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Resumo

A sociedade contemporanea influencia e ¢ influenciada pelos constantes avangos tecnoldgicos, especificamente, por aqueles destinados a
comunicagdo e ao alcance de informagdo. Os sujeitos, inseridos nesse contexto, precisam compreender como a cultura e as suas relagdes sdo
modificadas por meio desses avangos tecnologicos, inclusive nos jogos que realizam. Decorrente disso, o objetivo da pesquisa foi identificar as
influéncias dos avangos tecnoldgicos no mundo dos jogos. Para o alcance do objetivo proposto, elaborou-se um estudo de carater bibliografico
a partir de temas como jogos populares, jogos eletronicos, tecnologias de comunicacdo e informagao, relagdes humanas, espagos sociais para
0 jogo e a produgado cultural infantojuvenil. Os resultados mostraram que os avangos tecnologicos influenciam os jogos quanto a modificagao,
bem como os espagos utilizados para o ato de jogar, os tipos de relagdes humanas desenvolvidos, a profusdo cultural dos jogos, o aumento
da faixa etaria dos jogadores, a produgao crescente dos jogos eletrOnicos e para o enfraquecimento da pratica dos jogos populares. Assim,
a escola ¢ anunciada como institui¢do social, em que a compreensao dessas influéncias deve acontecer por meios dos processos de ensino-
aprendizagem, em que a Educacdo Fisica por ser a area de conhecimento que, historicamente, assumiu o jogo como um conteudo de ensino,
necessita elaborar estratégias que contribuam com essa elucidag@o pelos estudantes.

Palavras-chave: Sociedade Contemporanea. Jogos. Tecnologias. Cultura.
Abstract

Contemporary society influences and is influenced by constant technological advances, specifically by those for communication and range of
information. The subjects included in this context need to understand how culture and their relationships are modified by these technological
advances, including the games they perform. Resulting from this, the objective of the research was to identify the technological advances
influences in the gaming world. To achieve the objective proposed herein, a bibliographic study was elaborated from topics such as popular
games, electronic games, information and communication technologies, human relationships, games social spaces and the Children and
teenagers’ cultural production. The results showed that technological advances influence the game regardingthe spaces modification used
for gaming, the types of human relations developed, the games cultural wealth, the players’ age range increase, the growing production
of ‘electronic games as well as regarding the the weakening of popular games practice. Thus, the school is announced as a social institution
where the understanding of these influences should take place by means of the teaching-learning processes in which Physical Education due
to being the area of knowledge that historically took over the game as a teaching content, needs to elaborate strategies that contribute to this
elucidation by the students.

Keywords: Contemporary Society. Games. Technologies. Culture.

1 Introducio com sentidos e significados distintos, os jogos e o ato de jogar
sdo elementos importantes.

A partir disso, o objetivo dessa investigagao foi identificar
as influéncias dos avangos tecnologicos no mundo dos jogos,

por meio de um estudo aprofundado de autores, que abordam

A sociedade global contemporanea ¢é caracterizada pela
velocidade com que os avangos tecnologicos acontecem.
Esse processo tem influenciado os modos de ser e de agir
das pessoas, na cria¢do de diferentes formas de linguagens,

L ~ . a tematica dos jogos ao longo da historia, suas praticas em
comunicagdo e intera¢ao social.

. diferentes espacos e a participagdo da escola no processo de
O constante avango das tecnologias, sobretudo, aquelas pag p pag p

. . ~ L . compreensdo dessas manifestagdes culturais com as aulas de
direcionadas para a informagao e comunica¢do, denominadas .
. . N . R Educacio Fisica.
de tecnologias da informagdo e comunicacdo - TIC tém

influenciado também a cultura e as praticas culturais na
sociedade. Compreender quais sdo essas influéncias e

permitir, com isso, uma atuagdo mais consciente por parte dos

2 Desenvolvimento
2.1 Metodologia

professores perante aos estudantes, ¢ uma necessidade quando
se objetiva que ambos insiram-se no contexto de modo mais
consciente.

Entre as diversas praticas culturais que os agentes culturais
criaram ao longo do processo historico e delas usufruiram

Para o alcance do objetivo, constitui-se uma investigagao
descritiva, de carater bibliografico (TRIVINOS, 1987), em
que se organizaram duas segoes de estudos em livros e artigos
cientificos sobre as tematicas abordadas.

