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VIDEOGAME, ESCOLA
E CONTO POPULAR

Videogame obedece a tradicional estrutura do conto popular e,
embora pausterizado culturalmente, serve para repensar

o discurso pedagoégico

O atual desenvolvimento da informa-
tica e a aplicagio dessa tecnologia nos mais
variados bens de consumo motivou, subita-
mente, uma corrida as lojas de eletroeletrd-
nicos. em busca da satisfaciio dos desejos
provocados por novos equipamentos. As-
sim. uma gera¢do que até bem pouco tempo
se deslumbrava diante dos coloridos astros
de TV, viu-se diante de indmeros botoes,
luzes e sons tio atraentes quanto enigmati-
cos. E. naturalmente, orgulhou-se com a
habilidade demonstrada por suas criangas
ao manipular, com tanta facilidade. a mo-
derna paraferndlia eletronica. Esse fator po-
de caracterizar-se como determinante na ra-
pida difusao de um novo tipo de brinquedo,
o videogame,! em detrimento de jogos clds-
sicos como o tabuleiro, as bicicletas, carri-
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nhos, bonecas etc. Para entender esse novo
universo lidico e desvendar um pouco de
seus mistérios, tive a necessidade de prati-
car por muitas horas os jogos de maior pre-
feréncia entre as criancas. evitando qual-
quer tipo de preconceito em relagio a novi-
dade dos jogos eletronicos. Dessa forma,
foi possivel perceber um pouco melhor al-
gumas das estruturas presentes na elabora-
¢ao dos games.

0S EQUIPAMENTOS DISPONIVEIS
E OS DIVERSOS JOGOS

Duas empresas multinacionais de ori-
gem japonesa, a Nintendo ¢ a SEGA, dis-
putam mundialmente o crescente mercado
consumidor de jogos eletronicos. No Brasil,
elas sao representadas pela Playtronic e
Tec-Toy, respectivamente, com os consoles?
Supernintendo ¢ Mega Drive, aparelhos
que sintetizam avangados recursos de infor-
madtica com os divertidos jogos que ja cha-
mavam a aten¢io na década de 70, conheci-
dos como fliperamas ou drcades. Também
sio oferecidos acessorios. como: pistolas;

. Este texto esti apoiado nos dados da pesquisa Aprender e ensinar com textos na escola, coordenada pelo Prof. Dr. Adil-
son Odair Citelli, ¢ realizada no ambito do Projeto Integrado A circulagio de textos na escola, coordenado pela Prof® Dr?
Ligia Chiappini Moraes Leite. Serviu-nos como referéncia inicial o ensaio de Jos¢ Luis Miranda, Jogos Interativos e Coti-
diane Escolar, publicado no livro Ensinar e aprender com textos ndo-escolares. Sio Paulo: Cortez, v. 3, 1997 coordena-
do pelo Prof. Dr. Adilson Odair Citelli,

2. Como sio chamados os aparelhos domésticos que permitem a leitura dos cartuchos com diferentes tipos de jogos.
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mouses; cabos para maior nimero de joga-
dores; sistema de leitura de CD-ROM?; co-
nexdo telefonica a dados bancdrios, permi-
tindo aos pais o controle de suas financast e
acesso a rede de computadores Internet.d

Outra caracteristica comum entre as
duas rivais é a presenca de um mascote ex-
clusivo de cada companhia, funcionando
como um personagem-logotipo facilmente
identificado pelas criancas. O astro da Nin-
tendo chama-se Mdrio Bross, um homenzi-
nho barrigudo e bigodudo; o concorrente da
SEGA ¢ um porco-espinho conhecido como
Sonic, um bichinho azul com olhos expres-
sivos, pés imensos e incrivel velocidade. A
semelhanca entre os dois sistemas e o gran-
de numero de jogos equivalentes para os
dois aparelhos faz da escolha entre um ou
outro uma questao quase subjetiva.

