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Resumo

Os jogos digitais sdo elementos da cultura pés-moderna que atraem grande
parte da populacdo estudantil. Os jogos estimulam o raciocinio légico, a
interagdo entre jogadores, a persisténcia na aprendizagem de estratégias para
mudanca de fase, tudo isso de forma ludica e prazerosa, fazendo com que
muitos jogadores passem horas diante das telas. Essas caracteristicas positivas
dos jogos fizeram com que eles sejam utilizados na educagédo como estratégia
para potencializar a aprendizagem. Ainda que de forma iniciante, muitos jogos
estao sendo utilizados nos meios académicos. Porém a maioria dos produzidos
no Brasil nao refletem a cultura local. Esse fato se da por varios fatores como
uma industria de criagao de jogos pouco inclusiva e fatores como a hegemonia
cultural. Este texto tem como objetivo discutir a representatividade cultural nos
jogos digitais através do uso do design vernacular, por meio de uma pesquisa
bibliografica, com base em tedéricos das areas da educacgao, design e sociologia
como Lina Bo Bardi, André Villas Boas e Raymond Willians. Dessa forma,
propomos a utilizagdo da abordagem do design vernacular na concepg¢ao dos
jogos digitais, por entendermos que os eles tém o poder de ndo somente
participar da cultura, mas também ressignifica-la.
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Abstract

Digital games are elements of postmodern culture that attract a large part of the
student population. Games stimulate logical reasoning, interaction between play-
ers, persistence in learning strategies for changing phases, all in a playful and
pleasurable way, making many players spend hours in front of the screens. These
positive characteristics of games have led them to be used in education as a
strategy to enhance learning. Although in an initial way, many games are being
used in academic circles. However, most of those produced in Brazil do not reflect
the local culture. This fact is due to several factors such as an industry of game
creation that is not very inclusive and factors such as cultural hegemony. This text
aims to discuss cultural representativeness in digital games using vernacular de-
sign, through a bibliographical research based on theorists from education design,
and sociology areas, such as Lina Bo Bardi, André Villas Boas, and Raymond
Willians. Thus, we propose the use of the vernacular design approach in digital
games conception, because we understand that games have the power not only
to participate in culture, but also to re-signify it.
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Resumen

Los juegos digitales son elementos de la cultura posmoderna que atraen a gran
parte de la poblacién estudiantil. Los juegos estimulan el razonamiento l6gico, la
interaccion entre los jugadores, la persistencia en el aprendizaje de estrategias
para cambiar de fase, todo de forma ludica y placentera, haciendo que muchos
jugadores pasen horas frente a las pantallas. Esas caracteristicas positivas de
los juegos han llevado a que los utilicen en la educacién como estrategia para
potenciar el aprendizaje. Aunque de forma principiante, muchos juegos se estan
utilizando en los circulos académicos. Sin embargo, la mayoria de los juegos
producidos en Brasil no reflejan la cultura local. Este hecho se debe a varios
factores como una industria de creacion de juegos poco inclusiva y factores como
la hegemonia cultural. Este texto tiene como obijetivo discutir la representacion
cultural en los juegos digitales a través del uso del disefio vernaculo, a través de
una investigacion bibliografica basada en tedricos de las areas de la educacion,
disefo y sociologia como Lina Bo Bardi, André Villas Boas y Raymond Willians.
De este modo, proponemos el uso del enfoque del disefio vernaculo en la
concepcion de los juegos digitales, entendiendo que los juegos tienen el poder
no solo de participar de la cultura, sino también de resignificarla.

Palabras clave: Juegos digitales, Educacién, Cultura popular

1. Introdugio

Os jogos fazem parte da histéria da humanidade. Jogos, hoje denominados
como analdgicos, existem ha mais de 5.000 anos. Encontramos registros da
presencga deles no Egito Antigo, Mesopotamia e até mesmo em periodos pré-
histéricos que antecedem a escrita.

Nas décadas de 1950 e 1960, com o advento do computador, iniciativas em
direcédo a criagcado dos jogos eletrénicos surgiram, mas os produtos ainda eram
pouco elaborados e a tecnologia existente n&do permitia sua evolugdo e
distribuicdo em massa.

Apenas na década de 1970, foi criado o primeiro console destinado ao uso
de jogos eletrénicos. Com o avango da tecnologia computacional nos anos 2000,
a expansao do acesso a televisdo, computadores de mais alta performance,
Internet de alta velocidade, dispositivos mdveis e smartphones, 0s jogos se
popularizaram. Atualmente, estima-se que a industria de jogos digitais € mais
lucrativa que a industria de filmes de Hollywood. Segundo a revista Forbes, em
2021, acredita-se que o mercado de jogos eletronicos arrecadou US$35,9
bilhdes.