Na primeira se¢@o, aprofundou-se a compreensdo sobre
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o0 jogo de modo geral (concepgdes e caracterizagdes) a
partir de autores ja consolidados cientificamente sobre o
tema, visualizados no Quadro 1. Sdo autores que possuem
notoriedade cientifica, quando a tematica é o jogo como
manifestagdo cultural.

Quadro 1: Autores e Tematicas Abordadas na primeira se¢ao

Autores/ano da obra Tematicas abordadas
Brougére (1998) Jogo no processo educacional
Caillois (1988) 0O Jogo na dimensao do sagrado
Freire (2005) Cultura infantojuvenil e o Jogo
Friedmann (2013) Jogos Tradicionais
Huizinga (2000) O ludico e o Jogo
Kishimoto (1993) Jogo no processo educacional

Fonte: Dados da pesquisa.

Nessa sec¢do, identificou-se que os jogos integram o
processo de organizagdo social desde a mais distante idade.
Nos processos civilizatorios elaborados no mundo todo, o
jogo, acdo cultural humana envolvida por sistemas de regras
e competitividade, assumiu diversos sentidos e significados,
desde a vivéncia na antiguidade para culto ao sagrado,
passando por uma finalidade educativa até chegar aos dias
atuais, em que os fins s30 os mais variados possiveis.

Na segunda sec¢do de estudos, pesquisaram-se autores que
trabalham com tematicas como sociedade contemporanea,
cultura, avangos tecnoldgicos, jogos tradicionais e jogos
eletronicos, identificados no Quadro 2.

Quadro 2: Autores e Tematicas Abordadas na segunda se¢ao

Tematicas abordadas
Caracterizagdo  dos  Jogos
Tradicionais e¢ o Processo
Civilizatério

Autores e Ano

Santos (2009, 2012, 2015)

Cardoso (2012) Por onde andam as criangas?

Tecnologias e
Humanas nos jogos

Rodrigues (2009) Interagdes

Crescente numero de adultos

Reis ¢ Cavichiolli (2008) nos jogos e a industria cultural

Santaella (2003) Cultura das midias e cibercultura

Moita (2006) Games e contexto cultural

Gallo (2007) Jogo como elemento cultural

Carvalho et al. (2014) Qs jogos eletronicos  mais
vivenciados

Streck (2014) Imersdo no espago virtual

Primo (2000) Interagdes nos jogos eletronicos

Haelsner (2010) Jogos como patrimonio cultural

Carmo, Gushiken e Hirata Franquia Pokémon

(2013) au

Koppe (2007) Aumento da faixa etdria no jogo
Mundo moderno liquido e

Bauman (2013) a cultura como produto de

consumo

Fonte: Dados da pesquisa.

A partir da segunda se¢do com autores contemporaneos,
verificou-se que os jogos foram se modificando ao longo
dos anos, sendo necessaria a classificagdo e caracterizacdo
deles para uma melhor compreensao. Assim, percebe-se que

as sociedades, por um longo periodo, vivenciaram 0s jogos
populares, caracterizados pela transmissao das geracdes mais
velhas as mais novas, pela flexibilidade de regras e participagao
dos jogadores em suas elaboragdes, origem incerta, utilizagdo
dos espagos publicos para a realiza¢do entre outras. Porém,
pode se identificar nos ultimos 40 anos a ascensdo dos jogos
denominados eletronicos, contemplados pelas tecnologias
computacionais e utilizacdo do espaco virtual ou ciberespaco.

Além da identificacdo dos diferentes jogos, ao longo
dos tempos, classificados entre populares e eletronicos, essa
secdo permitiu a reflexdo sobre a sociedade contemporanea,
a influéncia dos avangos tecnoldgicos nela e na propria
manifestagdo humana e social de jogar.

Integrando a primeira se¢do com a segunda de autores e
tematicas abordadas por cada um, chegou-se aos resultados
dessa investigagdo. Tais resultados, a seguir, apresentam
um panorama de algumas influéncias especificas do avango
em tecnologia no mundo dos jogos. Alerta-se para o fato da
necessidade de os professores de Educagao Fisica construirem
um panorama, que sustente o ensino critico dos jogos aos
estudantes, contemplando os avangos tecnoldgicos em curso
na sociedade atual.