Roteiro estruturado:
sempre a luta do bem contra o mal

Os jogos podem ser classificados de
acordo com uma caracteristica de maior do-
minio em cada titulo, hd os de luta, de aven-
tura, tiro, esporte, simuladores, RPG (Rolling
Plaving Game) e raciocinio. Os jogos de luta
$a0 0s de maior sucesso entre a garotada. Ne-
les, um aglomerado de personagens/lutado-
res, representantes das mais diferentes artes
marciais, enfrentam-se em um ringue em que
nao hd regras e muito menos compaixio. A
popularidade dos titulos dessa categoria ¢ di-
retamente equivalente ao nivel de violéncia
das cenas desses jogos, com cabecas decap-
tadas, coragoes arrancados, corpos dilacera-

w |

dos e muitas pogas e jatos de sangue. As
aventuras possuem um roteiro razoavelmen-
te elaborado, trazendo sempre a eterna luta
do bem contra o mal, com personagens este-
reotipadas e clichés ja consagrados na litera-
tura popular, como veremos adiante em
maiores detalhes. O desafio € fazer a perso-
nagem vencer obstaculos, conquistar novos
poderes, derrotar vildes e sair ileso para
atingir um determinado objetivo.

Os jogos de tiro caracterizam-se pela
exigéncia de rapidos reflexos em relagido as
cenas apresentadas. Pode-se invadir um pla-
neta com uma pequena espagonave ou eli-
minar tipicos bandidos do velho Oeste ame-
ricano. A pritica de diversas modalidades
esportivas como — ténis, futebol, basquete
entre outros — pode ser feita com alta com-
peténcia e nenhuma gota de suor. Através de
uma perspectiva muito parecida com as
transmissoes realizadas pela TV, o jogador
pode controlar os movimentos dos atletas
eletronicos e, até, substitui-los quando apre-
sentarem indicios de fadiga. Nos simulado-
res ¢ possivel ter a ilusdo de controlar facil-
mente aparelhos sofisticados como avides,
helicopteros, carros de corrida, motocicletas
e até naves espaciais, muitas vezes com um
surpreendente realismo.

Os Rolling Playing Games sao adapta-
¢oes dos Jogos de Representagido para a lin-
guagem do videogame, porém, nessa ver-
sdo, falta o principal ingrediente do original,
a imagina¢do. Os jogos de raciocinio sido
quebra-cabecas que exigem uma rdpida ca-
pacidade em organizar elementos seguindo
critérios logicos.

. Sistema de gravagio de dados digitais decodificados por leitura dtica (laser). Devido i sua capacidade de acumular um

grande nimero de informagoes, permite o desenvolvimento de jogos com gritficos de maior resolugiio e alta fidelidade de
som. Esse acessorio ¢ disponivel para o Mega Drive, com a denominagio de SEGA CD.

4. 0 Bradesco, em conjunto com a representante da SEGA no Brasil. a Tec-Toy. langou recentemente no mercado um cartu-
cho que permite aos usudrios o acesso ao seu banco de dados, bastando conectar o console Mega Drive com uma linha tele-

fonica.

N

sal & Tee-Toy. de acordo com o tempo de uso.

. E oferecido para o Mega Drive um cartucho capaz de acessar os dados da Internet, devendo o usudrio pagar uma taxa men-
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08 JOGOS DE AVENTURA
E SUA ESTRUTURA

De acordo com a descri¢io anterior, a
experiéncia de enfrentar os jogos eletroni-
cos pode parecer, em um primeiro momen-
to, pouco estimulante. No entanto, quando o
jogador assume o desafio, ultrapassando di-
ferentes estigios impostos pela maquina, é
quase impossivel evitar uma virtual sensa-
¢io de superioridade, raramente alcangada
em uma realidade em que hd mais vencidos
do que vencedores.

Esse prazer da fantasia ndo é uma expe-
riéncia exclusiva das criancas de hoje:
quando os computadores so existiam nas
aventuras de Flash Gordon e a tecnologia
era uma possibilidade nos livros de Jiilio
Verne, muitas crian¢as sentiram-se igual-
mente motivadas diante das aventuras de
Zorro, Ulysses, El Cid, O Principe Valente
e tantos outros.

Comparando, sob esse aspecto, os moder-
nos jogos de aventura com a leitura dos tra-
dicionais heréis, ¢ impossivel deixar de
perceber uma relagio muito estreita entre
ambos. Evitando. neste momento, questio-
nar as possiveis diferencas qualitativas no
plano da enunciacio, pode-se destacar a
equivaléncia estrutural existente no enun-
ciado das duas manifestagoes. Para aclarar
esta afirmativa, vamos nos valer do traba-
lho desenvolvido pelo teérico russo V. L
Propp®, que nos anos vinte procurou cons-
tituir uma morfologia dos contos popula-
res. Faremos algumas observagdes sobre o
método de Propp, para a melhor compree-
sdo do que seri dito em seguida sobre a es-
trutura dos games.

