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RESUMO
Este escrito busca explorar o mundo dos videogames enquanto arte e enquanto ferramenta

pedagogica para a arte-educacdo. Fazendo relagdes dos videogames com as artes tecnologicas,
como a fotografia e o cinema. Buscando caminhos de aproximacéo entre arte dentro do campo
da historia da arte, este artigo intensifica o debate em torno da qualificacdo dos videogames
enguanto objetos de arte. VVarios conceitos de tecnologia digital atual sdo definidos aqui, porém
ndo se faz mencéo a games especificos para ndo levantar o debate em relagéo ao consumerismo
e aos direitos autorais. Além destes pontos ja mencionados, lembramos dos impactos sociais
causados pelos games aos jovens, mudando radicalmente suas rotinas e suas vidas.

Palavras-chave:Videogame; Arte; Arte-Educacéo.

ABSTRACT
This paper aims to explore the world of the video games as art and as pedagogical tool to art-

education. This article intensifies the debate regarding the attribution of video games as
artworks, making references to video game as technological arts, such as photography and
cinema. Looking for ways of approximating between different art forms within the field of art
history, this papers intensify the debate in relation to the acceptance of games as artworks.
Various concepts of actual digital technology are defined here, but we do not mention specific
brands of games to not rise the debate in relation to consumerism and copyrights. After all these
mentioned points, we can remember the social impacts caused by the games in the lives of the
young people, changing radically their routines and their lives.

Keywords: Video games; Art; Art-Education.
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Introducéo

Atualmente, participamos de uma cultura digital da qual ndo podemos
escapar. Em qualquer banco ha maquinas computadorizadas para depositos, saques,
transferéncias, etc.; nosso carro é lavado e secado com o auxilio de sensores; nosso
celular envia imagens, mensagens, faz filmes, etc. Enfim, estamos colocados em um

mundo de forte cultura digital e nela somos obrigados a nos encaixar.

Da mesma maneira que acontece em nossas vida, acontece em nossos
campos de conhecimento. Nas artes vemos novas técnicas e processos artisticos que nos
assaltam os sentidos. Somos tomados por uma mundo de virtualidade que se aproxima

de n6s a cada minuto e que “invade os terrenos” da historia da arte.

Assim, novos conhecimentos digitais vao sendo incorporados a nossa
vida diéria. Esses conhecimentos e mudancas culturais (de habitos, de acbes e de
pensares) fazem com que a academia (a instituicdo pioneira responsavel por pensar a
sociedade) tenha que rever ou formular novas maneiras de compreender o que acontece

nesta sociedade digital.

Desta forma, este artigo tenta compreender um pouco a situacdo da
utilizagdo do videogame® tanto no campo das artes como no campo do ensino das artes
no ambiente escolar institucionalizado, buscando intensificar o debate em relagéo ao seu

lugar no mundo da arte e na arte-educacéo.

Desenvolvimento

Ja nos comecos da década de 1960, o canadense Marshall McLuhan se
surpreendia com as transformacdes sociais causadas pela televisdo. Ela pode ser vista

como o primoérdio da tecnologia dos atuais videogames, pois nos invade com o mundo

1 N3o vou, neste artigo, mencionar nenhum nome especifico de game por causa do valor
comercial que tém estes jogos e por suas protecGes autorais de uso de nomes e marcas.

90



das imagens em movimento, coloridas, mutantes, etc. Décio Pignatari (1997) nos deixa entender

0 pensamento de McLuhan sobre este ponto:

Segundo Marshall McLuhan, estamos assistindo ao fim da era Gutenberg, ao
fim da era iniciada com a criacdo do codigo fonético e sistematizada pela
invencdo de tipos méveis de imprensa, principal responsavel, segundo ele,
pela destribalizacdo da cultura, pelo individualismo, pelo nacionalismo, pelo
militarismo e pela tecnologia ocidental, até a linha de montagem de Ford
(que hoje estaria superada). Com o circuito elétrico, que possibilita a
ionizacdo ou simultaneidade da informacdo, termina a era da expansdo
(explosdo) das sociedades e comeca a era da “implosdo” da informagdo: a
informagdo complexa, antiverbal, que se manifesta em mosaico, descontinua
e simultaneamente — e a televisdo é o seu profeta. (PIGNATARI, 1997, p.
13).

Nas artes, Andy Warhol se utilizou da televisdo como um meio de
inspiracdo para suas obras de arte, reforcando o dominio da informagdo “complexa,
antiverbal, que se manifesta em mosaico, descontinua e simultaneamente”, como nos
disse Pignatari. O anuncio de Warhol para a empresa japonesa TDK nos deixa ver
claramente isto: falando em uma lingua estranha para ele e para 0s norte-americanos,
Warhol utilizava-se da televisdo como uma maquina que transformava o mundo de

entdo. Neste sentido, era realmente o meio (a televisao) a propria mensagem.

