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Resumo

Separar o que é jogo daquilo que nio ¢ pode servir para determinar situagées em que
a seriedade funcione como divisor quanto ao comprometimento e responsabilidade
dos agentes. Entretanto, a partir desse entendimento, deixa-se de observar e utilizar
elementos ricos em interatividade e estimulos & mobilizagdo que poderiam viabili-
zar propostas direcionadas para a solucio de questoes ditas sérias. A andlise do jogo
Food-force permite o apontamento de alguns aspectos importantes nesse processo de
conscientizagio sobre a utilizagio do recurso tecnolégico e o papel do ser humano.

Palavras-chave: Jogos sérios; Interatividade; Imerso.

Abstract

Separating what is a game and what is not can be useful to determine situations in which
seriousness acts as a divider related to the commitment and responsibility of agents. How-
ever, we usually do not pay attention and do not use elements of interactivity and incen-
tives of mobilization that could facilitate proposals directed to the solution of so called
Serious issues”. The analysis of the Food-force game allows us to appoint some important
aspects in the process of awareness about the technology use and the human beings role.

Keywords: Serious games; Interactivity; Immersion.
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Introducio

O ser humano desenvolve-se em meio a uma série de tecnologias presentes
em contextos que variam desde a privacidade dos objetos pessoais até o limite
que as redes de comunicacio permitem estabelecer, se é que isso, de fato, seja
possivel. E “o que mais impressiona nio ¢ tanto a novidade do fend6meno, mas o
ritmo acelerado das mudancas tecnoldgicas e conseqiientes impactos psiquicos,
culturais, cientificos e educacionais que elas provocam” (SANTAELLA, 2003,
p- 18). Até que medida é possivel participarmos desse movimento sem deixar
para trs questdes que nao tenham sido devidamente amparadas pelos beneficios
da tecnologia e, mais ainda, pessoas que, as margens dessa evolugao, recolham-se
sob condi¢des de vida inadequadas e incompativeis com o extremo oposto, das

maravilhas dos novos tempos?

Reconhecer o avango tecnoldgico passa nao apenas pela utilizacio de apa-
ratos ja desenvolvidos para a solugao dos mais diversos problemas, mas, ainda
mais, pela sensibilidade em perceber que diversas possibilidades de apropriagio
de recursos para o bem comum deixam de ser feitas a todo momento, seja pelo
desconhecimento ou pela comodidade de se fazer parte de uma pequena e privi-
legiada parcela da populagio que naturalmente ja tem acesso aos resultados dessa
exploracio. E com essa expectativa que se trata neste trabalho da oportunidade
que os jogos nos abrem para tratar os dois campos (tecnologia e questoes globais)
como contribui¢do para a reconstituicao de uma sociedade mais justa e capaz de
minimizar as mazelas que ela prépria produz a medida que explora os recursos

naturais, humanos e financeiros.

A partir do momento em que os jogos digitais passam a ser reconhecidos
no desenvolvimento de atividades humanas das mais distintas dreas, algumas
tentativas de exploragdo iniciam movimento de criagdo de titulos baseados em
causas de interesse mais amplo. S2o os chamados “jogos sérios”, que tém o obje-
tivo de informar, alertar, educar, conscientizar, sem abrir mao da diversio e dos
desafios apresentados nos outros tipos de jogos digitais, que, como uma nova
midia, permitem que:

[as histdrias sejam] contadas de maneira complexa, isto é, gracas aos recursos
das novas midias, podem ser apresentadas por diversos pontos de vista, com
histdrias paralelas, com possibilidades de interferéncia na narrativa, com opgoes

de continuidade ou descontinuidade da narrativa e muito mais (GOSCIOLA,

2003, p. 19).