2.2 Discussao

Os resultados mostraram que os avangos tecnoldgicos
ocorridos nos ultimos setenta anos, especificamente, com
os avangos dos computadores, celulares, tabletes e dos
videogames, influenciaram e influenciam o mundo dos jogos,
significativamente, quanto a profusdo cultural infantojuvenil,
a modificacdo dos espacos utilizados para o ato de jogar,
os tipos de relagdes humanas desenvolvidos, a produgao
crescente dos jogos eletronicos, o aumento da idade das
pessoas, que continuam jogando e no enfraquecimento da
pratica dos jogos populares.

Para melhor analise das influéncias identificadas no
mundo dos jogos a partir dos avangos tecnoldgicos, cada uma
¢ apresentada abaixo:

2.2.1 Profusio cultural dos jogos

Os avangos tecnoldgicos permitiram, nos ultimos anos,
uma abundancia de manifestagdes culturais dos jogos. Essa
profusdo ganha forca com a disseminacao dos jogos eletronicos
por volta dos anos 1970 no mundo todo (RODRIGUES, 2009).

Se antes prevaleciam os jogos populares, tradicionalmente
conhecidos como amarelinha, pido, pipa, bola queimada,
bola de gude, etc., ensinados da geragdo com mais idade
para as geragdes menores, na maioria das vezes, utilizando
a comunica¢do oral para suas transmissdes, 0S avangos
tecnoldgicos permitiram a produgao e disseminacao dos jogos
eletronicos.

Os jogos eletronicos distintos dos jogos denominados
populares:

concentram varios tipos de arte diferentes, como cinema,
quadrinhos, musica e relaciona tudo isso com o uso da
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computagao grafica de alta qualidade e diferentes formas de
interagdo (RODRIGUES, 2009, p.5).

Desse modo, uma reflexdo profunda sobre a influéncia
dos avangos tecnologicos no mundo dos jogos, tem ao centro
os jogos eletronicos, principalmente, quando se pensa em
tabletes,
relacionadas a

tecnologias como computadores, videogames,

smartfones entre outras, informacgao,
comunicagdo e outras formas de linguagens nos jogos.

Tal constata¢@o ndo quer dizer que um tipo de jogo ¢ melhor
do que o outro, pois o sentido no jogo é cada pessoa que dara,
porém ressalta-se que os avangos tecnologicos contribuiram
com uma diversidade de oportunidades e escolhas para o ato
de jogar. Essa diversidade também refletiu nos espagos para

jogar.

2.2.2 Modificacao dos espacos utilizados para jogar: o
ciberespaco

As tecnologias em progresso também influenciaram na
modificagdo dos espagos utilizados para o ato de jogar. Nao
s0 os jogos realizados foram modificados, como também os
locais de convivéncia dos jogadores.

Verifica-se que os locais publicos como pragas, parques,
calcadas e ruas eram os locais predominantes da pratica dos
jogos. Quem ndo se lembra do esconde-esconde, bets, pega-
pega, pique bandeira realizados nas ruas? Ainda, esses locais
sdo utilizados para o ato de jogar, porém, cada vez menos
pelas criangas e jovens, principalmente, nos bairros centrais
das grandes cidades (CARDOSO, 2012).

O advento dos jogos eletronicos por meio do avanco
tecnoldgico criou um novo local da pratica social dos games,
o ciberespaco. E no ciberespago que muitos jogadores se
encontram. Nesse espago, ndo necessariamente, os jogadores
precisam ser vizinhos, morar na mesma rua, bairro, cidade,
estado ou pais.

Varias plataformas foram criadas e ainda sdo para que
os jogadores adentrem ao mundo virtual. O computador e
o Arcade, conhecido como fliperama, foram as primeiras
plataformas utilizadas para isso. Em seguida, os videogames
como Atary, Nintendo, Xbox, Playstation entre outras,
ganharam  relevancia como plataformas utilizadas.
Atualmente, os Smartfones sdo plataformas que passam por
inimeros avangos tecnologicos com o objetivo de permitir o
jogo virtualizado.

Isso revela que as formas de ser e estar no espago virtual
vem sofrendo modificagdes aos longos dos anos, sobretudo
por conta dos avangos tecnoldgicos dos proprios jogos
eletronicos e das plataformas, em que sao realizados. A partir
disso, a imersdo, ou seja, sensagdo que o individuo tem de
vivenciar uma realidade ficcional a qual estd submetido no
mundo virtual ocorre, na maioria das vezes, por meio de
avatares.