Outro artista importante nas artes ocidentais a explorar o mundo da
informac&o, porém trabalhando mais no campo visual do que no verbal ou escrito, foi
Roy Lichtenstein. Ele se inspirou na sociedade de consumo, principalmente nas revistas
em quadrinhos (cartuns), para compor seus trabalhos. Uma passagem da escritora e
artista Susie Hodge (2009) sobre a estética de Lichtenstein nos deixa ver seus

procedimentos artisticos:

Suas obras, geralmente de grandes proporcdes, sdo ampliagBes de detalhes de
cartuns ou imagens publicitérias de objetos cotidianos, com contornos pretos
muito nitidos e composicfes dindmicas. Lembrando cartuns de impresséo
barata, as figuras recebem cores primarias granuladas com esténcil, técnica
nomeada de “Benday Dots” em homenagem ao ilustrador Benjamin Day.
Lichtenstein retrata pessoas idealizadas e emprega textos de contetdo
ambiguo. As composi¢cdes e 0 uso de cores priméarias fortes, ou preto e
branco, resultam em imagens singelas porém impactantes (HODGE, 2009, p.
461).
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Assim, estas composi¢cdes de Lichtenstein, retratando pessoas

idealizadas e empregando textos de conteddo ambiguo, parecem dar um dos caminhos
visuais possiveis que nos podem levar a compreender melhor a cultura digital da
atualidade. Afinal, as imagens dos personagens dos videogames sdo, geralmente,
inspiradas em cartuns e colocadas em lugares extremamente ambiguos e agindo de

forma inesperada.

Para entender melhor o que seria a cultura digital, colocamos, aqui, de
uma curta defini¢do de Waldenyr Caldas (1986, p. 11) sobre cultura como sendo “o
complexo dos padrdes de comportamento, das crencas, das instituicbes e doutros
valores espirituais e materiais transmitidos coletivamente e caracteristicos de uma
sociedade”. Assim, esse sociedade que participa de determinados padroes de
comportamento onde as informagdes sdo processadas em forma de digitos por

microcomputadores podem ser chamados de pessoas de uma cultura digital.

Segundo Zygmunt Bauman (2001), estamos em tempos de mudancas, de
transitoriedades, de transformacgdes, de flexibilizacbes, do n&o uniforme, de
policentrismos, enfim, em tempos de uma modernidade liquida. Os computadores de
ultima geracdo e todas as possibilidades trazidas por eles e pela internet fazem parte
estruturante de uma cultura digital que muda a todo tempo. Ao final, todos nos
aventuramos, uns mais e outros menos, na cultura digital, lugar onde o0s
microcomputadores, os smarthphones, os tablets, etc., sdo as maquinas indispensaveis e

onde a visualidade em 3D oferece maior “realidade” virtual a tudo que vemos na tela.

Podemos dizer que os filmes ou videos 3D sdo suportes tecnoldgicos
onde as imagens sdo codificadas buscando dar ao espectador a ilusdo de uma terceira
dimensdo espacial. Os filmes 3D trabalham com o extremo uso virtual da altura, da
largura e da profundidade. No entanto, a profundidade é dada com o auxilio do uso de
perspectivas. As perspectivas sdo um recurso 6tico que nos da uma falsa nogdo de
profundidade espacial em um plano.
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Por sua vez, os filmes 4D ja sdo um filme 3D que se utilizam de efeitos

especiais como sprays de agua para simular chuva ou jatos de vento para simular o0s
ventos de uma tempestade em um ambiente de cinema especialmente preparado para tal.
Pode haver vibragdes, chuva, vento e luzes estroboscopicas como efeitos em salas
especialmente preparadas. Assim, os filmes 4D tentam nos colocar em uma realidade
que so6 pode existir em um mundo virtual. Este mundo virtual pode ser entendido como
um mundo paralelo ao nosso mundo ‘“real”, como imaginario, como anti-verbal e
descontinuo. Colocamos uma passagem de Marita Sturken e Lisa Cartwright (2005)

para melhor compreendermos o que € realidade virtual:

Realidade Virtual (RV) € um termo que foi cunhado pelo virtuoso simulador
computacional Jaron Lanier para descrever a maneira COmMO USUArios
experienciam 0s mundos computacionais gerados pela ciéncia e nos
videogames populares do final da década de 1980 e na década de 1990.
Sistemas de realidade virtual incorporam imagem computadorizada, som e
sistemas sensoriais para colocar o corpo do usuario em um ciclo de resposta
direta com a tecnologia e com os mundos que ela simula. Subjetividade é
experienciada na e pela tecnologia. Mais que oferecer um mundo para
simplesmente ver e escutar, como faz o cinema, os sistemas de realidade
virtual tentam criar uma experiéncia na qual o usudrio se sente como se ele
ou ela estivesse fisicamente incorporado, em todos 0s niveis sensoriais, no
mundo representado (STURKEN; CARTWRIGHT, 2005, p. 145, traducdo
nossa).

Também, os varios aparatos necessarios, hoje em dia, para jogar um
game, como o joystick (controle de videogame caracterizado por uma haste direcional
acompanhada de um ou mais botdes) ou a sensibilidade virtual de um motion controller
(controle de videogame que tras algum tipo de funcionalidade baseada na captura de
movimentos) fazem com que os videogames sejam cada dia mais apreciados e estejam

mais proximos de nossos sentidos.

