news/games/escola-suica-tera-como-materia-obrigatanecraft/

* Video sobre a diferenca entre sport e esport:
http://www.youtube.com/watch?v=ZBcI5C4MRw4&featustrare

* |Infografico da Selecdo Brasileira de Games sobre esports
http://sbggames.com/selecao-brasileira-de-gameanorde-paixao-pelo-e-

sport/

» Infogréfico sobre como 0S  jogos influenciam a mente

http://assets.naointendo.com.br/uploads/posts/tomhignt_Gamerlb.jpg
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> AS PARTES DO CEREBRO

IMPACTADAS PELOS GAMES

e ol

B3 Diferentes cenarios e situacoes dos games afetam diferentes o
& areas do cérebro por provocarem reagoes singulares: Derk

E

& CORTEX. g LOBO FRONTAL
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DO ANTERIOR
AMIGDALA

MM
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I PARTE
PERSPECTIVAS PROFISSIONAIS
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Minhas perspectivas profissionais ainda ndo estimidas. Tenho pouco ou
nenhum interesse em ser professor de ensino inf&wmecei minha formagao
pensando em ser orientador educacional, mas mkeiafias pouco da area nos ultimos
anos de curso, 0 que me deixa um pouco insegur@n@@irar vagas na area. A
despeito dos meus varios cursos técnicos na areafdeméatica, ndo me sinto
competente para trabalhar na mesma, entéo creiarejueabalhar como professor de

informéatica ou orientador educacional ao me formatr.

Recentemente, ao jogar alguns jogos para fundamesga trabalho, me surgiu
como uma possibilidade virar jogador profissiorelLéague of Legends, que ainda néo
tem nem um ano de lancado no Brasil (em maio de)2@lcomecam a aparecer
campeonatos oficiais valendo boas quantidadesrdeidd. Talvez seja uma profissdo

paralela interessante.
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