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VIDEOGAME, ESCOLA 
E CONTO POPULAR 

Videogame obedece à tradicional estrutura do conto popular e, 
embora pausterizado culturalmente, serve para repensar 
o discurso pedag0gico 

O atual desenvolvimento da informi- 
tica e a apFicaçrio dessa tecnologia nos mais 
vari;idos bens de consumo motivou, suhita- 
mente, uma corrida As lqjas de eIetroeletr0- 
nicos. em bwfcri da satisf;ição dos desejos 
provcicadcis por riovos equipamento<. As- 
siiii. iiina ~ernqão cliie até hern pouco tempo 
se dcslumbniva diiiiiie dos coloridcili iistrox 
de TV. viu-se diarite de iricírnercis botr5c~. 
l u ~ e s  e sons tào atraentes cliianto enigrnfiti- 
cos. E, natiir;ilmente. orgulhou-se com a 
habilidade dcrnonstrada por suas criançiis 
:io rnnnipziliir. cotii tanta facilidade, ri mo- 
derna parafernália clctrônica. Esse fator po- 
de caracteri7ar-se como determinante na ri- 
pida difusiici de um novo tipo de brinquedo, 
o videogame.1 em detrimento de jogos clás- 
sicos corno o tabuleiro, as bicicletas, carri- 

o Biagio Toriella 
or de Português da Escola Estadual de Pri- 

eiro Grau Jardim Santa Ângeln, Cotia. em SFio 

nhos, bonecas erc. Para eniender esse novo 
universo lúdico e desvendar um pouco de 
seus mistérios, tive u necessidade de prati- 
car por muitas horas o-. jogíis de maior pre- 
ferCncia entre as crianc;as, evitando qual- 
quer tipo dc preconceito em relnçiio 21 novi- 
dade do3 jogos eletrfinictis. Deçia forrnii. 
l(ii possível percchcr iim pouco iiielhor nl- 
guiiiirh dnç chtriiiiiiris prcscntcs na clribcini- 
ção das g o n i ~ s .  

os EQUTPAMENTOS DISPON~VEIS 
E OS DIVERSOS JOGOS 

Duas empresas rnultinacionais de ori- 
gem japonesa, a Nintendo e a. SEGA, dis- 
putam mundialmente o crescente mercado 
consumidor de jogos eletrtcinicos. N o  Brasil, 
elas siÍo representadas pela Playtronic e 
Tec-Toy. respeciivnmente, com os consoles2 
Supernintendo e Mega Drive. aparelhos 
que sintetizam avançados recursos de infor- 
miiica com os divertidos jogos que já chli- 

mavam a atenção na década de 70, conheci- 
dos como fliperamas ou ircades. Também 
são oferecidos acessórios. corno: pistolas: 

I .  F.\lc lcxtci cslh  ;ipoiad<i nris d;idn\ tl:i pe\quiv~ Aprender e ensinar mm textos na escola. cmrdcn:ida pclo Prob Dr. Adil- 
suii Odair Ciiclli. c reiiliziida no ,:mhiio do I'micto Integrado h circula+in de textm na escola. çrxirdcnadri pcla Prol' Dr' 
I,igia Chiiippini Morde!. Imite. Serviu-nos ctnnir wlcrCncia inicial n ctir;;iio dc Jose Lu15 Mirandn. JI)#o.Y I i i imir i i ,oa c Cori- 
ciicriici I:',rcrilor. piihlic:ido no livro Ensinar e aprender com texliirr n8n-esctilarps. SLi  Piiulo: Cono, v. 3. 1997: coonlcn:i- 
dri pclo Prrii. Dr. Adihon Odnir Ciiielli. 

7. t'o~no $50 çh:~r~~ados OF oparelhn~ d ~ r n é ~ i i c ~ s  que permitem a lciiura dri* cnriuch~is coin difcrentcs iipos dc jogos. 
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OS JOGOS DEAVENTURA 
E SUA ESTRUTURA 

De acordo com a descrição anterior, a 
experiência de enfrentar os jogos eletrAni- 
cos pode parecer, em rrm primeiro momen- 
to, pouco estimulante. No entanto, quando o 
jogudrir awunie ci desafio, ulir~passando di- 
ferentes estágios impostos pela mdquina, é 
quase impossivel evitar uma virtual scnsa- 
ção de superioridade, raramente alcançada 
em uma realidade em que hií mais vencidos 
do que vencedores. 