Em 2018, estima-se que o mercado de jogos eletronicos arrecadou
US$138,7 bilhdes, enquanto o cinema US$98,7 bilhdes (BERNARDO, 2019). A
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grande maioria desses jogos continua tendo seu foco no entretenimento, porém,
uma parcela dos educadores tem visto o potencial do uso dos jogos eletrénicos
como elemento educativo e utilizado esses artefatos cada vez mais como
recursos. Pelo papel que os jogos representam na cultura e educagéo, é de suma
importancia pensar os jogos digitais para uma formacéo critica.

Através de uma pesquisa bibliografica sobre dados que compdem o
cenario da producdo de jogos digitais no Brasil e tedricos que abordam esse
assunto, tracamos um paralelo entre a realidade e a necessidade de
representacdo da cultura popular nos jogos digitais. Temos como objetivo
apontar a necessidade de inclusdo de tematicas que representem a dinadmica
cultural da populagdo, num cenario marcado pelo dominio de jogos, nacionais
ou internacionais, com representagdes estrangeiras. A falta das representagdes
populares nacionais vem, muitas vezes, de uma industria de produgao de jogos

excludente e pouco representativa.

2. O que é jogo?

A palavra jogo deriva do latim jocus que significa divertimento. O jogo pode
ser definido como atividade ludica que promove entretenimento, a partir da
realizacao de atividades. De acordo com Huizinga (2005, p. 8), o que caracteriza
uma atividade como jogo é:

Numa tentativa de resumir as caracteristicas formais do jogo, poderiamos
considerar uma atividade livre, consciente, formada como “ndo séria” e exterior
a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira
intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material,
com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de limites
espaciais e temporais proprios, segundo uma certa ordem e certas regras.
Promove a formacéao de grupos sociais com tendéncia a rodear-se de segredo e
sublimar em sua diferenca com relacéo ao resto do mundo por meio de disfarces
e outros meios semelhantes.

Assim, o jogo € uma atividade nido imposta, realizada pela vontade do
jogador, executada a partir de respostas interativas que modificam o status do
jogo, transformando agdes em narrativas. A liberdade de escolher estar no
espacgo do jogo e o jogo em si permite que ocorra o imprevisto e o aleatorio.
Esses elementos tornam cada jogo e cada partida uma experiéncia Unica e
individualizada. Cada vez que se joga, a imprevisibilidade de eventos modifica o

Revista Educacao Online, Rio de Janeiro, v. 18, n.42, jan.-abr. 2023, p. 1-18



jogo, assim como a experiéncia prévia adquirida modifica o jogador, tornando-o
cada vez mais experiente, a medida que avanga no jogo.

Para Oliveira (2019), o jogo também & uma preparagéo para as tarefas
sérias. Dessa forma, € um exercicio para o autocontrole do impulso inato do
desejo de competir e dominar, utilizando-se da racionalidade para resolver as
instiga¢des propostas pelo jogo. Para o mesmo autor, o jogo é uma forma ludica
que desenvolve um trabalho intelectual voluntario, no momento em que o jogador
necessita empregar e construir conhecimentos.

Os jogos possuem desafios, tarefas ou obstaculos a serem cumpridos.
Eles podem estar divididos em niveis e aumentar o grau de complexidade a
medida que sdo executados. Além disso, podem ser subdivididos em
microtarefas que levam a conclusdo de um obstaculo maior. A cada obstaculo
superado, o jogador acumula experiéncia para as proximas tarefas, missdes e
'batalhas'. Assim, o conceito de aprendizagem € uma das bases usadas nos
jogos, pois € ela que possibilita o avang¢o do jogador

Regras sao norteadoras dos jogos, delimitam a resolugao dos dilemas e
obstaculos e limitam as possibilidades. Atuam, impondo as formas como se deve
jogar, mas, muitas vezes, nao sao estaticas, podem ser modificadas, negociadas
e construidas a medida que se joga. Elas permitem com que o jogador possa
compreender o jogo e atue de uma forma limitada dentro da proposta permitida.

As recompensas sao a forma como o jogador recebe o reconhecimento
pela conclusao da tarefa. Elas podem ser em forma de moedas e objetos usados
no mundo ficticio do jogo, ou apenas o reconhecimento da vitéria sobre um
adversario ou pelo cumprimento de uma missao. Tém o carater de proporcionar
prazer psiquico ao jogador e, por isso, fazem com que ele ndo desista na
primeira derrota, mas use a experiéncia adquirida para tentar novamente obter
éxito. O sentimento de superagdao apds o erro permite a persisténcia na
aprendizagem do jogador, tornando-o motivado para continuar o jogo e superar
os desafios.