Os avatares sdo personagens e personalidades virtuais
adotadas pelos jogadores dentro do ciberespago dos jogos
eletronicos (STRECK, 2014). A forma como esses avatares

FREIRE, G.G.; GUERRINI'D..

tém depende da dinamica de cada jogo. Alguns jogos como o
The Sims distribuido pela produtora Maxis, inicialmente em
2000, permitem que os jogadores criem seus avatares em um
cenario ficticio e, em outros, como Resident Evil criado pela
Capcom em 1996, os personagens jé estdo criados.

Além da imersdo por avatares, afirma-se que ocorre
com os avangos tecnoldgicos a globalizagao do ato de jogar,
viabilizada no espago virtual e pela internet, em que pessoas
de diferentes regides do mundo podem interagir, mesmo muito
distantes. Esse processo de aproximagao aparente, por meio
do avango tecnologico, permite que ocorra a modificagdo das
formas de interacdo entre os jogadores. Um paradoxo entre
proximidade e distanciamento. Esse paradoxo ¢ alcangado por
meio da internet, de seus avangos constantes de velocidade e
alcance, além dos aparelhos eletronicos utilizados no processo
de intera¢ao nos jogos.

[...] A participacdo de jogos com outras pessoas via internet

¢ cada vez mais comum, o que dispensa a dependéncia em

relagdo a amigos ou grupos de amigos especificos que seriam

indispensaveis a realizagdo das muitas outras atividades de
lazer (REIS; CAVICHIOLLI, 2008, p.179).

Os jogos via internet cada vez mais ganham espagos no
mundo dos jogos. Entretanto, percebe-se que a falta de acesso
a internet e de aparelhos eletronicos impedem a formacdo de
novos jogadores e a imersdo no espago virtual. Uma forma
encontrada pelas pessoas, mesmo sem internet, de adentrar
no mundo virtual e vivenciar os jogos eletronicos que nao
necessitam de internet para o funcionamento, diz respeito a
vivéncia de jogos como Candy Crush, produzido pela King
Digital Entertainment, em 2012.

As modificagdes de espagos utilizados para o jogo,
bem como a forma de imersdo neles também influenciardo,
unidos aos avangos tecnoldgicos, nos tipos de relacionamento
efetivado entre os jogadores. Nao s6 os espagos foram
alterados, mas a propria forma de relacionamento das pessoas.

2.2.3 Relacoes humanas nos jogos: do homem-homem, da
maquina-homem, para o homem-maquina-homem

Percebe-se  que as desenvolvidas,
historicamente, pouco a pouco, passaram a ser instrumentos
mediadoras das relagdes entre os seres humanos. O mundo
dos jogos também foi influenciado e influencia o surgimento

de novas formas de relacionamento dos jogadores por conta

tecnologias

da mediagao tecnologica.

Com o advento dos jogos eletronicos, a interagdo do
ser humano no ato de jogar foi direcionada para a maquina.
Verifica-se que os primeiros jogos nos computadores e
videogames permitiram que ocorresse uma relacdo direta
entre ser humano ¢ maquina, no qual um compete com o
outro. Se antes, nos jogos populares com poucos avangos
tecnoldgicos como o pique bandeira, os jogadores precisavam
de uma interagdo entre seus pares em um mesmo espago real,
com os jogos eletronicos isso ¢ modificado. Pode-se escolher
jogar sozinho em grande medida.
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Mesmo que se entenda que em ambos os tipos de jogos,
eletronicos e populares, ha de fato praticas sociais, nas quais
os jogadores interagem com todo o trabalho acumulado
de intmeras pessoas na produc¢do e transmissdo dessas
manifestagdes, concebe-se uma modificacdo nas formas de
relacionamentos entres os participantes.

Assim, no inicio dos jogos eletronicos, ndo se trata de
vencer o colega, mas a inteligéncia artificial do jogo. Os
primeiros jogos da franquia Super Mario, da produtora
Nintendo, lancado em 1985, é um exemplo dessa disputa
homem versus maquina. Essa forma de relacionamento
(homem-maquina) ¢é influenciada pelos primeiros jogos
eletronicos langados, em que o jogador segue determinadas
regras existentes na programagdo do game.

O limite imposto por uma programacao estabelecida das
regras e do formato do jogo faz com que se efetive a interagdo
homem-maquina que Primo (2000) denomina interagdo
reativa. Outro jogo que influenciou e influencia esse tipo
de interagdo ¢ o Tetris, criado por Alexey Pajitnov, Vadim
Gerasimov e Dmitry Pavlovsky em 1984, no qual consiste em
montar blocos com formas geométricas.