Ainda, o mundo virtual pode ser entendido como um mundo que se opde
(e se relaciona) ao mundo da realidade vivenciada pelos nossos sentidos. O mundo
virtual ¢ um mundo criado pelo homem com o auxilio das ferramentas tecnolégicas,
sendo um mundo que existe em poténcia e ndo em acdo (para utilizar termos

filosoficos), € um mundo criado ou simulado através de meios eletrénicos avangados.
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Mesmo com toda esta tecnologia digital, as bases da realidade virtual, ao

nivel da visualidade, ainda sdo dadas com o auxilio das técnicas de perspectiva. A
perspectiva pode ser entendida como uma técnica artistica de simular as distancias
espaciais da realidade em um desenho (ou em outra forma de representacdo), ela é uma
aparente probabilidade de representacdo que busca figurar as dimensdes espaciais do

real.

Os egipcios se utilizavam da lei da frontalidade como técnica perspectiva
para representar 0 homem de seu tempo. Os gregos ja conheciam as técnicas de
perspectiva linear de um ou varios pontos, onde se utilizavam linhas que convergem
para um ponto central ou para pontos diferentes. Essas sdo somente algumas técnicas de
representacdo onde as técnicas de perspectiva foram empregadas, conforme nos informa
Alcidio M. de Souza (1970):

O artista ndo esta obrigado a restringir-se a um determinado sistema. Os varios
tipos de perspectiva — e ha outros ndo mencionados aqui — S&0 apenas recursos
de cuja utilizagdo pode ou ndo servir-se o artista. E licito a este, igualmente,
utilizar-se de um ou mais niveis de visdo, no mesmo quadro, de modo a dar
énfase a certos objetos ou criar um impressdo incomum do espago (SOUZA,
1970, p. 23-4).

Na atualidade, notamos, através das atividades préticas, que os estudantes
mais jovens que 19 anos e que se utilizam corriqueiramente de videogames estdo muito
familiarizados com as técnicas de perspectiva linear, de um ou varios pontos de fuga.
Eles conseguem desenvolver desenhos utilizando a perspectiva linear de forma

exemplar, mesmo sem nunca terem sido informados sobre elas.

Vale lembrar que as técnicas de desenho com a utilizacdo da perspectiva
linear sdo técnicas inventadas, elas tentam reproduzir a realidade de forma mais
proxima possivel da realidade espacial, buscando subjugar a espacialidade real a uma

superficie plana.

Podemos dizer que a espacialidade é a qualidade daquilo que se refere ao

espaco, a aquilo que nos contém e envolve o mundo que nos cerca. Nossa relagdo com o
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espaco pode ser compreendida através da formulacdo de Howard Gardner sobre a

“inteligéncia espacial” ou, alternativamente, como um processo de aprendizado.
Preferimos acreditar ser possivel utilizar-se um pouco de cada uma destas duas teorias

sem basear-se somente em uma.

Além disto, os estudos de Isabela Granic, Adam Lobel e Rutger C. M. E.
Engels, pesquisadores da Universidade Radboud, de Nijmegen, nos Paises Baixos,
mostram os beneficios de jogar videogames em relacdo a uma melhor compreensédo da

espacialidade e da resposta mental a um estimulo, conforme passagem abaixo:

Ao contrario do que convencionalmente se acredita que jogar videogames é
intelectualmente preguicoso e sedativo, jogar estes jogos promove um largo
nimero de habilidades cognitivas. Isto é particularmente verdade para os
videogames de tiro (geralmente chamados de  “action” games pelos
pesquisadores), muitos dos quais sdo violentos em natureza (como Halo 4,
Grand Theft Auto IV). A evidéncia mais convincente vem de inimeros estudos
de treinamento que recrutam gamers inocentes (aqueles que dificilmente ou
nunca jogam videogames violentos) e fazem-nos, aleatoriamente, jogar tanto
um jogo de tiro quanto outro tipo de videogame pelo mesmo periodo de tempo.
Comparado a um grupo controle, aqueles que jogam um videogame de tiro
mostram ser mais rapidos e precisos a alocacdo de aten¢do, eles tém melhor
compreensdo espacial no processamento visual e maior habilidade de rotacéo
mental (GRANIC, LOBELS; ENGELS, 2014, p. 68, tradugdo do autor).