Esse prazer da fantasia não 6 uma expe- 
riência exclusiva das crianças de hoje: 
quando os computadores só existiam nas 
aventuras de Fla.~h Gordon e a tecnologia 
era uma possibilidade nos livros de Ji i l ic i  
Verne, muitas crianças sentiram-se igual- 
mente mtitivadas diante das aventuras de 
ZOT~FI, Ulysses, 131 Cid, O PnSS~tcipe Valente 
e tantos outros. 

Comparando, sob esse aspecto, os moder- 
nos jogos de aventura com a leitura dos ma- 

dicionais heróis, é irnpossíve! deixar de 
perceber uma relaçáo muito estreita entre 
ambos. Evitando. neste momento, questio- 
nar as possíveis diferenças qualitativas no 
plano da enunçiaçGo, pode-se destacar a 
equivalência estrutural existente no enun- 
ciado das duas manifestações. Para aclarar 
esta afirmativa, vamos nos valer do traba- 
lho desenvolvido pelo teórico russo V. I. 
Propph, que nos anos vinte procurou cons- 
tituir uma morfologia dos contos popula- 
res. Faremos algumas observações sobre o 
método de Propp, para a melhor compree- 
são do que ser5 dito em seguida sobre a es- 
trutura dos games. 

A morfologia do conto maravilhoso 

Estudioso do folclore rwso, Propp 
passou a se preocupar em reunir uma cole- 
trinea de contos populares e classiticá-los 
de acordo com suas temiticus principais. 
Esse trabalho pode parecer, de antemão. re- 
lativamente fácil, porém, ao manipular os 
diversos tipos de contos encontrados. Propp 
colocou n questão fundamental: "conio 
classificar de forma eficiente as variadas 
narrativas populares?'. Estttudando as ienta- 
tivas de outros tetíricos, ele pode perceber 
que nenhuma das classiticaçcies ;interior- 
mente feitas conseguiam total eficiência 
porque sempre havia contos em condiçc7ies 
de receber, pelo menos, duas classific;i$ães 
diferentes. Vejamos um exemplo: doãozi- 
nho e Maria, conto bem popular no Oci- 
dente, poderia ser classiticado como um 
Conio de feitic;aria puro e, ao mesino tem- 
po, como uma Fibula moral (classificaçr?~ 
de Wundt em Psicelogia dos povos). Após 
virias tentativas e percebendo que a muio- 
ria dos contos possuía correspondentes 
muito semelhantes, diferenciando-se ape- 
nas pelas purticularidades de cada cultiira, 
Propp concluiu que o melhor método de 
classificação seria a identificação das par- 
tes mínimas de significação dos contos, ou 
sqja, 21 sua morfologia. Cada parte mínima 
do conto foi determinada pela funç- ao exer- 
cida por uma personagem qualquer de um 
conto. Vejamos: 

;i) "O príncipe recebeu o cavalo alado das 
mãos da velho mendigo para alcançar o rei- 
no dos ventos"'. 

b) "Encantada pelo duende, a garça gigante 
levou o destemido para a Terra Azul". 

Apesar de serem partes de diferentes con- 
tos, a função e exatamente igual, ou seja, o 

.- 
h. PKOPP. V. I .  MnrFnlwia do Contn Maravilhoso. Rio dc Janc 
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meio migico passa hs mãos do herói. Iso- 
lando as funqões de um numero limitado de 
contos maravilhosos russos, observando a 
ordem cronoliigica de cada uma e identifi- 
cando-as com diferentes símbolos, Propp 
elabora um sistema metodol0giço capas de 
codificar qualquer conto popular. Assim 
uma cornbinaçio de diferentes simbolos re- 
presenta a estrutura de cada conto. Vejamos: 

Nesse momento. diante de tão esqui- 
sita fhrmula, qualquer u m  pensa em fugir 
do textri. identitlcando-a como um enigma 
elaborado por a l~ i im cientista maluco. nil 
forma mais cstercotipada do termo. Na 
vcrdade. é urna reprc\cntayiio simb6liça de 
iirn:i cstnitiir;i tipica dc conto popul;ir, co- 
tnti podcinoq çonçtatiir nu rlescriç5o LI . d' ian- 
te. na qual ternos um;r das pcissibilidzidcs 
proposta por Propp: 

M-uta contra o malfeitor em campo aberto: 

J O herhi vence o comhute; 

1 Regresso do heriii; 

W3 O herbi recebe retribuiqão em dinheiro. 

