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RESUMO

Entendendo os jogos digitais como artefatos culturais dotados de valores e significados.
Analisamos o jogo “Banzo - Marks of Slavery” (Banzo - Marcas da Escraviddo), uma
releitura do passado colonial brasileiro; nele o controle de um quilombo permite a¢des de
enfrentamento, incluindo elementos culturais e religiosos. A analise tematica qualitativa
identificou trés grandes categorias (macro-estrutura, relagdes colonizador-colonizado e
revide) e subcategorias como o dominio do espago geografico, a sindrome de identidade, a
outremizacdo e a luta e a violéncia fisica, fazendo dele uma experiéncia de resisténcia cultural
de potencial pedagogico.

PALAVRAS-CHAVE: JOGOS DIGITAIS; DECOLONIALIDADE; FOLKCOMUNICACAO;
RESISTENCIA CULTURAL, HISTORIA DA ESCRAVIDAO.

ABSTRACT

Understanding digital games as cultural artifacts endowed with values and meanings, we
analyze the game “Banzo - Marks of Slavery”, a reinterpretation of the Brazilian colonial
past; in it, the control of a quilombo allows for confrontation actions, including cultural and
religious elements. Qualitative thematic analysis identified three major categories (macro-
structure, colonizer-colonized relationships and retaliatory actions) and subcategories such
as the domain of geographic space, the identity syndrome, othering and struggle and physical
violence, making of it an experience of cultural resistance with pedagogical potential.

KEYWORDS: DIGITAL GAMES; DECOLONIALITY; FOLKCOMMUNICATION;
CULTURAL RESISTANCE, HISTORY OF SLAVERY.

RESUMEN

Al comprender los juegos digitales como artefactos culturales dotados de valores y significados,
analizamos el juego “Banzo — Marks of Slavery” (Banzo - Marcas de la Esclavitud), una
reinterpretacion del pasado colonial brasilefio; en él, el control de un quilombo permite
acciones de enfrentamiento, incluyendo elementos culturales y religiosos. El analisis tematico
cualitativo identificd tres categorias principales (macroestructura, relaciones colonizador-
colonizado y represalias) y subcategorias como el dominio del espacio geografico, el sindrome
de identidad, la otredad, la lucha y la violencia fisica, haciendo del juego una experiencia de
resistencia cultural de potencial pedagégico.

PALABRAS CLAVE: JUEGOS DIGITALES; DECOLONIALIDAD;
FOLKCOMUNICACION; RESISTENCIA CULTURAL, HISTORIA DE LA
ESCLAVITUD.
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Introdugao
Entendo a decolonialidade como uma
postura epistemoldgica superadora da
Modernidade Eurocéntrica e considerando o
cendrio da producgdo independente/alternativa
de jogos digitais', temos como proposta realizar
uma analise de um titulo brasileiro que aborda
uma representagdo nao-hegemonica dos fatos
histéricos e indagar se estas representagdes
potencialmente levam ao jogador a pensar mais
profundamente sobre o contexto e o impacto de
suas acdes. Partimos, portanto, da premissa de
que o jogo enquanto abstracdo de um sistema
politico e econdmico pode evidenciar as relacdes
de colonizagdo que atentem para as perspectivas
de resisténcia e de luta por parte de grupos
historicamente excluidos.

Especificamente nos centraremos numa
perspectiva decolonial, entendida aqui como
uma abordagem programatica que se afasta
em relacdo a outras vertentes como sdo o pos-
colonialismo ou a descolonizacéo, estabelecendo
uma critica epistémica que problematiza a
colonialidade em suas diferentes formas, revisita
a questdo do poder na modernidade e compde
abordagens analiticas e praticas socioecondmicas
e politicas opostas aos pilares da civilizagdo
eurocéntrica (Quintero, Figueira, Elizalde, 2019).