A maioria dos jogos envolve conflitos, tomadas de decisdes, superagao de
obstaculos, objetivos a serem alcancados e regras que devem ser seguidas.
Essas caracteristicas sdo pertinentes tanto a jogos digitais quanto analdgicos,
porém, a diferenca entre os dois esta na utilizacdo de Tecnologias de
Comunicacao e Informacgao (TICs) nos jogos digitais.
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As tomadas de decisdo fazem parte da interatividade do jogo. E o
elemento dindmico que conduz o jogador em sua jornada individualizada e
propicia seu sucesso ou fracasso. Ao tomar uma deciséo, o jogador deve avaliar
0 que é possivel de ser feito, dentro das regras para superar o desafio. Podem
existir uma ou varias decisdes acertadas, ou um desafio ser resolvido por uma
unica agao ou um conjunto delas.

O que da vida a partida, ao jogo, sdo os lances que “hascem da tenséo entre o

saber prévio das regras desse jogo e eu ndo saber acerca da situagéo que ainda

esta por vir’. Ou seja, as regras do jogo somente tomam o seu lugar, fazem
sentido e comegam a contar quando o jogo se inicia. Assim como na linguagem,
somente quando a palavra € dita ou escrita, ela passa a gerar consequéncias.

“‘E assim na tensdo entre o esperar e 0 inesperado que nasce toda regra de

acao”. Portanto, essa atencao é o locus de nossas tomadas de decisdo. Onde

se dao o jogo e o jogar. (PETRY, 2016, p. 22)

Os jogos ocorrem em um tempo e um espago destinado para eles. O inicio
e o fim da partida, que pode ser concluida ou nao, caracterizam o periodo de
duragédo de um jogo. Cada jogo possui um tempo médio de duragao, a partir de
sua complexidade de execucdo e numero de regras a serem seguidas. Sejam
em tabuleiros, nos meios eletrénicos ou cartas, para existir um jogo, € necessario
que o jogador se coloque no local fisico ou digital do jogo, seja ele em grupo ou
individual.

Os jogos eletrénicos tornaram possivel a interagdo do homem com a
maquina em relagdes de colaboracdo ou disputa. A inteligéncia artificial da
maquina possibilitou ao ser humano jogar de forma isolada, sem depender da
sorte ou da presencga ou quantidade de pessoas em um grupo. Isso tornou os
jogos eletrénicos ainda mais difundidos em nossa cultura.

Outra caracteristica dos jogos € a possibilidade de transpor o jogador a
realidades distintas, papéis e tomadas de decisdo que seriam impossiveis e
impensaveis no mundo real, possibilitando experiéncias que extrapolam o
cotidiano e permitem a reflexao e aprendizagem de conceitos:

Também observamos que o jogo digital permite ao jogador a vivéncia de
situacdes que ndo seriam possiveis autorizadas no mundo real, social. Ao
mesmo tempo em que o jogo digital permite a criagdo de situacdes protegidas
[aos] encapsulados, ele também oferece, do ponto de vista do jogar, a
manifestacdo de eventos ndo controlados pelo jogador, que, depois da sua
eclosao, tem de lidar com eles. Com isso, os jogos digitais também se mostram
elementos propiciadores de situagdes de aprendizagem: como funciona o jogo e
como ele reforga as estruturas cognitivas que estao presentes em seu sistema e
que podem ser generalizadas na vida pratica do jogador. (PETRY, 2016, p. 39)
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A relevancia do jogo para o individuo se da pelo fato de ele ser mais que
uma necessidade fisiolégica ou psicologica. Ele ultrapassa os limites das
atividades meramente fisicas e biolégicas. Segundo Huizinga (2005), o jogo é
algo que transcende as necessidades imediatas da vida. Muitos teodricos
acreditam que o ser humano usa 0s jogos como preparagao para atividades
sérias que terao no futuro; outros que € uma forma de liberar o excesso de
energia; temos ainda os que acreditam na necessidade de realizagdo, por meio
da fantasia. O que ndo podemos negar é que 0s jogos estiveram presentes na
vida da grande maioria dos humanos, seja ele um soldado romano medieval ou
um nativo digital do século XXI.

Portanto, os costumes sociais, faixa etaria, sexo, género, padrao
econdmico e periodo histérico podem até influenciar o tipo de jogo praticado por
uma pessoa. Mas néao séo esses elementos que levam o individuo a jogar, pois
o ato de jogar é anterior a formagdo do Homo sapiens. Huizinga (2005)
reconhece o jogo como elemento de construgao cultural e da civilizagao humana,
com um importante papel na formacao social.

Para Caillois (1990), os jogos possuem uma universalidade de principios,
sdo fruto da sociabilidade humana. Todos o0s jogos possuem uma
interdependéncia entre eles e a cultura na qual sao explorados. Assim, a
preferéncia pelo jogo se da pelos valores, regras, anseios e costumes adotados
pela cultura.