Observando ;i descriqZo simplificada 
de cada símbolo, C possível entender a uni- 
versalidade das funções descritas por Propp. 
Afinal, nd?o é difícil imaginar uma narra-ritiva 
qualquer que obedeça, rigorosamente. h or- 
dem expoqta acima ou, pelo menos. identifi- 
cas alguma funçiio presente em uma história 
cltralquer. Naturalmente. não é o objetivo 
desse trabalho ir;inl;crevcr tocla.; :ia funçciec 
descritas pelo fetíi-icti e. mriitci rneiicis, c c ~ o -  
trir a5 intòrmaçfies ccintidaç rio seu inétoclo: 
deseja-se apeniiq ol'crccer uiiia hreve noyão. 
pos\ihil itando o acompanhamento das aliri- 
lises :I frente. 

cx Situaçiio inicial: A estrutura dos gumes de aventura 

AI Dano - nipto de um ser humano; 
Apresenta-se, a seguir, um breve resu- 

BI Mediação - envio d o  herbi; mo de um fio narrativo extriiido de trts jo- 

C Inicio da reação; 

? Partida do hertii; 

 OS de ação e, depois, sua demonstração es- 
trutural segundo a metodologia adotada por 
Propp. 

Sent IUP Paraleg~as PUI nas armudrlhar da C v i o t ~ ?  Num das fuser de #nus, o tclor ptrronugcrn atropela 
os rcntiis do deserti 
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a) Sonic - O Porco-espinho (SEGA - Me- 
ga Drive): E um simpático personagem 
com grandes e expressivos nlhos. um corpo 
aerodinirnico e imensos sapatos. Sua missao 
é libertar todos os animais da floresta que fo- 
ram aprisionados e transformados em robos 
pelo terrível Dr. Rohotnik. Para alcançar seu 
ohjeiivo. o penon;igem conta com sua velo- 
cidade supers8nica (sugerida pelo seu no- 
me), magias especiais contidas em aparelhos 
de TV espalhados pelo caminho, que podem 
I he proporcionar diferentes habilidades e, 
ainda, anéis que. colhidos pelo caminho em 
grande quantidade, podem aumentar o nú- 
mero de vidas extras e A pontuaçio do pla- 
car. Chegando ao final de cada estsgio, o he- 
riii luta diretamente contra o malfeitor arma- 
do com ajgum tipo de suas invenções. Apcis 
enfrentar inúmeros esthgios que apresentam 
diferentes dificuldades, o herhi enfrenta seu 
oponente numa última batalha, vence e li-  
bem todos os animais da transformação pro- 
vocada pelo Dr. Rohotnik. 

Estrutura: 

a Situação inicial -os animais na flores- 
ta, livres de qualquer ameaça; 

AI 1 Dano por enfeitiçamento ou transfor- 
mação - os animais siio transformados 
em perversas máquinas; 

C Início da reaqão; 

t Partida do her6i; 

Fs Posse de um meio mágico que é acha- 
do - Os itens que aumentam o poder de 
Sonic e os anéis que são achados pelo 
caminho; 

H1 Luta contra o malfeitor em um comba- 
te em campo aberto - Sonic deve en- 
frentar o Dr. Robotnik que está sempre 
armado com uma eficiente máquina de 
guerra, além de escapar dos perigos do 

próprio campo de luta, como jatos de 
lava. pontes desmoronando etc.: 

J 1 Vitória sobre o agressor em coiiibate - 
Scinic derrota o Dr. Roboinik; 

Kg Reparagão do dano ou da carência com 
quebra do sortilégio. do enfeitiçanicnto 
- Ao derroiar o Dr. Robotnik todos os 
animais voltam ao estado normal; 

1 Regresso do herói - Todos os animais 
voltam para a floresta e voltam u viver 
felizes. 

b) Mário Brosç (Nintendo - Superninten- 
do): Um simples encanador, baixinho e bar- 
rigudo, deve salvar uma princesa presa nas 
muralhas da fortaleza do dragaci Goopa. Para 
alcançar o castelo, deve atravessar um mun- 
do mágico e enfrentar inimigos corno tartaru- 
gas, morcegos, fantasmas, aves e outros seres 
estranhos. Para auxiliar a aventura, surgem 
de vez em quando uns cogumelos que podem 
dar poderes especiais ao personagem. Um 
outro auxiliar é Yoshi, um engra~ado filhote 
de dinossauro que, além de servir como mon- 
taria, come alguns bichos enviados pura im- 
pedir o sucesso do her6i. Após a derrota do 
dragão, M;irio recebe um singelo beijo de 
agrxiecirnento de sua princesa. 