Ainda, estes mesmos pesquisadores verificaram que a geragdo de
criangas e adolescentes atuais (os “nativos digitais”) que se utilizam dos videogames,
além de terem uma excelente melhora na apreensdo de espacialidade (habilidade
fundamental no processo de criagdo artistica), melhoram, também, suas habilidades de

resolucéo de problemas, conforme a passagem abaixo:

Em adicdo as habilidades espaciais, pesquisadores tém especulado, também,
se videogames sdo um excelente meio para o desenvolvimento da habilidade
de solugdo de problemas (Prensky, 2012). Realmente, a resolucdo de
problemas parece ser central a todos os géneros de videogames (incluindo
aqueles de contetdo violento). Os jogos de quebra-cabeca variam em
complexidade desde achar a tora mais rapida entre A e B a descobrir
sequéncias de agdes complexas baseadas em memorizacdo e habilidades
analiticas. Além disto, designers de games geralmente oferecem poucas
instrucbes sobre como resolver os problemas nos videogames, deixando os
jogadores com uma quase branca paleta para explorar uma imensa variedade
de possiveis solugdes baseadas em experiéncias passadas e intui¢des. Prensky
(2012) argumenta que a exposicdo a estes tipos de games com problemas
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abertos (e outras experiéncias aprendidas na Internet) tem influenciado uma
geracdo de criancas e adolescentes que vém crescendo como ‘“nativos
digitais”. Ao contrario de aprender pela instrugdo linear explicita (como
lendo, primeiramente, um manual), muitas criancas e jovens resolvem
problemas através de tentativas e erros, recursivamente recolhendo provas que
eles testas pela experimentacdo. Somente dois estudos tem testado
explicitamente a relacdo entre jogar videogames e as habilidades de resolucéo
de problemas; em ambos, a resolucdo de problemas foi definida no senso
refletivo (como ter tempo para juntar informacdes, avaliar varias opgoes,
formular um plano e considerar estratégias mutantes e/ou objetivos antes de
seguir adiante) (Idem, p. 69, traducédo do autor).

Howard Gardner acredita, também, que ha varias competéncias humanas
relativamente autdnomas, e que sdo por ele chamadas de “inteligéncias humanas”. Sua
teoria sobre as inteligéncias mdaltiplas parece dificil de ser negada, j& que notamos
aptiddes especificas destas inteligéncias em cada um de no6s. Além disto, tais
inteligéncias (linguistica, musical, ldgico-matematica, espacial, corporal sinestésica,
interpessoal, intrapessoal e naturalista) podem ser combinadas, de vérias maneiras,

pelos individuos.

Interessa-nos, aqui, compreender um pouco mais sobre a inteligéncia
espacial, por isso utilizamo-nos de uma passagem de Valéria da Hora Bessa (2008)

sobre esta inteligéncia dentro da teoria de Gardner:

Centrais a inteligéncia espacial estdo as capacidades de perceber o mundo
visual com precisdo, efetuar transformagcdes e modificacdes sobre as
percepcdes iniciais e ser capaz de recriar aspectos da experiéncia visual,
mesmo na auséncia de estimulos fisicos relevantes. Pode-se ser solicitado a
produzir formas ou simplesmente manipular as que foram fornecidas. Essas
capacidades sdo claramente ndo idénticas: um individuo pode ser arguto em
percepcao visual, embora tenha pouca capacidade para desenhar, imaginar ou
transformar um mundo ausente. A operacdo mais elementar sobre a qual
outros aspectos da inteligéncia espacial se baseiam é a capacidade de
perceber uma forma ou um objeto. Uma vez que somos solicitados a
manipular a forma ou o objeto apreciando como ele sera apreendido de outro
angulo de visdo ou como pareceria se fosse girado, entramos completamente
na esfera espacial, pois uma manipulagdo no espaco foi necessdria.
Problemas de dificuldade ainda maior podem ser propostos no dominio
“objeto” ou “figura”. De fato, problemas no ramo matematico da topologia
requerem precisamente a capacidade de manipular formas complexas em
varias dimensdes. A inteligéncia espacial acarreta algumas capacidades: a de
reconhecer exemplos do mesmo elemento; a de transformar ou reconhecer
uma transformacdo de um elemento em outro; a de evocar formas mentais
para entdo transforma-las; a capacidade de produzir uma representacao
grafica de informagdes espaciais, e similares (BESSA, 2008, p. 144-5).
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Partindo da inteligéncia espacial, essa manipulacdo perspectiva exemplar

do espaco € extremamente importante no campo das artes, sendo o que destacamos aqui
como uma das grandes vantagens de se trabalhar com os videogames em sala de aula e

incentivar os estudantes a utiliza-los (ndo de forma abusiva ou viciosa).

O uso dos games podem ajudar no desenvolvimento da inteligéncia
espacial. Um exemplo que parece inocente mas que mostra como a inteligéncia espacial
é importante € quando entramos em um elevador e vemos aquela pessoa sozinha
naquele espaco e parada no meio do elevador ou na entrada: isto parece demonstrar um
parco uso de sua inteligéncia espacial e fraca percepcdo do espaco a sua volta. Uma
pessoa que se utiliza dos games dificilmente bloquearia o espaco de manobra fisica no

elevador.

Ainda, sobre os tipos de games, eles podem ser de acdo, de aventura, de
tatica e de metas a serem alcancadas. O uso de técnicas de estratégias dos games faz
com que os jovens aperfeicoem suas inteligéncias l6gico-matematicas. Planejar o ataque
perfeito ou caminho menos arriscado séo exercicios de pura légica, o que incita o pensar

critico de resolucao de problemas.