Pode-se dizer que nesses jogos poderiam dois participantes
realizar as agdes, como no caso do Super Mario, em que um
pode ser o personagem Mario e, o outro, o Luigi. Entretanto,
percebe-se que sdo interagdes mais voltadas para a maquina,
cada jogador cumprindo individualmente as fases.

Verificada a pouca interacdo entre jogadores nos primeiros
games lancados, em um segundo momento, a produgao
de novos jogos eletrdnicos permitiu que os participantes
interagissem mais uns com e contra os outros. Um exemplo
desses jogos encontra-se na franquia do género luta Street
Figther da produtora Capcom. Nesse jogo, desde seu
langamento em 1987, os jogadores interagem uns com ou
contra os outros, ndo apenas com a maquina.

Um dos fatores desenvolvidos e que também contribuiu
com essa mudanga de direcionamento de relagio foi a criagao,
disseminagdo e utilizagdo da internet nos jogos. O sistema
on-line trouxe para o mundo dos jogos uma maior interagdo
entre os jogadores, tanto para duelarem entre si, quanto na
formacao de times dependendo do jogo.

Atualmente, jogos como Hearthstone da produtora
Blizzard Entertainment, langado em 2014 e League of Legends
da produtora Riot Games, ofertado em 2009, sdo exemplos
de games mais vivenciados na internet atualmente no mundo.
A oportunidade de relacionamento com outros jogadores ¢
a criagdo de grupos permite o tipo de interagdo, que Primo
(2000) chama de interag¢do mutua.

[...] Os sistemas interativos mutuos estdo voltados de uma

maneira geral para a evolugdo e desenvolvimento ja que esse

fluxo de informagao faz com que tudo evolua a partir de um
processo de negociagdo entre as partes. Dentro dos jogos on-
line as agdes se dao de maneira interdependente, de modo

que cada um faz o que quer influenciando a agdo dos outros e
também sendo influenciado (RODRIGUES, 2009, p.7).

Assim, percebe-se que ha uma modificacdo das relagdes
humanas no ato de jogar com o processo de avango tecnologico
na sociedade. Primeiro, a necessidade de uma interagdo
humana direta com outra pessoa, em jogos populares como
bola queimada, esconde-esconde. Depois, a interagdo passa
a ser entre homem e mdquina, especificamente, nas primeiras
plataformas dos jogos eletronicos como os videogames.

Atualmente, se tém a possibilidade de uma nova interagao
com as pessoas, mediadas pelas maquinas, com o avango da
plataforma do videogame e computadores, com a ascensao
de outras plataformas como os tabletes, smartfones e, com o
acesso e desenvolvimento da internet.

2.2.4 Os jogos eletronicos e o mercado mundial

Na sociedade contemporanea, marcada por grande
movimentagdo monetaria, a cultura ¢ cada vez mais
reconhecida como mais um objeto a ser consumido pelas
pessoas. Assim, a produgdo cultural também tem como
finalidade a geragdo de riqueza, por meio de um constante
consumo (BAUMAN, 2013).

Os avangos em tecnologias nos games, visualizados
principalmente nos jogos eletronicos, tém dominado o
mercado econdmico mundial do entretenimento. O predominio
dos jogos eletronicos na cultura pode ser explicado de varias
formas, a partir de diferentes fatores como a crescente violéncia
urbana nos bairros e centros, diminui¢do de espagos publicos
para lazer, o proprio avanco tecnoldgico ja destacado, entre
outros, porém, o que mais tem chamado atengdo diz respeito
ao seu potencial econdmico.

De acordo com a empresa de pesquisa de estratégia em
mercados consumidores, Euromonitor, do ano de 2009 a 2015,
o valor econdmico alcangado dos jogos eletronicos no mundo
do entretenimento aumentou 780%, chegando a gerar um
fluxo de 66 bilhdes de reais em todo o mundo. A constatagdo
de que os jogos eletronicos influenciam, significativamente,
o mercado mundial do entretenimento na sociedade atual
completa quase uma década.

Hoje a industria ligada aos dos jogos eletronicos e os

videogames ja ¢ considerada como a maior industria de
entretenimento no mundo, ultrapassando o faturamento da
industria do cinema (REIS; CAVICHIOLLI, 2008, p.166).

Os avangos nos graficos dos jogos, o nivel de jogabilidade,
as mais diversas possibilidades de géneros de games e do
sentimento de pertencimento a um grupo especifico de
jogadores tém atraido um vasto nimero de consumidores. A
industria cultural apropria-se dessa procura e, ano apos ano,
cria a necessidade de consumo do novo, avancado, mais
atualizado.