Estrutura: 
a Situação inicial - Todos vivendo feli- 

zes ; 
A1 Dano com o rapto de um ser humano - 

A princesa 6 raptada por Goopa; 

Ais Dano com aprisionamento - A prinçe- 
sa é mantida prisioneira; 

C Início da reação; 

f Partida do herói; 

F7 Posse de um objeto mágico comido ou 
bebido - Ao encostar no cogumelo o 
herói adquire a poder mágico; 
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tq O aiixiliar rná~ico coloca-se à disposi- 
$50 do hertii sem fhrmuln de apelo - O 
dinossaurti Ywhi aiiidii Miriti. comen- 
do os inirnips: 

C' Viageiii rio lugar de destinação a cava to 
riu carregado - Apesar de nUo ser cm 
todo momcntci, Miírio viaja çarrc_~ado 
pelo dinos%;iuro: 

H i Luta contra o rnallcitor nuin coiiibatc 
ein cainpo aberto - M6rio luta com o 
dr;ig:o Goopa: 

Jl  Vitcíriri sobre ri iigi-csçar cni conihate - 
Mrírio vence Gonpii: 

Kr" Repar;içSo do dano ou d;i carCncia com 
lihertaçiio - A princesa C libertada; 

N Realizaçiio d;i tarel'ti - Mlrio tem sri- 
cesso na  sua avcntur;~: 

Q Reconhecimento do herh - A  princefa 
agradece Mário por sua valentia com 
~ i m  pueril beijo. 

c) Space Ace (SEGA - Mega Drive com 
SEGA CD): A ;içdio se desenrola coni trCs 
personagenq principais - uni her6i de frrigil 
;iparência iidolescerite (sardento. inagriçcla 
e desengont;;ido). uina jciveni atraente e de- 
licada. itrn vilão ~iyante  e temível: tudo 

!]um ceiilírici espacial com monhtros mutan- 
tes. espnqonrives, robãs. armas losc>r. aste- 
ríiides e lavas vulç5nicas. 

O casal de iiainorados sofre um ataque 
de estranho5 raio< vindos de um asierciide 
rnetríjico comand:ido pelo tirano. Um deles 
aprisiona a g~irot~i, 1ev;indo-a para scu intc- 
rior, enquanto outros tentam atingir fulini- 
iiiintemente o jovein hercii. Parti sal\lar sua 
amiga das garras do agressor que pretetide 
tê-la coma noiva, (i heriii conta ;ipeniis com 
uma ;irma 1a.sr.i.. sua espaqcinave e uma es- 
pécie de inagiii vinda de seu rel6pio de pul- 
$0 que. nos rnornentoi; de maior dificuld:ide, 
ti iran5forrna num super-heriii com toda u 
carga de esteretitipoc (Isicoh ~ ; ~ r ~ c t c r í s t i c ~ s  
do% filmes de riçiio: um I ~ P U X  extremrirnente 
volumoso em contras!e com unia fina ciniu- 
r;i. hr;iços musculosos. topete no cabelo. 
qileixt~ saliente com ctivinlin. um riiiibre de 
voz grave e seduicir. alkm cIe uin;i n ~ t i p d a  
intcligtncia. 