Também, se torna mais facil para os jovens aprenderem a lingua inglesa
através dos games do que em suas aulas de inglés na escola. Geralmente as aulas de
inglés da escola englobam um vocabulério fraco e estruturas bésicas da lingua, ao

contréario dos games, que se utilizam de um linguajar corrente e atual.

Os Parametros Curriculares Nacionais de Arte (do terceiro e quarto ciclos
do ensino fundamental) nos deixa ver claramente que as inovagfes tecnologicas devem
ser utilizadas no &mbito dos temas transversais escolar e que os professores de artes tém
a funcdo de compreender as mudangas que cocorem na esfera sociocultural dos seus

estudantes e utiliza-las em suas aulas:

Em conjunto com as outras areas de conhecimento trabalhadas na escola, na
area de Arte pode-se problematizar situacdes em que os alunos tenham
oportunidade de perceber a multiplicidade de pensamentos, acdes, atitudes,
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valores e principios relacionados, a ética; meio ambiente; orientacdo sexual;
salde; trabalho, consumo e cidadania; comunicagdo e tecnologia
informacional; pluralidade cultural, além de outros temas locais definidos na
organizagdo escolar. Para trabalhar os temas transversais na area de Arte,
deve-se ainda levar em consideragdo as especificidades da &rea, procurando
nos contetidos aspectos que os integrem a ela. E preciso ressaltar, ainda, que
a elaborac@o e apreensdo de nogdes, principios e valores pelos alunos sobre
as praticas de arte e questdes emergentes do processo sociocultural se faz na
interacdo com os professores (BRASIL, 1998, p.38).

E para aqueles que pensam que o uso de aparatos tecnoldgicos é somente

para adultos, a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (Lei 9394), alterada pela

Lei 11.274, de 2006, deixa ver claramente que as criangas devem ser orientadas para a

compreensdo do ambiente tecnol6gico que as cerca, conforme o artigo abaixo:

Art. 32. O ensino fundamental obrigatdrio, com duragdo de 9 (nove) anos,
gratuito na escola publica, iniciando-se aos 6 (seis) anos de idade, tera por
objetivo a formacéo basica do cidaddo, mediante: (Redacdo dada pela Lei n°
11.274, de 2006)

| - 0 desenvolvimento da capacidade de aprender, tendo como meios basicos
0 pleno dominio da leitura, da

escrita e do calculo;

Il - a compreensdo do ambiente natural e social, do sistema politico, da
tecnologia, das artes e dos valores

em que se fundamenta a sociedade;

Il - o desenvolvimento da capacidade de aprendizagem, tendo em vista a
aquisi¢do de conhecimentos e

habilidades e a formacéo de atitudes e valores;

IV - o fortalecimento dos vinculos de familia, dos lagos de solidariedade
humana e de tolerancia reciproca em

que se assenta a vida social (BRASIL, 1996, Art. 32).

Também, a mesma Lei de Diretrizes e Bases, quando tratando da

educacdo no ensino médio, direciona para um uso pratico das tecnologias atuais,

visando “...a compreensdo dos fundamentos cientifico-tecnolégicos dos processos

produtivos, relacionando a teoria com a pratica, no ensino de cada disciplina” (BRASIL,

1996, Art. 35, IV). E a avaliacdo, neste nivel de ensino, deve verificar, também, o
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“...dominio dos principios cientificos e tecnologicos que presidem a produ¢ao moderna”

(Idem, Art. 36, § 1°, 1).

Além da exposicdo da obrigatoriedade legal do usos das novas
tecnologias na escola, verifica-se que os games parecem deleitar estética e ludicamente
as criangas e jovens que os utilizam, podendo, algumas vezes, “viciar” de prazer os
usuérios. Utilizamos uma passagem do filésofo Paulo Ghiraldelli Janior (2010) sobre o

prazer que a experiéncia estética pode nos causar:

...Kant supds que a arte deveria dar prazer, mas que este seria como um
prazer desinteressado, dai uma gratificacdo tépida, uma vez que sem conexao
com a satisfagdo de necessidades reais ou realizacdo de objetivos reais.
Assim, isso seria uma espécie de prazer narcotizado, o prazer que consiste em
auséncia de dor, que é exatamente o pensamento de Shopenhauer de que o
valor da arte deve repousar na liberdade que ela promete separando-nos das
urgéncias da vida real (GHIRALDELLI JR, 2010, p. 107).

A passagem acima exemplifica bem a conexdo filosofica entre a
experiéncia estética e o prazer daqueles que se utilizam dos videogames. Além disto, os
games, baseados em mundos virtuais, realmente nos separam das urgéncias da vida
cotidiana, da realidade que nos oprime, e nos levam a um deleite verdadeiramente

estético.

Também, o conceito de videogame e seu reconhecimento enquanto arte
pode ser relacionado ao readymade de Marcel Duchamp. Ambos tém na novidade
tecnoldgica a armadilha do artistico. Duchamp colocou seu famoso urinol em exposicao
em 1917, chocando o comité da Sociedade de Artistas Independentes. Esta inusitada
atitude do artista refletiu em mudancas radicais em relagdo ao que se concebia como
arte na época, e ainda hoje nos faz refletir. Essa informacdo cruza com a de algum dos
tedricos que estruturam a pesquisa?