A morfologia do conto maravilhoso

Estudioso do folclore russo. Propp
passou a se preocupar em reunir uma cole-
tanea de contos populares e classifica-los
de acordo com suas temiticas principais.
Esse trabalho pode parecer, de antemao, re-
lativamente fécil, porém, ao manipular os
diversos tipos de contos encontrados, Propp
colocou a questio fundamental: “como
classificar de forma eficiente as variadas
narrativas populares?”. Estudando as tenta-
tivas de outros tedricos, ele pode perceber
que nenhuma das classificacoes anterior-
mente feitas conseguiam total eficiéncia
porque sempre havia contos em condi¢oes
de receber, pelo menos, duas classificagoes
diferentes. Vejamos um exemplo: Joaozi-
nho e Maria, conto bem popular no Oci-
dente, poderia ser classificado como um
Conto de feitigaria puro e. a0 mesmo tem-
po, como uma Fdbula moral (classificagdo
de Wundt em Psicologia dos povos). Apos
viirias tentativas e percebendo que a maio-
ria dos contos possuia correspondentes
muito semelhantes, diferenciando-se ape-
nas pelas particularidades de cada cultura,
Propp concluiu que o melhor método de
classificacao seria a identificacdao das par-
tes minimas de significagdo dos contos, ou
seja, a sua morfologia. Cada parte minima
do conto foi determinada pela fungio exer-
cida por uma personagem qualquer de um
conto. Vejamos:

a) “O principe recebeu o cavalo alado das
mios do velho mendigo para alcangar o rei-
no dos ventos”.

b) “Encantada pelo duende, a gar¢a gigante
levou o destemido para a Terra Azul”,
Apesar de serem partes de diferentes con-
tos, a fungao € exatamente igual, ou seja, ©

6. PROPP, V. 1. Morfologia do Conto Maravilhoso. Rio de Janeiro: Forense/Universitiria, 1984,
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meio mdgico passa as mios do heréi. Iso-
lando as fungdes de um nimero limitado de
contos maravilhosos russos. observando a
ordem cronoldgica de cada uma e identifi-
cando-as com diferentes simbolos, Propp
elabora um sistema metodolégico capaz de
codificar qualquer conto popular. Assim
uma combinacao de diferentes simbolos re-
presenta a estrutura de cada conto. Vejamos:

a Al B2C T H2J! K! | W3

Nesse momento, diante de tdo esqui-
sita formula, qualquer um pensa em fugir
do texto, identificando-a como um enigma
elaborado por algum cientista maluco, na
forma mais estereotipada do termo. Na
verdade, ¢ uma representagiio simbdlica de
uma estrutura tipica de conto popular, co-
mo podemos constatar na descri¢ao adian-
te, na qual temos uma das possibilidades
proposta por Propp:

o Situagio inicial:
Al Dano - rapto de um ser humano;
2 Mediagao - envio do herdi;

C Inicio da reagao;

T Partida do herdi:

fue Papaléguas cai nas armadithas do Coiote?

H! Luta contra o malfeitor em campo aberto:

J' O herdi vence 0 combate:

K A vitima ¢ libertada apés a acao do heroi:
I Regresso do heréi;

W3 O her6i recebe retribuicio em dinheiro.

Observando a descricao simplificada
de cada simbolo, ¢ possivel entender a uni-
versalidade das fun¢oes descritas por Propp.
Afinal, ndo ¢é dificil imaginar uma narrativa
qualquer que obedega, rigorosamente, a or-
dem exposta acima ou, pelo menos. identifi-
car alguma fungdo presente em uma historia
qualquer. Naturalmente. nio ¢ o objetivo
desse trabalho transcrever todas as fungoes
descritas pelo tedrico e. muito menos., esgo-
tar as informagoes contidas no seu método:
deseja-se apenas oferecer uma breve nog¢io.
possibilitando o acompanhamento das and-
lises @ frente.