Historicamente, se ¢ que podemos tratar o tema dessa forma, devido a
atualidade da discussdo, a expressao jogos sérios vem sendo freqiientemente as-
sociada a propostas pouco criativas e estimulantes, que minima recompensa ofe-
recem a quem participa. Ignorar as possibilidades de utilizacio de toda a técnica
envolvida nos jogos digitais para o desenvolvimento de produtos com outros

enfoques poderia ser um grande equivoco, especialmente se considerarmos que
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nao ¢ uma questao de substitui¢ao, mas sim de amplia¢ao das possibilidades de

uso. Pimenta ilustra bem essa questao ao dizer que:
os atuais meios técnicos possibilitaram a construcio de processos signicos cada vez
mais sofisticados, pela articulagio dos cédigos verbal, visual, sonoro e, até mesmo,
gestual, este tltimo estimulado pela interatividade. Tal complexo multicédigos
supera a arbitrariedade do verbal, hegemonico até agora [...] os c6digos nio-verbais
tém caracteristicas proprias, o que implica em processos diferenciados j4 a partir

da percepgao (2004, p. 2).

Nesse sentido, investigar os impactos do uso da tecnologia dos jogos digi-
tais torna-se questao relevante para aproximar as experiéncias de algo que pro-
voque mudangas significativas na forma como as pessoas compreendem e inte-
ragem com os temas e desafios propostos, com vistas a reversao desses estimulos
a um conjunto de agdes coletivas concretas. Como aponta Macedo, trata-se de
“construir um novo conhecimento, para um velho e ignorado saber, reduzido a

sua boa ou mé fun¢io instrumental” (1994, p.16).

Digital: interativo, imersivo e transformador

A padroniza¢io na transmisso e no armazenamento de dados proporcio-
nada pela digitalizacao traz uma modificagio expressiva na forma como lidamos
com os diferentes tipos de informagao, favorecendo o desenvolvimento de no-
vos produtos comunicacionais. “O aspecto mais espetacular da era digital estd
no poder dos digitos para tratar toda informagao, som, imagem, video, texto,
programas informdticos, com a mesma linguagem universal” (SANTAELLA,

2003, p. 70-71).

Partindo dos apontamentos de Murray (2003), que relaciona imersio,
agéncia e transformagio como principios estéticos do digital, pode-se entender
um pouco mais sobre o que permite fazer dos ambientes digitais algo tao fasci-
nante, estimulando a participagio do individuo de formas que vio além do que

o mundo de carne-e-osso é capaz de oferecer.

A imersio estd relacionada 4 sensacio de preenchimento dos espagos ex-
tracorpdreos, ocupando uma drea da qual o corpo fisico nao dd conta devido a
sua composicao e limitagoes da estrutura bioldgica. Como quando se imerge em
uma piscina, trabalha-se também com a idéia de fuso, ji que o ser e o contexto/
ambiente experimentado passam a compartilhar mais do que um contato super-
ficial, mas também caracteristicas préprias como pressio, temperatura, etc. O
conceito abrange também uma intensa influéncia intracorpérea, a medida que
ativa os sentidos, estimula o pensamento e pode provocar reagdes que variam do
medo ao encantamento pleno. Como aponta Huizinga (1996, p. 11), “todo jogo
¢ capaz, a qualquer momento, de absorver inteiramente o jogador” o que, devido
ao estdgio atual das tecnologias eletronicas, computacionais e biolégicas permite-
nos relativizar outro argumento do autor, que aborda a diferenga de tempo e

espago entre o jogo ¢ o que hd fora dele. Afinal, como nos lembra Castells, “as
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bases significativas da sociedade, espago e tempo estao sendo transformadas, or-

ganizadas em torno do espago de fluxos e do tempo intemporal” (1999, p. 504).

Muitas vezes deparamo-nos com obras e experiéncias tdo intensas e re-
pletas de sofisticagao, guardadas as devidas proporgoes para o que cada suporte
permite realizar, que é como se faltasse apenas entrarmos nas histérias, dada a
sensibilidade da mdquina humana em captar esses maltiplos estimulos senso-
riais. Falamos aqui da agéncia, que através dos modelos hipermididticos e dos
jogos digitais permitem dar esse importante passo adiante, fazendo com que nio
mais apenas assistamos, mas possamos ser representados de forma controlada
dentro de tais realidades simuladas. Mesmo assim, verifica-se grande resisténcia
quanto 2 utilizagao das tecnologias relacionadas aos jogos digitais em processos

historicamente consolidados, como os relacionados a educagao e a politica.