Ha, também, hoje em dia, a controvérsia em relacdo a classificar os
videogames enquanto arte. E certo que os videogames s&o um meio tecnoldgico muito
recente € que a maioria dos criticos e especialistas de arte acham ‘“novidades”

extremamente alarmantes. O mesmo aconteceu com o cinema, uma forma de arte que,

99



em seu principio, era somente valorizada enquanto um avanco tecnoldgico, da vitoria do

homem e de suas maquinas sobre a natureza. No entanto, o cinema se firmou,

paulatinamente, enquanto arte durante o seculo XX.

O processo de aceitacdo do cinema como uma linguagem artistica
demorou décadas. O cinema também se utiliza de varias outras artes e técnicas artisticas
para estruturar-se: como do teatro, da iluminacdo, da cenografia, da fotografia, do
vestuario, etc. Arnold Hauser (1998), em uma analise socioldgica em relacdo ao cinema,
nos deixa ver nosso “despreparo” de compreender as novas formas de arte: “A unidade
cooperativa de cinema antecipa uma técnica social para a qual ainda ndo estdvamos
aptos, assim como a camera, ao ser inventada, antecipou uma técnica artistica da qual

ninguém, a época, conhecia realmente o alcance e o poder” (HAUSER, 1998, p. 980).

Uma outra forma de arte que nos tomou de surpresa foi a videoarte,
forma de arte que se utiliza de videos pensados e produzidos enquanto objetos de arte,
comecou a tomar forca na década de 1960 e hoje é uma forma de arte com status
préprio. ExposicGes de objetos de videoarte sdo comuns, hoje em dia, em grandes
bienais e exibicdes atuais.

Neste sentido, acreditamos que 0s games serdo, futuramente,
reconhecidos como trabalhos artisticos, objetos para além do entretenimento e que
utilizam varias artes para compor-se e da estética do prazer para firmar-se enquanto

trabalhos de arte.

Nesta mesma linha de pensamento de games enquanto arte vale informar
que, em 2009, o Instituto Itad Cultural2 colocou onze televisGes de plasma na parede de
uma galeria, cada uma com um jogo (game) e os chamou de obra de arte. A “ousada”
exposicao se intitulou “GamePlay”, com um apelo claro a ludicidade dos games e ao

fascinio tecnoldgico que estes exercem sobre, principalmente, a geragdo mais jovem.

2 O Instituto Itau Cultural é um centro voltado para os eventos artisticos e culturais. Fundado em
1987, esta instituicdo abriga varias exposi¢des e eventos artisticos temporarios e se localiza na cidade de
Sao Paulo.
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Nesta época de globalizacdo e de utilizagdo de varios suportes e técnicas

como obras de arte, ndo podemos descartar o videogame como um objeto de arte. Até
podemos dizer: como objeto de arte participativa, como preconizaram 0s artistas
brasileiros neoconcretos (como Hélio Oiticica, Lygia Clark e Lygia Pape). A excelente
qualidade gréfica dos videogames atuais, seu preciosismo na composicdo de
personagens e ambientes virtuais e a identidade visual prépria de cada game fazem com

que eles, verdadeiramente, possam ser chamados de arte.

Vale lembrar, ainda, que exibicGes de videogames enquanto forma de
arte tém acontecido em varios museus norte-americanos desde os principios da década
de 1990. Neste pais o videogame ja é aceito como uma forma de arte em si. O
Smithsonian American Art Museum de Washington promoveu uma exibi¢do, no ano de
2012, intitulada "The Art of Video Games" (A Arte dos Videogames) e que foi pensada

para demonstrar a artisticidade dos videogames e sua influéncia criativa.

N&o podemos esquecer, também, o impacto cultural e social que o0s
videogames provocaram e provocam na vida dos jovens. Houve uma mudanca dréstica
de atividades sociais e a formacdo de especificos grupos culturais ligados aos games. O
tempo gasto jogando videogames é tempo que se retira de outras atividades, assim, a
importancia dada aos games passa a ser central na vida de varios jovens, reavaliando a
importancia das atividades a que se dedica. O problema do “prazer narcotizado”, como
nos bem disse Ghiraldelli Jr., € quando ele vira uma atividade viciosa e nos paralisa as

outras atividades da vida.

O psiquiatra e professor da Pontificia Universidade Catolica de Sdo Paulo
Haim Grunspun (2001), em seu artigo “Games violentos ndo fazem mal?”, desmascara

as acusacoes falsas de que os games causam alienacéo e violéncia:

Enquanto os jogos eletrénicos sdo uma diversdo facil e prazerosa para as
criancas — que ndo precisam de nenhum curso para se tornarem experts no
assunto —, os adultos tém mais dificuldade para jogar. E, por isso, 0s encaram
como algo desconhecido e ameagador. Desconfio que essa € a origem das
acusagdes do tipo: “as criangas passam tempo demais diante do videogame”;

99, <

“os jogos sdo alienantes”; “prejudicam o desenvolvimento infantil”; e, o mais
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recorrente: “a violéncia desses jogos pode desencadear uma onda de
agressividade em nossa sociedade”.