A estrutura dos games de aventura

Apresenta-se, a seguir, um breve resu-
mo de um fio narrativo extraido de trés jo-
gos de agio e, depois, sua demonstragao es-
trutural segundo a metodologia adotada por

Propp.

das fases de bonus, o velor personagem atropela
tus do deserto

Revista A¢ao Games
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a) Sonic — O Porco-espinho (SEGA — Me-
ga Drive): E um simpdtico personagem
com grandes e expressivos olhos, um corpo
aerodindmico e imensos sapatos. Sua missdo
¢ libertar todos os animais da floresta que fo-
ram aprisionados e transformados em robos
pelo terrivel Dr. Robotnik. Para alcangar seu
objetivo. o personagem conta com sua velo-
cidade supersonica (sugerida pelo seu no-
me), magias especiais contidas em aparelhos
de TV espalhados pelo caminho, que podem
lhe proporcionar diferentes habilidades e.
ainda, anéis que, colhidos pelo caminho em
grande quantidade., podem aumentar o ni-
mero de vidas extras e a pontuacio do pla-
car. Chegando ao final de cada estigio, o he-
roi luta diretamente contra o malfeitor arma-
do com algum tipo de suas invencoes. Apos
enfrentar indimeros estdgios que apresentam
diferentes dificuldades, o her6i enfrenta seu
oponente numa tltima batalha, vence e li-
berta todos os animais da transformagao pro-
vocada pelo Dr. Robotnik.

Estrutura:

o« Situacdo inicial — os animais na flores-
ta, livres de qualquer ameaga;

A'l' Dano por enfeiticamento ou transfor-

magdo — 08 animais sao transformados

em perversas maquinas;

C  Inicio dareagao;

—

Partida do heréi;

F5  Posse de um meio magico que é acha-
do — Os itens que aumentam o poder de
Sonic e os anéis que sdo achados pelo
caminho;

H! Luta contra o malfeitor em um comba-

te em campo aberto — Sonic deve en-

frentar o Dr. Robotnik que estd sempre
armado com uma eficiente maquina de
guerra, além de escapar dos perigos do

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

JI' Vitéria sobre o agressor em combate —
Sonic derrota o Dr. Robotnik;

K% Repara¢io do dano ou da caréncia com
quebra do sortilégio, do enfeiticamento
— Ao derrotar o Dr. Robotnik todos os
animais voltam ao estado normal:

L Regresso do her6i — Todos os animais
voltam para a floresta e voltam a viver
felizes.

b) Mario Bross (Nintendo — Superninten-
do): Um simples encanador, baixinho e bar-
rigudo, deve salvar uma princesa presa nas
muralhas da fortaleza do dragio Goopa. Para
alcancar o castelo, deve atravessar um mun-
do magico e enfrentar inimigos como 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 engracado filhote
de dinossauro que, além de servir como mon-
taria, come alguns bichos enviados para im-
pedir o sucesso do herdi. Apds a derrota do
dragdo, Mario recebe um singelo beijo de
agradecimento de sua princesa.

Estrutura:
o« Situagao inicial — Todos vivendo feli-
zes;

A'!  Dano com o rapto de um ser humano —
A princesa € raptada por Goopa;

A5 Dano com aprisionamento — A prince-

sa ¢ mantida prisioneira;

C Inicio da reagao;

—

Partida do heroi;

F7  Posse de um objeto mégico comido ou
bebido — Ao encostar no cogumelo o
her6i adquire o poder mégico;
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O auxiliar magico coloca-se a disposi-
¢ao do heroi sem formula de apelo - O
dinossauro Yoshi ajuda Mirio, comen-
do os inimigos:

G2 Viagem ao lugar de destinacdo a cavalo
ou carregado — Apesar de niao ser em
todo momento, Mirio viaja carregado
pelo dinossauro:

_uta contra o malfeitor num combate

H' Luta contr nalfeitor num combat

em campo aberto — Mdrio luta com o
dragio Goopa:

J' Vitdria sobre o agressor em combate —
Mirio vence Goopa:

K" Reparagao do dano ou da caréncia com

libertagao — A princesa ¢ libertada;

N Realizacao da tarefa — Mdrio tem su-
CESSO Na sua aventura;

Q  Reconhecimento do herdi — A princesa
agradece Mirio por sua valentia com
um pueril beijo.