Nao seria absurdo esbocar o diagndstico de uma civilizacdo a partir dos jogos
que nela prosperam de uma forma especial. De facto, sendo os jogos factores e
imagens de uma cultura, dai decorre que, em certa medida, uma civilizacao e,
no seio de uma civilizacdo, uma época, pode ser caracterizada pelos seus jogos.
Traduzem forcosamente a sua fisionomia geral e fornecem indicacdes Uteis
acerca das preferéncias, das fraquezas e das linhas de forca de uma dada
sociedade, num determinado momento da sua evolugdo. (CAILLOIS, 1990, p.
102)

Ambos os autores, Huizinga e Caillois, concordam sobre a intrinseca
relacdo entre os jogos e a cultura. O jogo, assim, assume um papel de agente

formador e, ao mesmo tempo, reflexo da cultura.
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4. Jogos e a cultura popular brasileira

O jogo pode ser usado no meio académico digital da mesma forma que é
utilizado para entretenimento. E o caso do xadrez, amplamente difundido nas
escolas, por favorecer o raciocinio logico e a concentracdo. Ou pode ser pensado
para ser exclusivamente utilizado nos meios académicos, com conteudos que
fazem parte da grade de ensino. Jogos educacionais, aqueles voltados
especificamente para a utilizagdo em sala de aula, foram o segundo maior tipo

de jogos produzidos pela industria brasileira, nos anos de 2020 e 2021.

Grafico 1
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Fonte: Pesquisa da Industria Brasileira de Games (2022)

A producédo de jogos educacionais advém, principalmente, de dois polos
de producgédo: o académico e o fomentado pela industria de jogos em geral (cf.
Grafico 1). No meio académico, esse jogos sdo, muitas vezes, projetados por
pesquisadores e professores que possuem o conhecimento propedéutico. No
entanto, falham quanto a execugao, por nao possuirem conhecimento em game
designer ou por nao alcangar a qualidade esperada, ja que a maioria deles sao
financiados por meio de verbas de pesquisa que ndo cobrem todos os custos
necessarios para construgao e disseminagao do jogo no mercado.

Esses jogos contam com uma industria incipiente, muitos produtos nao
possuem a qualidade dos jogos comerciais, por nao terem investimento
financeiro equivalente, profissionais habilitados para execucao e prazos curtos
no processo criativo.

Muitos destes jogos de menor eficacia foram projetados por pesquisadores e
professores, munidos apenas dos saberes disciplinares, mas sem o
conhecimento técnico de game design, uma expertise essencial para o
desenvolvimento destes jogos. Com frequéncia, tais projetos tém recursos
limitados e sao realizados com verbas de pesquisa, dificultando investimentos
na sua producdo de arte e testes com usuarios. A propria tecnologia destes
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primeiros anos também era um obstaculo, impedindo a execucéo de ideias mais
ambiciosas. Por fim, até alguns anos atras, os game designers profissionais
tendiam a ser um grupo dedicado principalmente a jogos de entretenimento, com
pouco transito entre professores e educadores. (VASCONCELLOS, 2017, p. 207)

Ja quando nos referimos as iniciativas geradas na producédo de jogos
realizada pela industria nacional, notamos uma expansao no mercado de sua
criagdo no Brasil. A industria nacional € ainda pequena e nido possui capacidade
para superar o mercado internacional. O faturamento da industria brasileira de
jogos é inferior a um por cento da americana, como mostra o estudo da CBJD
(cf. Gréfico 2).

Grafico 2
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Isso mostra como o consumo brasileiro ainda €, em grande parte, de
produtos importados. Muitos jogos educacionais nacionais se limitam ao formato
quiz com perguntas e respostas; outros sao repeti¢des de linguagens e estéticas
estrangeiros para abordar temas nacionais. Muito disso ocorre por conta da
industria de jogos no Brasil estar ainda em formagao. Jogos estrangeiros, quando
abordam o cotidiano ou personagens brasileiros, o fazem de forma estereotipada.
Porém, mesmo em meio a cibercultura e a cultura globalizada, € importante
valorizar as raizes, historias e memdrias de um povo.

Para Flavia Gasi, colunista do TAB e doutora em semibtica com pesquisa sobre
videogames e mitologias, jogos com temas nacionais permitem usar simbolos
da nossa cultura de forma dinamica. "E preciso tratar nosso imaginario, mostrar
nossa presenc¢a. Em um mundo globalizado, as histérias sdo as mesmas porque
existe marketing dizendo quais sdo as historias que as pessoas devem ouvir.
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Mas, quando falamos do imaginario de um povo, estamos falando também da
preservacéo de sua memoria. (BERNARDO, p. 01, 2019)

Existe uma intencionalidade na nao exposicao e valorizacdo da cultura
popular nos jogos digitais e midia como um todo.