“Tenho 73 anos, sou av® de cinco netos e acompanho a evolucdo do
videogame desde os seus primordios. Nunca soube de nenhuma epidemia de
violéncia que pudesse ser atribuida a esse tipo de diversdo. Nem de abuso de
drogas e alcool decorrentes desses jogos. E ndo adianta citar aqueles casos de
um jovem que estourou os miolos de seus colegas de escola dizendo que foi
influenciado por um jogo sanguinolento. Sou psiquiatra, advogado e sei 0 que
é um distdrbio mental, assim como sei que, depois de um surto de psicose
acompanhado de violéncia, até o0 Tom & Jerry pode ser culpado. Afinal, eles
também tinham sua dose de perverséo. E s6 lembrar as cenas cruéis em que o
Jerry coloca fogo no rabo do Tom ou em que esfola a sua pele. E tudo era
motivo de gargalhadas”. (GRUSPUN, 2001, s/p).

Também, vale lembrar que os videogames utilizam-se de varias
linguagens em sua composi¢ado, tais como a matematica, a visual, a gréfica, a verbal, a
plastica, a corporal, entre outras. Essas linguagens trabalham de forma relacional, uma
sempre se relacionando com a outra, e produzindo este efeito que Pignatari chamou de

3

informagdo “complexa, antiverbal, que se manifesta em mosaico, descontinua e

simultaneamente”.

A geracdo atual (Z) é uma geracdo que consegue executar varias
atividades a0 mesmo tempo: escutar mdsica, escrever um texto no computador,
participar de uma rede social, jogar um game, etc. Isto era algo impensavel para as
geragOes anteriores. As geracdes Y, (nascidos entre 1980 e 2000), W (& uma subdiviséo
da geracdo Y e se refere aos nascidos entre 1990 e 2000) e a Z (nascidos entre 1990 e
2010) tém uma clara relacdo com a alta conectividade as pessoas através dos varios

mecanismos da internet.

Ainda, os videogames remetem as demandas culturais por diversdo e
entretenimento destas geragdes mais atuais. Os videogames surgiram como objetos
culturais determinados por uma sociedade jovem que os consumia e os faziam ter
sucesso comercial ou ndo. Ha games que se tornaram emblematicos de determinada
época das ciéncias computacionais e de determinado grupo cultural, ja que os avangos
graficos, de som e de materiais, etc., determinaram uma estética especifica dos games

em relacdo ao desenvolvimento tecnologico de seu tempo.
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Mais um ponto a acrescentar seria 0 advento de uma nova &rea de estudos

relacionada diretamente aos games e que é chamada, em lingua inglesa, de
“Machinima”. Martin Picard (2006), da Universidade de Montreal, nos define este novo

campo de estudos:

Machinima €é geralmente associada com o mundo do videogame,
principalmente por causa das ferramentas e definicbes para produzir
Machinima que vieram da industria dos games, e Machinima é quase
exclusivamente criada pela comunidade de gamers. No entanto, Machinima
¢, também, facilmente associada com cinema digital, j& que as técnicas de
producdo de Machinima sdo similares as praticas de fazer filmes. N&o
obstante, o estudo de Machinima como uma nova forma ou movimento
ocorreu, principalmente, a partir das novas midias e dos estudos de arte
digital. (PICARD, 2006, s/p, tradu¢do nossa).

O termo “Machinima” foi criado da jungdo das palavras machine
(méquina) e cinema (producéo de filmes), ambas em lingua inglesa, e ele pode ser
definido como as técnicas de producdo que se utilizam da computacdo gréfica em
computadores domésticos, ou mesmo como um préprio filme executado com estas
técnicas. Enquanto um género filmico especifico, “Machinima” se refere a um filme

criado através de ferramentas e recursos disponiveis em games caseiros.

Agora, focando-nos no ambiente escolar, as escolas, principalmente nas
aulas de artes, devem incluir os videogames enquanto técnica artistica e enquanto
linguagem visual-letral-sonora-virtual (sendo esta multi-linguagem uma caracteristica
do século XXI). Os Parametros Curriculares Nacionais em Arte, de 1998, ja

mencionavam a incorporacao das novas tecnologias no ambiente escolar:

As artes visuais, além das formas tradicionais — pintura, escultura, desenho,
gravura, arquitetura, objetos, cerdmica, cestaria, entalne —, incluem outras
modalidades que resultam dos avangos tecnologicos e transformacGes
estéticas do século XX: fotografia, moda, artes graficas, cinema, televiséo,
video, computacdo, performance, holografia, desenho industrial, arte em
computador. Cada uma dessas modalidades artisticas tem a sua
particularidade e é utilizada em varias possibilidades de combinacGes entre
elas, por intermédio das quais o0s alunos podem expressar-se e comunicar-se
entre si e com outras pessoas de diferentes maneiras. (BRASIL, 1998, p. 63).
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Os games podem, portanto, entrar nas aulas de artes como uma

linguagem artistica que busque desenvolver novas formas de pensar e ver 0 mundo,
favorecendo uma aprendizagem altamente significativa para os estudantes. A professora
Simone Selbach (2010) nos fala da importancia de utilizarmos nas aulas de artes varias

formas de linguagens artisticas e para explorar novos saberes:

Uma aula de Artes que explora o tema proposto a partir de linguagens
diferentes usa os saberes existentes na estrutura cognitiva do aluno par
mostrar novos saberes, que 0 ajuda a associar o apreendido as suas emocoes,
e clarifica o que se expde; com uma nitida organizagdo, é sempre uma aula
com contelidos mais faceis de ser lembrados (SELBACH, 2010, p. 27).