A p h  pilotar sua nave poi+estreitos la- 
biriniris, csçripar dc n1onsti.o~ devoradcires. 
demirar um giganic. dcstrilir r t ibh irncii- 
sos. dirizir utna niotciçiclcta potente por 
vielas repletas de ferazcs animais niutanics 
e mergulhar em um mar repleto de fiimin- 
205 tubarões cihertréticos. finalniente o he- 

Iiirkey ptrpnrn-se pnrn dctonar uirr rnimiqo. O ~ t i e s -  O Pateta tirio ynrtrrrpn da qnirir, inns crln rnrrt~lrfi 

mo rci l lao do ' $eqa -~ - jo~a"  de seus outros gumes pintn em nlgurnns trlas 
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rói deve enfrentar o inimigo em uma luta H1 Luta contra o malfeitor em um çomba- 
corpo a corpo e, ainda, salvar sua namora- te em campo aberto: o her6i enfrenta o 
da que, pendurada por Lima corda. desce vilão em uma luta corpo a corpo; 
lentamente pura um poço cheio de lava in- J Vitoria sobre o agressor em combate: o 
candescente. 

herói vence o vilão em força física e 
Mas. antes d o  romântico encontro fi- em intelig2nci;i; 

nal. o malkitor ainda possui forças para . . 

lanqar contra o casal um ultimo tiro vindo TI Transfigurat;iio com nova aparência f i -  
de iim canh50 lasrr. Habilmente, o moci- siça - O rapaz assume a imagem bela e 
nho, agora com a definitiva aparência bela e poderosa detiniiivamente; 

forte. protege a garota enquanto aponta con- u castigo do agressrir: O agressor é 
tra o canhão inimigo um espelho que reflete transformado em um bebê; 
com a mesina intensidade o tiro sofrido. 
Atingido pelo seu próprio veneno, o colos- W r Noivado. compromisso: corno recom- 

sal vilão vili encolhendo até transformar-se pensa o her6i recebe o compromisso de 

em um adcir;(tvel bebè. logo acolhido curi- casamento sugendo pela presega do 

nhosamenie nos braços da jovem. bebê acolhido nos b r i ~ ~ o s  da jovem. 

Estrutura: Como se pode verificas. as esiruturas 

cx Situação inicial: O casal de n;iinorados 
antes dri ataque; 

A '  Rapto de um ser humano, n garota é 
raptada através de um raio trator; 

A" Aprisionamento: a garota é mantida 
presa; 

AI" Ameiiça de rnatrimonio forçado: o ob- 
jetivo cfo vilãc) E casar com a garota; 

C Iníciodareaçrici; 

Partida do hertii: o jovem parte para 
resgatar sua garota; 

Fh Posse de um objeto mágico que apare- 
ce espontaneamente: o heroi poqsui o 
relógio que faz aumentar sua força f i s i -  
cn, no jogo ele jrí possui o objeio desde 
o início e o equipamento s i i  funciona 
espontaneamente nos momentos mais 
csit icos: 

Gl Viagem ao seu destino por vfio: o hertii 
;ilcanc;a o asterhide pilotando sua espa- 

funcionais das narrativas, ccim miiicir ou me- 
nor grau dc elaboração. possuem pequenas 
diferenças na açao, mantendo uma estrutiira 
básica entre elas, ou se.ja, ri heriii luta para 
atingir um objetivo. atravessando obstiícti- 
los, auxiliado por elementos rniígicos, até 
enfrentar o agressor e derrotá-lo em um 
combate partl, em seguida, ser reconhecido 
como heríii e homenageado de alguma for- 
ma. Referências hs pashagens conhecida$ 
dos contos populares não faltam, como o 
hercíi espacial derrotando seli oponente com 
a mesma arma tecnologica que petrifica 
Medusa ou a semelhança entre os amigos do 
Sonic traiisformados em robAs pelo Dr. Ro- 
botnik e a tripulação de Ulysses trrinsform;t- 
da em porcos pela bruxa Circe. 

A diferença fundamental entre o an- 
tigo e o ROYO reside apenas em uma forma 
de interatividade do leitor eletrhnico com 
o mundo da fantasia, talvez em detrimen- 
ta da irna~inacão. 