Os Estados se enfrentam entre si para fazer prevalecer seus campedes
industriais e suas culturas nacionais. Esse conflito & acrescido por uma oposi¢ao
entre, de um lado, os interesses proprios dos Estados, ligados a sua soberania
e sua territorialidade e, por outro lado, o carater desterritorializante e ubiquitario
do ciberespaco. (LEVY, 2009, p. 201)

Ou seja, desde o império greco-romano, a cultura faz parte da estratégia
de dominacgao ideoldgica. A valorizagado da cultura estrangeira nos faz comprar
e ostentar produtos fabricados por eles, catalisando a economia daquele pais.
Portanto, a invisibilizagdo da realidade brasileira nos jogos educativos
produzidos no exterior € mais uma estratégia de marketing para a fidelizagao de
um mercado consumidor.

A midia em geral, seja ela de jogos eletronicos, filmes, beleza ou outra
qualquer, impde padrdes que afetam a sociedade, o nosso modo de pensar e de
consumir. Com a globalizagdo, somos cercados por imagens que mostram o
padrao eurocéntrico de cultura, enquanto a cultura popular brasileira e suas
producdes vernaculares sao tratadas como inferiores e gambiarras.

No Brasil, a industria brasileira de jogos se mostra crescente, mas ainda
incapaz de se impor frente ao mercado internacional ou de criar uma linguagem
prépria sem copiar os esteredtipos estrangeiros. Grande parte disso ocorre pelo
fato de que a diversidade do povo brasileiro ndo esta representada na criagcéao
de games (cf. Grafico 4).

A regiao sudeste possui o0 maior numero de empresas criadoras de jogos
eletrébnicos. O perfil dos funcionarios da industria nacional de jogos nao
representa a diversidade da populagao brasileira. De acordo com a Pesquisa
Capacidade de Producgéao da Industria Brasileira de Games (2022), mais de 43%
das equipes ndo possui ao menos uma pessoa preta, indigena, deficiente,

neurodiversa, estrangeira, refugiada, trans e/ou com mais de 50 anos.
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Grafico 3
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Fonte: Pesquisa da Industria Brasileira de Games (2022)

Desses funcionarios, menos de 30% € mulher, e mais de 70% das equipes
estdo lotadas nas regides sul e sudeste. Portanto, o perfil dos criadores de jogos
no Brasil pode ser definido majoritariamente como homem branco da regido sul
e sudeste. Esses dados corroboram para que o padrao eurocéntrico continue

sendo perpetuado nos jogos brasileiros. Dos 10 maiores langamentos de jogos

digitais nacionais em 2019, apenas um possuia uma tematica nacional: Arida.
Grafico 4
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Fonte: Revista TAB

A importancia do produto nacional e de se reconhecer como ser historico
e cultural, principalmente nos primeiros anos de formacao, além de elevar a
autoestima fazem com que o individuo se sinta participante de forma integral do
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jogo, com sua cultura e suas histérias. O jogo proporciona a identificagdo do
jogador com os personagens e a sua valorizagdo. A estereotipificagdo e
invisibilizagdo da cultura popular brasileira criam na populagdo a imagem de que
ela é ruim ou inferior, se comparada a europeia.

Algumas iniciativas de jogos comerciais com narrativas brasileiras estdo
sendo produzidas. E o caso do jogo Arida. Criado pela Aoca Game Lab da Bahia
e langado em 2019, esse jogo foi construido por estudantes financiados pelo
governo do estado da Bahia e a Ancine. Por meio de pesquisas, eles criaram o
jogo, inspirando-se em elementos reais e fatos historicos.

O jogo Arida remonta o cenario do final do século dezenove, no sertéo da
Bahia. A personagem principal € Cicera, uma garota de 13 anos que, com a ajuda
de seu avo Tido, necessita fugir da seca, uma condigao ciclica e recorrente da
regiao, em diregado a cidade de Canudos. Para tanto, a personagem precisa
munir-se de conhecimentos basicos, como extrair dgua e preparar pratos tipicos
da regido, como pirdo de mandioca e doce de frade, para obter sucesso.

Esse € um jogo de aventura, no qual a exploragao e a sobrevivéncia sdo
elementos recorrentes. As acgdes da protagonista s&do inspiradas diretamente no
estilo de vida da populagao existente no ambiente real no qual o jogo se inspira.
A busca pela sobrevivéncia por conta da seca e inumeros fatores politicos e
sociais ainda faz parte do cotidiano real de muitos sertanejos que vivem no local.
Além das acgdes ligadas diretamente com a sobrevivéncia, muitas ag¢des da
personagem também evocam o cotidiano popular da regido. O jogo mostra a
religiosidade, a valorizagdo dos conselhos e sabedoria dos mais velhos.