Esse é o poder da agéncia, como uma “[...] capacidade gratificante de reali-
zar agoes significativas e ver os resultados de nossas decisoes e escolhas” (MUR-
RAY, 2003, p. 127). Oportunamente, Santaella relaciona imersao e agéncia ao
apontar que “quanto maior a interatividade, mais profunda serd a experiéncia de
imersao do leitor [ou do jogador, usudrio etc.], imersao que se expressa na sua

concentragao, atengio e compreensao da informagao” (2005, p. 394).

A transformagio, terceiro aspecto apontado por Murray (2003), talvez seja
o que mais flexibiliza a construgao dos ambientes digitais, j4 que engloba as pos-
sibilidades de modificagdo de tudo o que os compde. Segundo a autora, “tudo
que vemos em formato digital — palavras, nimeros, imagens, animagoes — torna-
se mais pldstico, mais suscetivel a mudangas.” (2003, p. 153).

Jogo

Tem-se um novo terreno que permite a exploracio de questoes avangadas,
mas sob uma outra roupagem, mais sofisticada na forma e revestida de elementos
que visam trazer o sujeito para dentro da experiéncia. Trata-se do jogo, que, com
o surgimento das plataformas digitais, possibilita grande expansao das narrativas

interativas.

Mesmo reconhecendo o poder que se tem em maos, muito se perde ao
tratar o contedido em primeiro plano e deixar de lado a magia e o prazer que o
jogar supde, permitindo ao sujeito viajar pelo novo mundo que estd descobrindo,

a medida que a histéria é contada ou construida.

A tecnologia digital permite-nos fazer novas apropriagdes das estruturas de
jogos, j4 historicamente identificadas por Huizinga (1996), o que estimula o sur-
gimento de uma ampla variedade de possibilidades expressivas, representativas
da cultura e da sociedade. Torna-se possivel identificar possibilidades de explora-
¢ao intensa de diversos tipos de experiéncias através dos jogos digitais, seja pela
capacidade de preenchimento dos sentidos, pela possibilidade de agir e produzir

modifica¢oes na seqiiéncia da histdria ou pela viabilidade de transformagao dos
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formatos e combinagio das informagoes.

O bom jogo, segundo a abordagem realizada nesse trabalho, talvez seja
aquele que inclui, que recebe cada sujeito com as caracteristicas proprias que
o assemelham e diferenciam dos demais, permitindo explorar as habilidades,
minimizar as deficiéncias e atender as necessidades de cada um por acesso e uti-
lizacao da informagao. O acesso passa a ser questao tao ou mais importante que
a propriedade, visto o quanto reflete nas relagdes de riqueza, poder ¢ existéncia.
Como aponta Rifkin:

A defasagem entre os que tém posses € os que no tém ¢ enorme, mas a defasagem
entre os conectados e os desconectados é ainda maior. O mundo estd se
desenvolvendo rapidamente em duas civilizacoes distintas — aqueles que vivem
dentro de portoes eletronicos do ciberespago e aqueles que vivem do lado de fora
deles. [...] A separac¢io da humanidade em duas esferas diferentes de existéncia —a
chamada divisao digital — representa um momento decisivo na histéria. Quando
um segmento da populacio humana j4 nao é mais capaz de se comunicar com o
outro no tempo e no espago, a questio do acesso assume um significado politico
de proporgoes histéricas. A grande divisio, na préxima era, é entre aqueles cujas
vidas sio cada vez mais levadas para o ciberespago e aqueles que nunca terdo

acesso a esse novo e poderoso Ambito de existéncia humana (2001, p. 11-12).

Estabelecer a comunicagio entre os que tém acesso e os que nio tém,
nivelando minimamente os dois grupos torna-se fundamental para resgatar boa
parte do sentido das questoes em pauta, que se perdem a medida que tudo, cada
vez mais, converte-se para o formato comercial. Justamente através da tecnolo-
gia, suporte dessa nova realidade, pouco observa-se com o intuito de viabilizar
o exercicio dos papéis sociais que assumimos, o que fica ainda mais nitido ao

reconhecermos que:
Nos jogos [...] temos uma oportunidade para encenar nossa relagio mais bdsica
com o mundo — nosso desejo de vencer a adversidade, de sobreviver as nossas
inevitdveis derrotas, de modelar nosso ambiente, de dominar a complexidade e de
fazer nossas vidas se encaixarem como as pegas de um quebra-cabeca (MURRAY,

2003, p. 141).