¢) Space Ace (SEGA — Mega Drive com
SEGA CD): A acio se desenrola com trés
personagens principais — um heréi de fragil
aparéncia adolescente (sardento, magricela
¢ desengong¢ado), uma jovem atraente ¢ de-
licada, um vildo gigante ¢ temivel: tudo

8y prepara-se para detonar um inimigo. 0 mes-
lao do ‘pega-e-joga” de seus outros games

num cendrio espacial com monstros mutan-
les, espagonaves, robos, armas laser. aste-
roides e lavas vulcdnicas.

O casal de namorados sofre um ataque
de estranhos raios vindos de um asteréide
metdalico comandado pelo tirano. Um deles
aprisiona a garota, levando-a para seu inte-
rior, enquanto outros tentam atingir fulmi-
nantemente o jovem heroi. Para salvar sua
amiga das garras do agressor que pretende
té-la como noiva, o herdi conta apenas com
uma arma laser, sua espagonave ¢ uma es-
pécie de magia vinda de seu relégio de pul-
so que, nos momentos de maior dificuldade,
o transforma num super-heréi com toda a
carga de esteredtipos fisicos caracteristicos
dos filmes de a¢ao: um térax extremamente
volumoso em contraste com uma fina cintu-
ra, bragos musculosos, topete no cabelo,
queixo saliente com covinha, um timbre de
voz grave e sedutor, além de uma agucada
inteligéncia.

Apos pilotar sua nave por estreitos la-
birintos. escapar de monstros devoradores,
derrotar um gigante. destruir robds imen-
sos, dirigir uma motocicleta potente por
vielas repletas de ferozes animais mutantes
e mergulhar em um mar repleto de famin-
tos tubardes cibernéticos, finalmente o he-

v
Inimi™Sal

ta nao participa do game, mas sua carinha
pm algumas telas
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roi deve enfrentar o inimigo em uma luta
corpo a corpo e, ainda, salvar sua namora-
da que. pendurada por uma corda, desce
lentamente para um pogo cheio de lava in-
candescente.

Mas, antes do romintico encontro fi-
nal. o malfeitor ainda possui forgas para
lancar contra o casal um ultimo tiro vindo
de um canhio laser. Habilmente, o moci-
nho, agora com a definitiva aparéncia bela e
forte. protege a garota enquanto aponta con-
tra o canhdo inimigo um espelho que reflete
com a mesma intensidade o tiro sofrido.
Atingido pelo seu préprio veneno, o colos-
sal vildo vai encolhendo até transformar-se
em um adordvel bebé, logo acolhido cari-
nhosamente nos bracos da jovem.

Estrutura:

«  Sitwagao inicial: O casal de namorados
antes do ataque:

Al Rapto de um ser humano, a garota ¢
raptada através de um raio trator:

A5 Aprisionamento: a garota ¢ mantida

presa;

A0 Ameaga de matrimonio for¢ado: o ob-
jetivo do vilao € casar com a garota:

C  Inicio dareagio:

&
T Partida do heréi: o jovem parte para
resgatar sua garota;

Fo  Posse de um objeto magico que apare-
ce espontaneamente: o herdi possui o
relogio que faz aumentar sua forga fisi-
ca, no jogo ele ja possui o objeto desde
0 inicio e o equipamento s6 funciona
espontaneamente nos mMomentos mais
criticos:

G'  Viagem ao seu destino por voo: o heréi
alcanga o asterodide pilotando sua espa-
conave:

H'! Luta contra o malfeitor em um comba-
te em campo aberto: o her6i enfrenta o
vildao em uma luta corpo a corpo;

J' Vitdria sobre o agressor em combate: o
heréi vence o vildo em forca fisica e
em inteligéncia;

T!  Transfiguracdo com nova aparéncia fi-
sica — O rapaz assume a imagem bela e
poderosa definitivamente:

U Castigo do agressor: O agressor ¢
transformado em um bebé;

W1 Noivado, compromisso: como recom-
pensa o herdi recebe 0 compromisso de
casamento sugerido pela presencga do
bebé acolhido nos bragos da jovem.