Um exemplo disso ¢ evidenciado em jogos de género
esportivo como o Pro Evolution Soccer - PES, da produtora
japonesa Konami, iniciado no ano de 2007 com o nome de
Winning Eleven. Desde entdo, o jogo eletronico futebolistico
passa por reformulagdes ano a ano, langando uma nova versao
entre os meses de outubro e novembro. A proposta ¢ avangar
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0 game quanto aos aspectos de jogabilidade, os graficos, bem
como em atualizar os times, tornando-o mais proximo do real
possivel. A publicidade para langamento gira em torno desses
elementos.

A constante atualizagdo dos jogos ¢ uma necessidade que a
industria dos videogames vem enfrentando com o advento dos
jogos eletronicos. Isso ¢ verificado, quando o PES esta entre os
cinco mais jogados nas diferentes faixas etarias (CARVALHO
et al., 2014). Continuar com o mercado consumidor gerando
lucro ¢ um desafio que as produtoras de games enfrentam por
meio de langamentos anuais.

Nesse sentido, a versdo do ano anterior passa a ser
considerada ultrapassada por ndo possuir tais elementos
avangados e atuais. A cultura do constante consumo dos jogos
eletronicos se mantém, atualmente, nessa dinamica, ou seja,
avango tecnoldgico e game atualizado.

Se a produgdo dos jogos eletronicos vem crescendo,
anualmente, pelo mundo, muito se deve a dois fatores que
se ligam: o avango em tecnologia ¢ a oferta para novos
mercados e sujeitos consumidores. Criar jogos que atendam
as necessidades de um maior nimero de pessoas tém sido
objetivo das produtoras, uma vez que um maior numero de
consumidores sugere maior lucratividade.

2.2.5 Avanco tecnologico e a permanéncia no ato de jogar

Ha muito tempo tem se a falsa e, até preconceituosa,
ideia de que o ato de jogar é coisa de crianga. E verdade que
nos primeiros anos de vida, o jogo tem uma contribuigdo
significativa com o proprio desenvolvimento das pessoas.
Concorda-se que o carater lidico nos jogos ¢ buscado pelas
criangas, em varios momentos cotidianos, por exemplo,
quando criam avido com a colher na hora de se alimentar.
Porém, a ludicidade e o entretenimento nao sdo buscados
apenas pelos menores.

[...] o videogame, antes considerado entretenimento apenas

de criangas e adolescentes, esta atingindo um publico cada

vez mais amplo e que €, portanto, um importante instrumento

de lazer para diversas faixas etarias (REIS; CAVICHIOLLI,
2008, p.208).

Em estudo realizado por Koppe (2007), se apresenta
um crescente aumento da idade das pessoas que realizam
diversos jogos no mundo todo, verificando que os adultos
jogavam o mesmo tanto de minutos ou mais que as criangas
e adolescentes.

Essa permanéncia dos adultos nos jogos pode ser
explicada a partir da busca pelo entretenimento e do ludico.
Outra explicagdo, que requer aten¢ao, diz respeito ao proprio
avango da tecnologia e a oferta de novas plataformas e jogos
cada vez mais atraentes em relagdo ao nivel de dificuldade,
dos graficos de alta proximidade com a realidade, e com uma
vasta diversidade de géneros para os consumidores dessa
faixa etaria.

A preocupagdo dos jogos, que atraissem as pessoas
com mais idade, fez com que muitos jogos eletronicos

FREIRE, G.G.; GUERRINI'D..

apresentassem alto nivel de dificuldade, grau de violéncia
e sexualidade, necessitando a classificacdo por faixa etdria
como ocorre com os filmes, por exemplo. Jogos eletronicos
classificados para maiores de 18 anos de idade podem
apresentar, resguardando os variados géneros, violéncia de
forte impacto, sexo explicito e apologia ao uso de drogas
ilicitas. O objetivo ndo é refletir sobre o uso ou proibigdo
desses jogos, mas mostrar que a industria cultural dos jogos
eletronicos preocupa-se com todos os tipos de jogadores em
relacdo a faixa etaria, na qual os consumidores adultos tém
demonstrado forte impacto econdmico.

Se os avancos tecnoldgicos permitem uma permanéncia
dos jogadores nos jogos eletronicos, 0 mesmo nao pode ser
afirmado no que diz respeito aos jogos populares. Busca-se,
atualmente, o elo perdido entre as pessoas e os jogos populares
(SANTOS, 2009).