Os principios estéticos apontados por Murray (2003) podem ser encontra-
dos plenamente na composi¢ao dos jogos digitais, servindo para ampliar nossa
existéncia, no sentido de que “[...] na graga e na brincadeira recuperamos a pessoa
integral, ji que s6 podemos utilizar uma pequena parcela de nosso ser no mundo
de trabalho ou na vida profissional” (McLUHAN, 2000, p. 264). Entretanto,
nio hd qualquer restri¢io formal que impeca que a¢oes sejam praticadas também
fora do jogo propriamente dito, como resultado da reflexdo acerca dos temas
abordados e daquilo que o sujeito consegue extrair e construir através das experi-
éncias individual ou coletiva, o que no presente estudo ¢ reforcado pela possibi-
lidade de trabalharmos diferentes estilos cognitivos (NEGROPONTE, 1995, p.
189) potencializados pelo computador.
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Jogos sérios

A seriedade, em oposi¢io ao jogo, traz consigo elementos que, muitas ve-
zes, inibem a produgio de experiéncias mais sedutoras e eficazes. Conseqiiente-
mente, ocorre uma subutilizagao dos recursos que permitiriam um acesso amplo
e rico. Talvez esteja justamente na relativizagio desta relagdo uma alternativa
importante de exploragio do novo mundo. Afinal, se “[...] o mundo ilusério
[concebido com os jogos digitais] tornou-se tao poderosamente sedutor que pas-
sou a abranger a prépria realidade fisica”, como afirma Murray (2003, p.37),
por que nao investir na utilizagio plena dos recursos que tanto revolucionam a
industria do entretenimento, trazendo solugdes praticas para outras questoes do

dia-a-dia, ditas sérias?

Murray aponta uma questio importantc:
Talvez as forgas sociais e econdmicas nunca consigam levar a atual inddstria de
entretenimento para além dos lucrativos jogos do tipo “fogo neles!”, dos quebra-
cabecas e labirintos. Mas nada impede que desenvolvedores mais sofisticados
produzam histérias com mais ressonincia dramdtica e densidade humana,

histérias que [...] signifiquem algo (2003, p. 64).

E por que ndo, em vez de criar histérias, atuar nas histdrias reais, amplian-
do os embates comunicacionais existentes, agora em um novo formato, capaz de
permitir outros tipos de intervengoes pelos cidadaos? Mais uma vez McLuhan
reforca essa idéia ao reconhecer que “[...] todos os jogos sao meios de comunica-
¢do interpessoal e podiam ndo possuir existéncia nem significado a nao ser como
extensoes de nossas vidas interiores imediatas [...]” (2000, p. 266-267).

A enxurrada de novos titulos langados anualmente pela inddstria mun-
dial de jogos digitais alimenta o desejo de muitos aficionados por este tipo de
entretenimento. Entretanto, quase na totalidade dos casos, este tipo de oferta
se restringe aos jogos de diversao pura, em que nao hd outra causa relevante por
trds da experiéncia disponibilizada. Pois sao chamados jogos sérios as “aplicacoes
desenvolvidas com tecnologia e principios de desenho de jogos que possuem um
objetivo principal diferente do puro entretenimento™. As possibilidades desse
tipo de jogos abrangem solugoes relacionadas a publicidade (advergaming), edu-
cagio (game-based learning), noticias (diverted games), simulacoes (simulations) e

os chamados edumarker games, que serio objetos de estudo nesse trabalho.

Os edumarket games sao ferramentas utilizadas como parte de uma estraté-
gia de comunicagao, envolvendo aspectos educacionais, mas com objetivos mais
amplos do que a retencio, o aprendizado e a reprodugio de contetidos escolares

pré-determinados.

A idéia ¢ levantar questoes de interesse amplo, através do suporte multi-
mididtico dos jogos digitais, na tentativa de instigar as pessoas a conhecerem os
problemas que afligem a humanidade e a agirem, nio s6 no ambiente do jogo,
mas também no lugar real do contexto apresentado. E nesse tipo de jogos que se

concentra o presente trabalho, na tentativa de identificar quais elementos podem
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contribuir para que ocorram mudancas de compreensao e comportamento.