Como se pode verificar, as estruturas
funcionais das narrativas. com maior ou me-
nor grau de elaboragdo, possuem pequenas
diferencgas na acao, mantendo uma estrutura
bdsica entre elas, ou seja, o herdi luta para
atingir um objetivo, atravessando obsticu-
los, auxiliado por elementos magicos, até
enfrentar o agressor e derrota-lo em um
combate para, em seguida, ser reconhecido
como heréi e homenageado de alguma for-
ma. Referéncias as passagens conhecidas
dos contos populares ndo faltam, como o
heroi espacial derrotando seu oponente com
a mesma arma tecnolégica que petrifica
Medusa ou a semelhanga entre os amigos do
Sonic transformados em robos pelo Dr. Ro-
botnik e a tripulagdo de Ulysses transforma-
da em porcos pela bruxa Circe.

A diferenca fundamental entre o an-
tigo e o novo reside apenas em uma forma
de interatividade do leitor eletronico com
o mundo da fantasia, talvez em detrimen-
to da imaginacao.
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Essa intera¢ao oferecida ao jogador é dire-
cionada, ou seja. ele ¢ obrigado a movimen-
tar a figura com acoes especificas como pu-
lar, agachar, agarrar um objeto ou golpear
um oponente, sendo punido imediatamente
com a eliminagio de seu personagem se nio
corresponder exatamente as exigéncias im-
postas pelo jogo. Apos perder todas as vidas
disponiveis do boneco, o jogador deve reini-
ciar a partida e refazer todos os passos da-
dos até descobrir a forma de movimentagao
necessdria para ultrapassar o estigio. Essa
constante repeti¢iio de movimentos ao pas-
sar pelas fases anteriormente vencidas tor-
nam-se automadticas, s6 motivadas pelo forte
desejo de desvendar a nova fase. com dife-
rentes grificos e maior nivel de dificuldade.
Essa formula de sedugiio para manter o inte-
resse na partida também € muito semelhante
a técnica do bom contador de historias,
amarrando sempre o inicio de uma outra ao
término de sua narrativa, como Sherazade
mantendo sua vida por mil e uma noites.
Buscando atingir um maior piblico,
também ¢é comum a estratégia do aproveita-
mento de personagens e enredos consagra-
dos nos mais diferentes meios de comunica-
¢ao de massa como cinema, desenhos ani-
mados, séries de TV, quadrinhos etc. para o
desenvolvimento de novos titulos, incluin-
do, no caso do cinema, a mesma trilha sono-
ra e, até, imagens exclusivas para os jogos.
Relevante ¢é a atual tendéncia de caminhar
no sentido contrdrio a essa anterior estraté-
gia. Atualmente, personagens, criados origi-
nalmente para os jogos. estao sendo expor-
tados para os mesmos MCM, alcan¢ando
um bom éxito comercial, apesar de discuti-
vel valor estético, como acontece atualmen-
te com os famosos jogos de luta Street
Fighter ¢ Mortal Kombat e as aventuras

de Mairio Bross, Sonic ¢ Double Dragon,
além de muitos produtos infantis estampa-
dos com as figuras desses personagens.

E coerente concluir, diante das com-
paracoes feitas entre os modernos jogos e
as estruturas tradicionais dos contos po-
pulares, que as empresas multinacionais
de entretenimento parecem apenas de-
senvolver caracteristicas superficiais pro-
prias sobre uma sélida base estrutural,
reconhecida com sucesso por qualquer
pais consumidor de sua tecnologia.

Dessa maneira, os contos populares sofrem
uma pasteurizagio nas diferentes caracteristi-
cas regionais presentes na sua forma original,
substituindo os foleloricos personagens por
novas figuras ¢ mundos artificiais gerados
exclusivamente para o computador. A efici-
cia dessa postura € constatada pela dimensio
de popularidade desses jogos. revelada pela
atual influéncia nos outros meios de comuni-
cagao. Considerando a recente possibilidade
de conexio dos aparelhos com a rede Inter-
net, continuar ignorando o potencial dos jo-
gos eletrdnicos passa a ser uma ingenuidade.