A partir do aprendizado da personagem, o jogador de Arida pode conhecer
os elementos culturais da regido do sertao baiano. Todo o cenario, cores usadas,
figurino remontam o local e a época descrita. O cenario € composto por muitos
planos abertos, nos quais podemos observar a fauna local, a caatinga, além de
perceber os avangos da seca na regido. Essa fauna é representada,
principalmente, pela presenca dos Mandacarus, uma espécie de cactos tipicos
daquele bioma.

No cenario, podemos observar também a arquitetura das casas,
construidas com barro e madeira, materiais naturais disponiveis no local,

denominadas casas de taipa. Podemos ver como elas estavam distribuidas no
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espaco. Assim, temos uma imersao visual de como eram os locais existentes no
sertdo e, através das agdes de Cicera, como eles eram utilizados.

As cores utilizadas no jogo sdo, majoritariamente, cores quentes e claras,
oriundas do cenario como o tom amarelado da terra. Essas cores combinadas
transmitem o calor e a luminosidade natural dessa regido do sertdo, irradiada
pelo sol em tempos de seca. Assim, o figurino dos personagens trazem
elementos para protecao do sol, como o lengo e o chapéu de couro, entre outros
elementos da cultura local, como a sandalia de couro.

A narrativa do jogo é realizada, em sua maior parte, por meio de didlogos
e textos simples, mas existem momentos de maior impacto na trama em que
Cicera relata sua jornada por meio de poemas. Esse é um recurso agregador de
grande valor, pois, além de ser muito criativo, remete a cultura local sertaneja da
literatura de cordel e repentistas.

A complexidade das a¢des do jogador no jogo é de nivel médio. Ele ndo
€ um jogo dificil de ser finalizado, com tempo médio de conclusao de trés horas.
De perfil comercial, o jogo tem mostrado o sertdo para o mundo e obtido bons
resultados entre os jogadores.

Resumidamente, temos o jogo Arida como um retrato do sertdo da Bahia
no século dezenove, com o objetivo de identificar o jogador com a luta pela
sobrevivéncia cotidiana naquela época. Nessa interagcdo, cria-se uma
valorizagédo da cultura e do modo de vida local adotado pelos personagens. A
cultura popular, assim como suas formas e representagdes sdo enaltecidos
nesse jogo por uma referéncia fidedigna da cultura popular. Porém, quando se
trata de jogos educativos, o cenario ainda € pouco explorado ou, quando

explorado, é realizado de forma timida.

5. O design vernacular

Apesar da hegemonia cultural, existem formas culturais de resisténcia a
ela, que definimos como contra-hegemonia. Nela, a hegemonia é suplantada por
meio de formas de pensar que transcendem o senso comum e a cultura
dominante. Mas isso nao é algo facil de se realizar. Perceber essa dominacao
hegembénica e se mover de forma contraria requer um esforco de

conscientizagao obtido através da educacéo.
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Além disso, existe um movimento, por parte dos membros da cultura
dominante, para neutralizar a¢gdes opositoras ou alternativas a ela. Os detentores
da hegemonia fardo com que agdes que vao de encontro as suas ideologias
sejam descartadas ou assimiladas a partir do isolamento, da ridicularizagéo, da
caricaturizacédo ou da assimilacdo das agoes diferentes daquilo que é realizado.

Ha uma distingdo tedrica simples entre o alternativo e o opositor, isto &, entre
alguém que meramente encontra um jeito diferente de viver e quer ser deixado
sO e alguém que encontra uma maneira de viver e quer mudar a sociedade. Mas
a medida que a area necessaria de dominacgao efetiva se estende, esse mesmo
significado ou pratica pode ser visto pela cultura dominante ndo apenas como
desprezando-a ou desrespeitando-a, mas como um modo de contesta-la.
(WILLIAMS, 2011, p. 58)

Estamos conscientes de que o Brasil, desde a sua constituicdo como nagao
perante a Europa, passa por processos civilizatérios hegemdnicos. Para se
iniciar um processo contra-hegemodnico, € necessario, em primeiro lugar,
perceber a quais estruturas hegeménicas se esta atrelado.

Quando nos referimos ao design e tecnologias usadas no pais,
reconhecemos que a realidade industrial brasileira, em seu processo historico,
nao conta com fases que foram evoluindo sistematicamente. Existiu uma
importagao de tecnologias, principalmente, dos paises dominantes, que fizeram
com que O nosso pais, além de té-las como superiores, tivesse uma forte
tendéncia a copia-las no quesito tecnoldgico e estético (BARDI, 1994).