A pesquisa foi realizada com base no jogo Food-force?, desenvolvido pelo
Programa Alimentar Mundial (PAM?), da ONU. Entende-se ser importante
destacar a origem do trabalho para que possamos compreender a propor¢io que
iniciativas desse tipo podem alcangar, de um lado pela abrangéncia de atuagao da
ONU, de outro pelo alcance da distribuigao realizada através da Web. E avida
digital (Negroponte), criando potencial para exploragao de novos ou renovados

contetidos a partir da combinagao de indimeras fontes.

A proposta do Food-force

O jogo em questdo levanta o problema da fome mundial e diversas maze-
las a ela relacionadas como doengas, desnutri¢ao e subdesenvolvimento. A ques-
tao principal estd ligada ao fato de uma vida sauddvel e ativa requerer acesso a
alimentos em quantidade, qualidade e variedade adequadas para suprir as ne-
cessidades energéticas e nutricionais do individuo. Como nem todos tém acesso
adequado aos alimentos, fome e desnutri¢ao tornaram-se problemas de dimen-

soes globais.

A experiéncia do Food-force é dividida em seis missoes, em que o jogador,
que assume o papel de um novo integrante da equipe da ONU, participa de di-
ferentes tipos de desafios, detalhados na seqiiéncia deste trabalho. A apresentagao
de variagdes sobre uma mesma causa ¢ estimulada por Murray, ao afirmar que,
“proporcionando maior controle sobre diferentes espécies de informagao, esses
dispositivos nos convidam a lidar com tarefas mais complexas e a formular novos
tipos de questoes” (2003, p. 22).

O jogo ¢ organizado nas seguintes etapas:

a) Missao 1 — vigilancia aérea: pessoas abandonam suas casas em busca
de comida e segurancga e cabe ao jogador, utilizando um helicéptero, localizar
os grupos necessitados o mais répido possivel, j4 que a demora nesses casos pode
agravar o risco de morte de milhares. H4 limite de tempo para realizacao da

tarefa;

b) Missao 2 — pacotes energéticos: as questoes da fome nio envolvem
apenas quantidades de comida, mas também o correto balanceamento da dieta.
Nessa missao o objetivo é equilibrar os componentes — arroz, 6leo, feijao, agtcar

e sal — dentro do orgamento disponivel, antes que o tempo esgote;

¢) Missao 3 — langamento aéreo: em casos com dificuldade de acesso por
causa da falta de infra-estrutura, questoes de seguranca ou devido a urgéncia de
atendimento, a entrega de alimentos ¢ feita através do langamento de pacotes
diretamente dos avides ou helicépteros, sem pouso. O objetivo do jogador aqui
¢ fazer essas entregas corretamente, tomando cuidado com a dire¢ao do vento

para evitar perdas;
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d) Missao 4 — compra e entrega: Essa missao prevé a solucao de um de-
safio no estilo puzzle, em que devem ser combinadas as doagoes de diferentes
lugares do mundo para conseguir suprir o estoque de alimentos para os préximos

seis meses;

¢) Missao 5 — trajeto dos alimentos: para que os alimentos arrecadados
sejam entregues as pessoas destinadas em maior quantidade e menor perda, é
necessdrio conduzir um comboio de caminhdes por perigosas estradas. Além de
escolher entre entroncamentos diversos, cabe ao jogador tomar decisoes criticas
ao encontrar grupos rebeldes, para desviar de minas e reconstruir pontes pelo

caminho;

f) Missao 6 — agricultura futura: diversos projetos sao iniciados para que
a prépria comunidade possa desenvolver uma estrutura auto-sustentdvel. Ao jo-
gador caberd cuidar de aspectos como educagio, agricultura, treinamento, tra-
balho, programas nutricionais e preven¢do contra HIV, verificando os niveis de
satisfacdo sobre cada aspecto 2 medida que o jogo evolui. Basicamente é uma
questdo de escolha sobre onde e quanto investir e acompanhar o desenvolvimen-

to.