2.2.6 Jogos populares e prosseguimento tecnoldgico: o
enfraquecimento de um patriménio cultural

Os jogos populares, com o passar dos anos, se apresentam
enfraquecidos na sociedade atual. Os fatores para isso sdo
muitos e complexos, como o aumento da violéncia urbana, a
modificagdo de transmissdo dos jogos, dos mais velhos para
0s mais novos anteriormente com os jogos populares e, agora,
em muitos casos, dos mais novos para os mais velhos no caso
dos jogos eletronicos. Ainda, nessa teia complexa de fatores,
insere-se a diminuicdo dos espagos de lazer nos centros
urbanos, que aglomeram um maior nimero de habitantes
(CARDOSO, 2012) e o proprio avango tecnologico.

E com o olhar atento no prosseguimento tecnolégico na
sociedade atual que a analise do enfraquecimento dos jogos
populares deve ser realizada. Esse olhar leva a reflexdo de
dois pontos em particular. O primeiro diz respeito a propria
modificagdo cultural que a sociedade contemporanea passa
como integrante de um processo historico, no qual as
tecnologias assumem papel relevante. A historia mostra que
a cultura e as praticas culturais sdo dinamicas e, atualmente,
muito se deve ao avancgo tecnologico. O segundo refere-se ao
predominio dos jogos eletronicos nas sociedades, em que a
era digital ¢ uma realidade, tanto nas formas de comunicac¢ao
quanto para o ato de jogar.

Os jogos populares, tradicionalmente conhecidos por
milhares de pessoas e sociedades, reconhecidos como um
patriménio cultural (HAELSNER, 2010) tém sido deixados
de lado com a modificagdo cultural na era digital. E verdade
que a pratica de jogos como pega-pega, amarelinha, pipa,
esconde-esconde, ainda s3o praticados por muitas criangas.
Entretanto, jogos como bets, pido, bola de gude, bugalha,
elastico, pé na lata, entre outros, cada vez mais sao esquecidos
ou ndo sao ensinados e aprendidos. Também, a atratividade
dos jogos populares pode ser um elemento questionado para o
enfraquecimento de suas praticas. A atracdo pela amarelinha
em uma crianga de seis anos de idade ¢ diferente para outra
com quatorze. No entanto, no que reside a diminui¢do da
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atracdo?

Verificou-se, anteriormente, que os jogos eletronicos
tém atraido as mais diversas faixas etarias, potencialmente
os adultos, por meio das constantes atualizagdes dos jogos
e plataformas. O mesmo ndo ocorre com os jogos populares
como a amarelinha, por exemplo. Embora a presenca de varias
formas de se jogar o mesmo jogo seja uma caracteristica
daqueles ditos populares (varias formas de amarelinha, pipa,
pido etc.), a dindmica desses ndo ¢ alterada com avangos
tecnologicos.

Um exemplo de como os jogos eletronicos sdo atualizados,
e que isso fortalece a sua presenca social, verifica-se com o
jogo Pokémon da Nintendo. Criado por Satoshi Tajiri teve a
primeira versdo langada em 1996 para a plataforma portatil
Game Boy. Logo, este jogo alcangou notoriedade entre os
jogadores, sendo a segunda maior franquia da Nintendo,
perdendo apenas para a franquia Super Mario (CARMO;
GUSHIKEN; HIRATA, 2013).

Com o passar dos anos, o Pokémon foi estruturado para
outras plataformas, atualizando também sua jogabilidade,
principalmente, no formato Role Playing Game (RPG)
caracterizado pela interpretacdo de papéis em um cendrio
ficticio, com objetivos paralelos e independentes entre si.
Este jogo alcangou 200 milhdes de copias vendidas desde o
seu langamento até o ano 2012. Entretanto, a jogabilidade
precisou de uma reformulagéo consideravel para continuar em
alta entre os jogos eletronicos. Isso ocorreu com o langamento
do Pokémon Go em julho de 2016 para os smartfones, nos
sistemas operacionais [0S e Android.

De acordo com App Annie, empresa californiana que
produz ferramentas de inteligéncia de negocios e de relatorios
de mercado para a industria, em menos de um més o jogo foi
baixado por 100 milhdes de usudrios. Esse exemplo mostra
como os avangos tecnologicos contribuem para que os jogos
sejam ou continuam sendo realizados.