çonave: 
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Essa interação ciferecida ao joeador é dire- 
çionada, ou se-ia. ele é ohrigrido a movimen- 
tar a figura com aqr5es çspccilicas como pki- 
Irir, agachar. ;igan-~ir um cibjeici riu golpear 
um oponenic. sendo piiniclo imediatamente 
com a e1 irnirigão de seu personagem se na» 
corresponder exat;irncnte a s  exigências im- 
postas pelo jogo. Apbs perder todas as vidas 
disponíveis do boneco, o jogador deve rci ni-  
çiar a partida e refa~er todos os passos cla- 
cios até desmbrir ;i forma de movimentaqáo 
necessária para ultrapassar o estigici. Essa 
constante repetição de movimentos ao pai- 
sar pelas frises antcriormcnte vençidas tor- 
nam-se autornríticas. scí motivadas pelo forte 
desejo de desvendar a nowi fase. com dife- 
rentes prificos e maior nivel de dificuldade. 
Essa fiirmul~ dç sedução para manter o intc- 
resse na partida iarnbkm é muito semelhante 
h técnica do bom contador de hisicirias, 
amarrando scmpre o início dc urna outra ao 
iértnino de sua narrativa. como Sherazade 
mantendo sua vida por mil e uma noites. 

Buscando atingir um inaior público. 
t;imbém é comum a estratégia do aproveita- 
mento de personagens e enredos consagra- 
dos nos mais diferentes meios de comunica- 
ção de massa como cinema. desenhos ani- 
[nados, séries de TV, quadrinhos etc. para o 
desenvolvimento de novos títulos. incluin- 
do. no caso do cinema. a mesina trilha sono- 
rit e. até. imagens exclusivas para os jogos. 
Relevante é ri atual tendência de caminhar 
no sentido contrario a essa antericir estraté- 
gia, Atualrnenle. personagens. criadcis origi- 
nstmentc para os jogos. estão sendo expnr- 
tados para ris mesmos MCM, alcançando 
um bom êxito comercial, apesar de discuií- 
vel valor estético, como acontece atrialmen- 
te com os famosos jogos de luta Street 
Fighter e Mortal Kombat e as aventuras 

de Mario Bross, Sonic e Double Dragon. 
além de muitos produtos infanti~. estampa- 
dos cíiiii ; is figuras desses personagenç. 

coerente cancltiir, diante das com- 
paraçaes feitas entw os modernos jogos e 
as estruturas tradicionais cPos contos po- 
pulares, que as empresas multinasionais 
de entrettiinimento parecem apenas de- 
senvolver çaracterást icas superficiais pró- 
prias sobre uma &lida base csEruturaE, 
reconhecida com sucesso por qualquer 
país consumidor de sua tecnologia. 

Desça maneira. os contos populares sofrem 
uma pi1steuriz;ic;ão nas diferentes caraçteristi- 
cas regionais presentes na sua forma original. 
substittiindo os folcl6ricos personitgens por 
novas figuras c mundos artificiais ger;idos 
exclusiviimentc para o cornpiitador. A efiçi- 
cia dessa posiur;i é ctinstatacla pela dimensão 
de popularidade desses jogos. revelada pela 
atual influencia nus outmç meios de comuni- 
caçiio. Considerando a recente possibilid;ide 
de conexão dos aparelhos com n rçdc Inter- 
nct. continuar i_cnorando o poienciril dos jo- 
gos eletrfinicos passa a ser iimn ingeliiiidade. 

O VIDEOGAME E A ESCOLA 

Como foi concluído pela pesquisa pro- 
movida pelo Pro-jeto Integrado A circulação 
de textos na escola. rílramente o discurso 
pedagogico institucional estabelece algum 
tipo dc articulação com as diferentes iinetl;l- 
pens. prtíprias do amplo universo de conhe- 
cirnenici dos alunos7. No caso especifico do 
videogame, essa relação é praticamente nu- 
la, apesar do relevante numero de alunos quc 
o jogam regularmente. Assim. pode-se atir- 
mar, sem margem de erro, que o discurso es- 

7 Vcr ÇITE12LI. Adilrnn Wair. Icoord ) Esci)ki c I I I P I O . ~  ( I v  IBII.\\(I. In: Ensinar e aprender cnm textrn wnl-eirolnreq. S:io 
Paulo: C'oncz. v. 3. 1997. (SCric Aprcndcr c ensinar criin tcxtnx). 
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ctilnr eiictintra nas jogos eletrõnicos um for-  
[c ccinccirrcntc c quc dcve. port;into, merecer 
iii:titir atcnçi70 por parte dos cduçndorci. 