O VIDEOGAME E A ESCOLA

Como foi concluido pela pesquisa pro-
movida pelo Projeto Integrado A circulagio
de textos na escola, raramente o discurso
pedagogico institucional estabelece algum
tipo de articulagdo com as diferentes lingua-
gens, proprias do amplo universo de conhe-
cimento dos alunos’. No caso especifico do
videogame, essa relagdo é praticamente nu-
la, apesar do relevante nimero de alunos que
0 jogam regularmente. Assim, pode-se afir-
mar, sem margem de erro, que o discurso es-

7. Ver: CITELLL Adilson Odair. (coord.) Escola ¢ meios de massa. In: Ensinar e aprender com textos nio-escolares. Sio
Paulo: Cortez, v. 3, 1997. (Série Aprender ¢ ensinar com textos).
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colar encontra nos jogos eletronicos um for-
te concorrente ¢ que deve, portanto, merecer
maior atengao por parte dos educadores.

Os avangados recursos visuais € sono-
ros presentes no videogame, aliados a possi-
bilidade de interagiao dos jogadores com o
universo construido pela maquina, diao aos
jogos grande poder de sedugio, levando os
alunos a dedicar um tempo enorme na tenta-
tiva de atingir os objetivos do jogo, pois, na
maioria dos casos, ndo existe nenhum tipo
de recurso que permita uma interrupg¢io da
atividade para uma retomada futura. Para
melhor ilustrar a demanda de tempo exigi-
da, basta mencionar que foram necessdrias
14 horas ininterruptas para a conclusio total
do jogo Space Ace, descrito nesse artigo.
Dificilmente um aluno se colocaria a dispo-
Si¢do por tanto tempo em um trabalho esco-
lar, nem € esse o objetivo, mas seria deseja-
vel atrai-lo por algum tempo ¢ com tamanho
interesse por assuntos ligados ao universo
pedagdgico.

Essa ocupagio do tempo, aliado ao
problema dos jogos pasteurizados, leva as
criangas a uma demasiada exposicio a valo-
res artificiais, difundidos com a mesma in-
tensidade em todas as culturas. Esse aspecto

Resumo: Os videogames obedecem a estru-
tura morfolégica dos contos populares, con-
forme a propds V. I. Propp. O antigo e o novo
se diferenciam, no entanto, nao so pela base
tecnologica como também pela pausteriza-
¢ao, com a exclusao de caracteristicas regio-
nais e peculiares as diferentes culturas. Mes-
mo assim, a escola nao pode se furtar a lin-
guagem dos videogames, nem menosprezar
a influéncia que eles exercem no universo
discursivo dos alunos.

Palavras-chave: videogame, contos popula-
res, escola, morfologia do conto

torna-se extremamente problematico, a me-
dida que se excluem outras possibilidades de
absor¢ao cultural, podendo culminar com
uma formacao limitada no que diz respeito a
educagao formald.

Cabe a escola. em primeiro lugar,
aceitar a realidade da linguagem do video-
game e suas influéncias no universo discur-
sivo dos alunos. A partir desse ponto, seria
possivel abrir um canal de didlogo com os
alunos, deixando o discurso repressivo no
passado, promovendo discussdes atualiza-
das que possam identificar, em conjunto, os
diversos problemas trazidos por essa nova
linguagem e, assim, buscar solu¢oes concre-
tas que permitam a instituicdo de ensino
cumprir seu papel de sistematizagido e am-
plia¢do da formacdo cultural do seu publico.

Afinal, ndo seria tio dificil convencer
um aluno, aficcionado por aventuras eletro-
nicas. a descobrir um her6i como Ulysses e
todo o universo mitologico grego, ou ainda,
estimuli-lo para a leitura dos contos do De-
camerao. Facilitar a descoberta de novos
mundos, muitas vezes tdao encobertos por
um discurso pedagégico distante da realida-
de cotidiana, ¢ um dos desafios a serem en-
frentados pela escola.

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

Key-words: video game, popular stories,
school, short story morphology

8. Como o escopo deste artigo ¢ apenas o de mostrar certas recorréncias existentes em estruturas narrativas € games, assim co-
mo apontar dificuldades na relagio do discurso pedagdgico com as linguagens institucionalmente nio-escolares, nio cabe,
aqui, andlise mais detida sobre possiveis impactos culturais dos jogos eletronicos na vida dos alunos. Este ¢ um assunto so-
bre o qual estamos apenas iniciando nossas reflexdes e a que pretendemos voltar em outro momento.