Portanto, ao invés de o Brasil ser estimulado a produzir sua propria
tecnologia, ela foi adquirida e importada de nagbes dominantes, gerando uma
visdo, que persistiu por algum tempo, de que o pais era incapaz de produzir
tecnologia, arte e cultura a partir do seu proprio arcabougo cultural.

Das consequéncias danosas causadas pela industrializagao aligeirada,
ateremo-nos aos danos causados pelo ndo desenvolvimento de uma cultura
autéctone percebidos no desenho industrial, que nesta pesquisa estamos
denominando como design industrial.

Utilizar a tecnologia, linguagem, projetos e estética de outros paises,
principalmente os dominantes, como padrao € algo equivocado, pois:

[...] a realidade moderna brasileira pode ser muito diferente da europeia, ou de
qualquer outro lugar, pois aqui Ihe parece mais evidente construir a partir de
elementos simples, dos valores essenciais, da exuberancia da natureza e do
vernaculo, que remete a experiéncias miméticas. (BARDI, 1994, p. 303)
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Sintetizando, o Brasil € um pais miscigenado, onde culturas foram forcadas
a se misturar, coexistir e se adequar aos padrdes impostos pelos povos
colonizadores, caso das diversas nagdes indigenas e africanas. Por isso, &
impossivel retratar uma cultura popular brasileira atual, unica e homogénea.

A populagao brasileira possui diferentes tracos e origens em sua extenséo
territorial. Porém, podemos encontrar na producédo popular esses tracos que
demonstram as caracteristicas locais do povo. Na chamada arte vernacular, o
povo, mesmo que movido pela necessidade de solugdes basicas, expressa sua
autonomia e elabora a produg¢ao, de forma ndo mecanizada e consciente. Ele
retoma o papel de pensador, executor e consumidor do produto.

O design vernacular provém das praticas de design que possuem uma forte
ligagdo com a arte e a cultura populares. Assim, o design vernacular nasce a
partir da cultura popular, caracterizado pela aderéncia as necessidades e
especificidades locais e pelo didlogo com o cotidiano, o contexto e o convivio
das pessoas que o consomem e o produzem. Cada realidade cultural é Unica,
condizente com o seu contexto. A cultura ndo é estatica, mas se transforma,
gerando diversas expressdes e manifestagdes (SANTOS, 1987).

Aarte vernacular nao é producéo artistica colocada em museus e tida como
artesanato nacional. Ela se revela por meio da necessidade, realidade e
cotidiano. Muitas vezes marginalizada, esse tipo de produgao é frequentemente
vista como inferior, por simplesmente nao possuir um grande nome, na
perspectiva eurocéntrica, em sua autoria, e sim autores tidos como anénimos,
miscigenados, heterogéneos, que trazem consigo suas historias, memorias e
procedimentos, aplicando esse conhecimento as suas criagdes.

O design vernacular, por se basear na cultura popular e, portanto, nao
hegemdnica, pode sofrer criticas e ser ridicularizado por aqueles que buscam a
manutencao da dominacéao cultural (MENEZES, 2020).

Compreendendo esse comportamento etnocentrista, percebemos que

o design vernacular ndo deve ser visto como algo ‘menor’, marginal ou
antiprofissional, mas como um amplo territério onde seus habitantes falam um
tipo de dialeto local. Vale ressaltar que nao existe uma unica forma vernacular,
mas uma infinidade de linguagens visuais. (LUPTON, 1996, p. 109)

Ele é uma forma de resisténcia. Dessa forma, o design vernacular

comunica as caracteristicas, linguagens e valores do meio no qual foi produzido,
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sendo seu reflexo. Assim como existem multiplas expressdes culturais, o design
vernacular, por derivar delas, possui multiplas formas visuais de representacao.

Isso se deve ao fato de que: “o design € um discurso e, como tal, espelha
a condicao cultural na qual e para a qual foi concebido, ao mesmo tempo em que
contribui para produzir, realimentar ou transformar essa mesma condi¢ao cultural”
(VILLAS-BOAS, 1998, p. 21).

Lina Bo Bardi (1914-1992), italiana naturalizada brasileira, arquiteta e
designer, € uma das referéncias internacionais em seus debates sobre cultura e
design vernacular, com a intengao da criagado de uma identidade cultural nacional
no design brasileiro, para além das influéncias hegeménicas.

A autora defende que a manifestagao da cultura popular por meio da arte
popular € a expressao da nao alienacédo, com diversas possibilidades. Por isso,
nao podemos restringir a cultura popular, na forma de arte popular, as
manifestagdes folcléricas. Ela é expressdo do cotidiano e instrumento de
resisténcia e sobrevivéncia.