A experiéncia com o jogo sério

Quando Alves identifica o jogo como linguagem, “uma forma de dizer, de
sinalizar algo, de aprender e interpretar o contexto, podendo ser manifestada por
meio da oralidade, da imagem, da escrita, dos gestos e comportamentos” (2005,
p-101), reconhece nele caracteristicas muitas vezes negligenciadas em andlises
superficiais, focadas na questao do entretenimento puro. Tal constatagao aponta
a plena capacidade de transformacao da experiéncia virtual em agoes concretas,
que partem de modificagdes na atitude quotidiana e permitem a organizagio de
grandes grupos em torno de causas de interesse amplo. Por que limitar o empre-

go de recursos tao poderosos quando o leque de possibilidades se amplia a cada
dia?

A andlise do jogo Food-force contribui para a identificagdo de aspectos
relevantes para o apontamento dos jogos sérios como alternativas importantes
a serem mais bem estudadas e inseridas nos diversos contextos em que o entre-
tenimento digital ji estd presente, s6 que agora com o beneficio produzido pela
relevincia dos temas, mais bem reconhecidos e aceitos. Lembremos também a
oportunidade de interven¢ao em campos ainda nao explorados ou pelos menos
com pouco éxito, e que talvez tenham ai uma alternativa para solugio de pro-
blemas, afinal, a comunicago entre as pessoas e o relacionamento delas com a
natureza, em func¢io de producio/consumo, experiéncia e poder, cristalizam-se
ao longo do tempo (CASTELLS, 1999, p. 33) e requerem agdes que reconhecam
a nova composi¢do sociocultural bem como o conjunto de tecnologias que a

permite funcionar.
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Eis as principais caracteristicas observadas:

a) Formato: jogo sério nio significa jogo chato. Ao contrdrio que os tipos
de questoes abordadas possam sugerir, a seriedade diz respeito aos temas aborda-
dos, 0 que nao exclui os elementos de diversdo presentes nos demais jogos e dese-
jados pelos jogadores. Dessa forma, explorar diferentes visoes e formas de desafio
torna o Food-force uma proposta avangada tanto em termos técnicos quanto da

experiéncia propriamente dita:

Grande parte dos adultos nao consegue ver como é que as criangas apren-
dem com os jogos eletronicos. A suposicio generalizada é a de que esses brin-
quedos hipnéticos as transformam em viciados cheios de tiques, possuindo, ade-
mais, menos caracteristicas redentoras do que a televisao. Nio hd davida, porém,
de que os jogos eletronicos ensinam estratégias as criangas e exigem delas uma
capacidade de planejamento que lhes serd dtil em sua vida futura. (NEGRO-

PONTE, 1995, p. 194-195)

b) Contextualizagao: ao ver representadas temdticas vinculadas a questoes
do mundo em que vive, o jogador encontra mais argumentos que o incentivam
a encontrar as solucoes mais adequadas a cada problema apresentado, como que
em uma transferéncia muitua entre os suportes fisico real e o digital. Como desta-
ca Santaella, “os elementos da cultura [...] tém significado para os individuos que
dela participam [...]. Para entender os elementos da cultura tanto a forma quanto

a fungdo devem ser exploradas [...]” (2003, p. 44);

©) Validagao: apds a realizagio das missoes, é apresentado contetido em
diferentes formatos, como dudio e video, que visam garantir que a transmissao
dos principais aspectos envolvidos com o tema seja feita com sucesso, reforgando

a assimilagio.

Consideragoes finais

As relagoes existenciais entre o representante e o que ¢é representado nos
jogos digitais comegam a ficar cada vez mais fortes, dado o esfumacamento da
divisa entre o que ¢ jogo e o que nio é. O jogo, como espago comum de expe-
rimenta¢do de tudo aquilo que o homem é capaz de imaginar, pode, de fato,
conduzir as pessoas para a mudanga de hdbito, aproveitando do suporte digi-
tal a capacidade plena de modificagio daquilo que hd. Assim, deve-se investir
na remogao das barreiras que impedem o florescimento desse lugar comum de
transagdes comunicacionais, incentivando o desenvolvimento de todo tipo de
experimento, e, por que nio, dos jogos sérios, que talvez sejam uma grande opor-

tunidade de intervencio, dvidos por exploragao.