Como destacado anteriormente, a utilizacdo dos locais
publicos para o jogo como pragas ¢ ruas vém diminuindo
com o passar dos tempos. Nesse sentido, o jogo Pokémon Go
oportuniza que os jogadores utilizem esses espagos novamente
a partir da atualizagdo de uma tecnologia criada em 1962, a
realidade aumentada (RA). A RA une a realidade real com
a virtual, contemplando trés procedimentos: 1) um objeto
real com algum uma marca de referéncia, que possibilite a
interpretacdo e criacdo de objetos virtuais, como as pragas,
museus, ruas etc.; 2) um dispositivo capaz de transmitir
a imagem desse objeto, por exemplo, os smartfones; 3)
um software capaz de interpretar o sinal transmitido pelo
dispositivo, adicionando objetos virtuais.

Nesse sentido, o crescente aumento da pratica dos jogos
eletronicos, tanto no ciberespaco quanto na RA, também
reflete a diminuigdo, aos poucos, da vivéncia dos jogos
populares. Entretanto, a utilizagdo de novas tecnologias
apresenta-se como uma possibilidade dos jogos populares
reintegrarem as préticas cotidianas das pessoas. Uma forma

de buscar nos avangos tecnologicos a pratica dos jogos
populares ¢ visualizada com a criacdo do jogo Pipa Combate,
no ano de 2015 pelo brasileiro Rafael Mayworm. Esse jogo
leva a disputa entre pipas para o ciberespaco, sendo baixado
por mais de 4 milhdes de jogadores em 40 dias.

Por fim, as influéncias apresentadas no mundo dos jogos
com os avangos tecnoldgicos nos ultimos anos evidenciam
que as formas de organizagdo social, com suas variadas
manifestagdes culturais refletem o proprio dominio das
técnicas e tecnologias por essa mesma sociedade.

[...] em cada periodo histdrico, a cultura fica sob o
dominio da técnica e tecnologia de comunicagdo mais
recente. Contudo, este dominio ndo ¢ suficiente para asfixiar
os principios semioticos que definem as formagdes culturais
preexistentes (SANTAELLA, 2003, p.14).

Os jogos, de modo geral, refletem o processo de
desenvolvimento tecnoldogico das sociedades em que estdo
inseridos. Nesse sentido, embora atualmente os jogos
eletronicos ganhem espagos nas praticas cotidianas, 0s jogos
populares também integram as manifestagdes culturais atuais,
embora para isso, a efetivacdo de um processo pedagdgico
que os ensine seja uma necessidade.

A Educagio Fisica como componente curricular tem, na
intervengdo dos professores, a oportunidade de desenvolver
um processo pedagdgico que auxilie os estudantes na
compreensdo das influéncias tecnologicas ao mundo dos
jogos.

3 Conclusao

A necessidade de um processo no qual as pessoas
compreendam as influéncias dos avangos tecnoldgicos para
o mundo dos jogos faz com que a escola se apresente como
espaco educacional privilegiado. E na escola, por meio
de um processo pedagdgico consistente, consciente que,
professores e estudantes compreenderdo que as tecnologias
em desenvolvimento influenciam seus atos no contexto dos
jogos que realizam.

Na escola, a area de conhecimento que historicamente
assumiu o ensino do contetdo jogo € a Educacdo Fisica. Desse
modo, os professores que intervém na area podem viabilizar
um ensino que promova nos estudantes o entendimento dos
jogos que vivenciam e, em que medida, esses sdo influenciados
pelas tecnologias utilizadas e em constante atualizagao.

Também, esse percurso pedagdgico na Educacdo Fisica
com estratégias de ensino e aprendizagem coerentes precisa
evidenciar que as manifestagdes culturais dos jogos passaram
por modificagdes, ao longo dos anos, nas quais as praticas dos
jogos populares e eletrdnicos sdo elementos fundamentais
de constituicdo de suas identidades como agentes culturais.
Modificaram ndo s6 as formas de jogar e os jogos ao longo
da histéria, mas a comunicagao ¢ interagdo entre as pessoas.

Os jogos, independente das classificagdes deles realizadas,
sdo patrimonios culturais, frutos do acimulo de conhecimento
produzido pela humanidade. Portanto, ¢ direito dos estudantes
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aprenderem a respeito dos jogos, inserindo-os no contexto em
que vivem. Espera-se que outros estudos debatam a tematica
proposta nessa investigagdo, enriquecendo o ensino do
contetdo jogos.
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