Lina Bo Bardi (2008) trabalhava procurando respeitar e compreender a
cultura popular local, utilizando-a em seus projetos e reintegrando-a aos locais
de origem. Para ela, valorizar ‘os cacos, fiapos e pequenas lascas’ pode fazer
até um economista rir, mas € isso que possibilita a reconstrucido de milénios e
conta a historia das civilizagbes. A autora afirma que sem a base desse
arcabouco cultural, o design seria construido em cima do nada e “um design
construido em cima do nada é nada” (BARDI, 2008, p. 14).

Mas o Brasil se valia desse pseudodesign, baseado na hegemonia cultural
e valores estrangeiros, para poder ingressar no convivio junto as grandes nagdes,
abordagem que também é percebida nos jogos digitais. Na concepgao de Lina
Bo Bardi (2008), esse € um caminho facil, mas nao valido, pois o ocidente
continua levando em consideragao somente as manifestagdes culturais do grupo
de poder central, e ndo saimos desse impasse.

Um exemplo da utilizacdo do design vernacular realizado por Lina Bo
Bardi é a escada que existe no centro do casardo do Solar do Unh&o, em
Salvador. Como tecnologia para execucado do projeto, foi utilizado o mesmo
mecanismo de encaixe que era utilizado em carros de bois. Essa solugao de

design foi encontrada por Lina para o acesso ao pavimento superior do Solar do
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Unhao, respeitando a estrutura do prédio histérico construido no periodo colonial
(ORTEGA, 2008).

Outro exemplo da utilizagdo do design vernacular é a fonte tipografica
Brasiléro. Essa fonte foi elaborada por Crystian Cruz, com base na analise de
centenas de letreiros pintados a mao, encontrados nas cidades brasileiras. Esse
projeto teve o intuito de, segundo o criador, traduzir o impacto dessa cultura
visual no universo digital.

- Fonte Tipografica Brasiléro

— FACO SOC ORRO MECANI
= NEB6 [US5 EM CEun

E s = e o W

NE
— I\ POR P

Fonte: crystiancruz.mypoolo '

Quando retornamos ao cenario dos jogos digitais nacionais, a utilizagéo do
design vernacular, ou seja, esse ‘dialeto local’, € pouco explorado nas producgdes.
Ao valorizarmos e promovermos a cultura de uma pessoa, tornamo-las visiveis
naquele contexto. A representatividade é fator muito importante na construgao
da identidade de um individuo. Com isso, o design vernacular cria uma estreita
conexao entre o usuario e o produto, pois 0 usuario consegue perceber no
produto os elementos de sua tradicdo e cultura, mesmo que esses produtos

tenham passado por métodos de fabricagao industrial.

6. Conclusodes

Estudos mostram que os jogos educativos sdo uma boa opgao para
educacdo, principalmente, se usados na geracdo de nativos digitais. As
caracteristicas dos jogos como ludicidade, engajamento, trabalho em equipe,
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motivacdo e aprendizagem continua sédo elementos que os tornam atrativos
como recursos didaticos.

Porém, no Brasil, muito ainda deve ser melhorado em relagdo aos jogos
educativos, quanto ao aspecto de design e quanto as formas e narrativas. Por
possuir uma industria ainda iniciante e com pouca representatividade de
minorias, reproduzem-se esteredtipos eurocéntricos quando falam de elementos
brasileiros ou invizibilizam a nossa cultura.

Iniciativas como o jogo Arida, apesar de iniciantes, devem ser fomentadas,
para que o estudante brasileiro consiga se enxergar nos jogos educativos como
um ser histdrico-social. No entanto, a realidade dos jogos educativos no Brasil
ainda é algo que necessita de maior desenvolvimento, tanto na area de pesquisa
guanto na de criagao.

Tendo em vista 0 baixo numero de jogos educativos que contemplam a
cultura popular no Brasil, € necessario um investimento no setor de criagao: para
o meio comercial, investimento na formacdo de profissionais que possam
representar a diversidade cultural brasileira e os incentivar a tratar de temas
nacionais de forma verdadeira.

E importante também investimento financeiro, para que as empresas
possam ocupar o mercado brasileiro. No meio académico, & preciso criar
parcerias entre profissionais e académicos na criagao dos jogos, para que eles
possam desenvolver seus projetos de forma plena e, assim, conseguir
visibilidade em suas criacdes. Deve-se também incentiva-los a tratar de temas
nacionais.

A cultura popular ndo esta presente nos jogos educativos digitais e
quando esta, na maioria das vezes, € de forma caricaturizada. Essa lacuna
representa prejuizo aos estudantes que nao percebem referéncias do seu
contexto histérico-social nas atividades educativas, uma reprodugao de

esteredtipos hegemoénicos em sua grande maioria.
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