Independentemente de como os relacionamentos sociais iniciam e evo-

luem, a interferéncia da tecnologia sobre a forma das pessoas se organizarem e
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compartilharem suas experiéncias nao deve ser ignorada. Mas longe de substituir
as formas tradicionais de contato humano, as solucoes baseadas nas plataformas
de jogos digitais surgem como possibilidades de interagio rica, 20 mesmo tempo
em que s2o meios de resgate de valores e relagoes depreciadas. Promover o acesso
¢ permitir que as experiéncias sejam cada vez mais compartilhadas, que as trocas

sejam de verdade e que o grande jogo — o da vida — continue.

Food-force, por fim, nio apresenta indicios de que provocou ou provocard
mudangas radicais no modo das pessoas agirem, mas certamente mostrou que é
possivel utilizar a os recursos de multimidia com extrema qualidade e provocar
experiéncias tdo ricas quanto os jogos desenvolvidos pela grande inddstria mun-
dial da drea. E, & medida que outras intervengdes com jogos sérios comegam a
acontecer, novas perspectivas se abrem nessa fusao de ficcdo e realidade, com

novos temas e desafios, na busca pela modificagio da postura do homem.

Referéncias bibliograficas

ALVES, Lynn R G. Game over: jogos digitais e violéncia. Sao Paulo: Futura,
2005. 255p.

CASTELLS, Manuel. A sociedade em rede. (A era da informacao: econo-
mia, sociedade e cultura. V.1). 42 ed. Sao Paulo: Paz e Terra, 1999.

GOSCIOLA, Vicente. Roteiro para as novas midias: do game 2 tv interati-
va. Sao Paulo: Senac Sao Paulo, 2003.

HUIZINGA, Johan. Homo Ludens. O jogo como elemento da cultura. 4*
ed. Sao Paulo: Perspectiva, 1996.

MACEDO, Lino de. Ensaios construtivistas. 4* ed. Sao Paulo: Casa do
Psicélogo, 1994.

MCLUHAN, Marshall. Os meios de comunicacio como extensoes do ho-
mem. 102 ed. Sao Paulo: Cultrix, 2000.

MURRAY, Janet. H. Hamlet no holodeck: o futuro da narrativa no ciberes-
pago. Sao Paulo: Itati Cultural; Unesp, 2003.

NEGROPONTE, Nicholas. A vida digital. Sao Paulo: Companhia das
Letras, 1995.

PIMENTA, Francisco J. P. Redes multicédigos: Possibilidades Semiéticas
para o Ativismo Global. In: Anais do XIII Compés. SP: UMESP, 2004.

Experiéncia com jogos digitais e causas sérias - Carlos Eduardo de Martin Silva



cohtemporahed nn 20082

RIFKIN, Jeremy. A Era do Acesso: a transi¢io de mercados convencio-

nais para networks e o nascimento de uma nova economia. Sao Paulo: Makron
Books, 2001.

SANTAELLA, Lucia. Culturas e artes do pds-humano: da cultura das mi-
dias a cibercultura. Sao Paulo: Paulus, 2003.

SANTAELLA, Licia. Matrizes da linguagem e pensamento: sonora visual
verbal, aplica¢des na hipermidia. 32 ed. Sao Paulo: Iluminuras; FAPESP, 2005.

Notas

'Disponivel em: <http://en.wikipedia.org/wiki/Serious_game>. Acesso
em: 10 ago. 2007.

? Disponivel em: < http://www.food-force.com/pt/>. Acesso em: 22 out.
2008.

> O PAM, a agéncia das Nagdes Unidas responsavel pela ajuda alimentar,
¢ a maior organiza¢io humanitdria do mundo. Fundado em 1963, assiste em
média 90 milhoes de pessoas por ano — incluindo 56 milhées de criancas — em
mais de 80 paises. O seu objetivo ¢ erradicar a fome e ajudar os destituidos a
sairem da pobreza. A assisténcia visa os mais necessitados como criangas desnu-
tridas, criancas em idade escolar, 6rfaos, vitimas de desastres naturais e conflitos
armados. Mais informagdes e texto original disponiveis em no enderego <http://
www.wip.org/portuguese>. Acesso em: 30 jul. 2007.
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