Os ;ivnriq;iclos rccursob visuais c sono- 
ro> presente% r i c i  vidcognrne. aliadas h possi- 
bilidade de interíiqao doç jogadores com o 
universo coniltruido pela mAquina. d- i 1 0  aos 
jogos grandc pcidcr de seduçãu, levando os 
aluno\ a dedicar utn tempo enorme na tenta- 
tivii de iiiingir r i s  ob.jetivos do jogo. pois, na 
maioria dos casos, não existe nenhum tipo 
de recurso quç permita uma interrupção da 
iitividadc para uma retomada futura. Para 
melhor ilustrar a demanda de tempo exigi- 
da. basta mencionar que foram necessárias 
14 horas ininterruptas para a conclusiío total 
do jogo Space Ace, descrito nesse artigo. 
Dificilmente um aluno se colocaria ii dispo- 
~;ic;ao por tanto ieinpo em um trabalho esco- 
lar, nem é esse o objetivo mas seria deseji- 
vel atrai-lo por algum tempo e com tamanho 
interesse por assunios ligados ao universo 
pedaghgico. 

Essa ocupagão 30 tempo. aliado ao 
prr)blerna do< jogos pusieurizados, leva as 
crianças a uma demasiada exposição a valo- 
res artitiçiais, difundidos com a mesma in- 
tensidadc em todas as culturas. Esse aspecto 

Resumo: 0 s  videogames obedecem a estru- 
tura rnorfológica dos contos populares. con- 
forme a propbs V. I. Propp. O antigo e o novo 
se diferenciam, no entanto, nSo só pela base 
tecnolágica como também pela pausteriza- 
çao, com a exclusao de características regio- 
nais e peculiares as diferentes culturas. Mes- 
mo assim, a escola não pode se furtar à lin- 
guagem dos videogames, nem menosprezar 
a influência que eles exercem no uníversa 
discursivo dos alunos. 

torna-se extremamente prciblernAtico, 11 tne- 
dida que %e excluem outras possibilidades de 
absorc;So culzurat . podenclo culminar com 
uma Formaçiio liiniiada no que d i ~  respeito h 
eduçaçclo formalx. 

Cabe h escola. em primeiro lugar. 
aceitrir ii realidade d;i lingiiayeiii do video- 
gaine e suas influencias nti zlnivcrso disçur- 
sivci dos ;ilunos. A partir dchse ponto. seria 
possível abrir um canal de didlogci com os 
alunos, deixando o discurso repressivo no 
passado, promovendo discussões atualiza- 
das que possam identificar. em çon.iunni. oq 
diversos problemas trazidos por essa nova 
linguagem e, assim, buscar soluções concre- 
tas que permitam 2 instituição de ensino 
cumprir seu papel de sistematização e am- 
plirição da formação cultural do seu púhl ico. 

Afinal. n%o seria tão difícil ctinvencer 
um aluno. aficcionado por aventuras eletr8- 
nicas, a descobrir um heriii como Ulysses e 
todo o universo mitológico grego, ou ainda, 
eqtirnul5-lo para a leitirra dos contos do De- 
camerãa. Facilitar i i  descoberta de novo5 
mundos, muitas vezes tão encobertos pcir 
um discurso pedag6gico distante da realida- 
de cotidiana, e um dos desafios a serem en- 
frentados pela escola. 

Rbstract: Today's video garnes follow the sa- 
me morphological structure of popular sto- 
ries, according to the proposed by V. I. Propp. 
The new and the old are distinguished exclu- 
sively on a technological basis and through 
pasteurization, excluding regional characte- 
riçtics and those specific to the different cul- 
tures, Neverthefess, the school should not ig- 
nore the video game language, nor underesti- 
mate the influence they have on the discursi- 
ve repertoire o7 students. 

Pafavras-chave: videogame, contos popula- Key-words:video game, popular stories, 
res, escola, rnorfologia do conto çchool, short story morphology 

X. Como o cseopo deste artigo E apcnas o dc mosirar ccnas rccorrtncias existentes em csirutur:ir narmiivas c acitrirs. assim co- 
mo apontar dificuldades na relapíri dri discurso pedaghgicti coin us linguagens insiitiicionalmentc não-esccilares. náo cahii. 
aqui. ;inálisc tn:iis dciid:~ sobre possíveis impactos culturais dos jogos elelriinicos na vida dris aliinoh. Estc C uin assunto sn- 
hni o quaF estninos apcnnh iniciando noss:is reflcxtws c ;i que prcicndemos voltar ein outrn mnmentri. 