Vale lembrar aqui o impacto social que 0s videogames causaram na
rotina da juventude atual. Horarios foram mudados para caber periodos para jogar
videogames. A vida real dos jovens passou a ser mais descontinua e de atividades

simultaneas. Os games passaram a ter uma forca importante nesta mudanca de habitos.

O que desejamos ressaltar aqui € que esta mudanca pode ndo ser tdo
negativa quanto parece a muitas pessoas, ja que 0s games ajudam a desenvolver outras
habilidades (atencdo, raciocinio l6gico, estratégias, linguas, entre outras) nos jovens de
hoje, algo que ndo se fazia desta forma ha algumas poucas décadas atras. Vendo os
videogames como uma ferramenta de uso artistico (aqui lembramos que toda ferramenta
deve ser usada em tempo certo e com cuidados especificos), para desenvolver
habilidades especificas, podemos melhor entendé-los como um aliado na educacdo

escolar em artes e ndo como um inimigo.

Consideragdes finais

Neste texto buscamos tratar dos beneficios de uma ferramenta tipica da
cultura digital atual, que é o videogame. Buscamos compreender os beneficios dos
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games para a sensibilizacdo em relacdo a espacialidade, uma especialidade atual que é

marcada pelo habito com o mundo virtual e com novas formas de olhar.

A facilidade dos utilizadores de games na compreensao de perspectivas
construidas, tais como as perspectivas com varios pontos de fuga, mostram que ha
beneficios para o uso de videogames em arte-educacdo, e que estes games ndo devem
ser desprezados enguanto elementos culturais que atingiram nossa juventude atual.
Outra passagem de Haim Grunspun (2001) nos mostra, definitivamente, o resultado de

suas pesquisas sobre aqueles que utilizam e utilizaram videogames:

Como psiquiatra pude comprovar a falsidade dos males provocados pelos
videogames depois de fazer algumas pesquisas. Os dados mostraram que
esses jogos, na verdade, ajudavam no desenvolvimento da personalidade das
criangas, principalmente entre os meninos (80% dos aficionados pelos jogos
sdo homens). Constatei que a maioria dos adultos que jogaram videogame na
infancia e na adolescéncia fizeram cursos em éreas de exatas, administragéo e
comunicagdo. E quase todos concordaram que o videogame aumentou suas
habilidades em estratégia e I6gica. (GRUSPUN, 2001, s/p).

Assim, 0s games podem ser uma boa ferramenta para a vida futura dos
jovens, fazendo com que eles se posicionem de maneira critica, construtiva e

responsavel em varias situacdes sociais, além de incrementar habilidades especificas.

Também, as pesquisas de Isabela Granic, Adam Lobel e Rutger C. M. E.

Engels (2014) mostram que, no ramo da psicologia cognitiva-behaviorista, 0s

videogames tem uma vasta gama de utilidades para problemas de salde fisica e mental,
conforme a seguinte passagem:

Videogames asseguram um imenso potencial para ensinar novas formas de

pensamento e comportamento. NOs acreditamos que esse potencial de

aprendizado tem sido largamente inexplorado na area da salde mental, e

abordar esta lacuna detém uma grande promessa para uma nova e radical

abordagem para intervencdo (GRANIC, LOBELS; ENGELS, 2014, p. 75,
traducdo do autor).
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Finalizando, podemos dizer que todo jogo é ludico porque insere o0

jogador no mundo das regras sociais de convivéncia grupal, ajudando-o a se adaptar a
determinado grupo social, dai o videogame ser um aliado dos jovens no entendimento
das regras de sua propria sociedade, vislumbrando claramente os limites entre o real e o
virtual, valorizando o respeito ao préximo e treinando este jovens nas regras a serem

obedecidas no jogo real da vida.

Além disto, estd provado, a partir de pesquisas na area da psicologia
onde estd essa informacdo?, que os jogadores de videogames desenvolvem varias
habilidades mentais de forma mais acentuadas do que aqueles que ndo jogam games. Os
gamers sdo mais atentos, desenvolvem uma étima compreensdo espacial a partir do
processamento visual e sdo mentalmente mais l6gicos, entre outros beneficios. Partindo
destas habilidades intimamente ligadas a cria¢do artistica e a compreensdo de obras de
arte, podemos verificar que os videogames abrem um novo e excitante campo de
experimentacdo educacional, enquanto técnica pedagdgica e artistica, no ensino escolar
de Artes.
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