Por sua vez, o pds-colonialismo foca as

fungbes e impactos da dominagio e
sujeicio em larga escala, na forma do
imperialismo e da colonizagdo; bem como,
mais fundamentalmente, em desconstruir o
impulso colonizador e suas racionalizagoes
evidenciadas nas manifestagoes culturais
nas artes, nas humanidades e nas ciéncias.
Os estudos pés-coloniais sdo comumente

1 A produgéo independente ou indiedev é possibilitada por avangos
tecnoldgicos que permitem a comercializagdo diretamente ao con-
sumidor final, o que viabiliza titulos que nao seriam atrativos para
o complexo mercado dos jogos digitais e que podem atender tanto a

motivagdes pessoais como a identifica¢ao de oportunidades.

associados a locais de expansdo imperial
anterior e atual e ao estudo de suas culturas,
sociedades, politica e economia subsequentes
(MURRAY, 2018, p. 1).

Assim, na discussdo dos jogos digitais, o
pds-colonialismo também aporta categorias
importantes de analise, que se entremesclam com
o decolonial.

Como ponto de partida para analisar a
confluéncia entre decolonialidade e jogos
digitais, de acordo com Bogost (2007) um
videogame faz parte de um sistema no qual a
ideologia encontra-se gravada: regras, métricas,
possibilidades, recompensas e penalidades criam
um processo virtual que de reflete parte do
mundo “real’, sendo valorizada de acordo com
uma visdo de mundo especifica.

Porém, considerando os diversos jogos de
tematica historica, é preciso considerar que
determinadas facetas da Histdria sao enfatizadas,
atendendo a necessidade dos jogos digitais
proporcionarem diversio e entretenimento,
enquanto outras sao excluidas, reafirmando
o carater abstrato de uma simula¢cdo. Como
consequéncia, a “maneira sobre-simplificada” e
abstrata como jogos representam o colonialismo
e as relacoes colonizador-colonizado ¢
potencialmente controversa (FRASCA, 2004),
algo que muitos jogos independentes tém
buscado superar.

Partindo entdo da premissa de que os jogos
digitais sao artefatos culturais dotados de valores
e significados, analisamos o jogo “Banzo — Marks
of Slavery” (Banzo — Marcas da Escraviddo), uma
releitura do passado colonial brasileiro a partir
da otica do subalterno em confrontamento com
o sistema escravagista, buscando encontrar
elementos caracteristicos da decolonialidade nos
jogos digitais, assim como avaliar seu potencial
pedagogico para a sensibilizagdo em relagdo a

esta tematica.



A perspectiva pos colonial
do jogos digitais

Com grande penetragdo na cultura popular e
destaque na economia criativa do século XXI,
os jogos digitais se tornaram desde os anos 1990
um objeto de pesquisa nas Ciéncias Sociais
e Humanas, na medida em que representam
experiéncias estéticas e sociais, incluindo a
inclusdo social, especialmente em relagdo
a género e etnia/raga’. Porém, como nota
Mukherjee (2017) poucos trabalhos académicos
se dedicaram as perspectivas pos-coloniais, ainda
que titulos como “Sid Meier’s Colonization”,
“Age of Empires” e “Assassins Creed” tenham
abordado esta temadtica. Desta forma, questdes
de espaco, tempo, raga, hibridismo, alteridade
e identidade ainda ndo foram suficientemente
analisadas a partir dos fundamentos teéricos da
decolonialidade.

Ainda de acordo com Mukherjee (2016),
o universo dos jogos digitais apresenta a
possibilidade de proporcionar voz aos grupos
que permaneceram invisiveis ou subalternos,
fortalecendo suas identidades e auxiliando na
compreensdo do “trauma pds-colonial”. Sob esta
premissa, uma edi¢do especial da revista Open
Library of Humanities foi dedicada recentemente
a intersec¢do entre pos-colonialidade e game
studies’, com trabalhos abordando tanto a critica
da representagido colonial em jogos digitais,
como a perspectiva destes em desafiar as noc¢des
de poder hegemonico eurocéntrico e chegando a
proépria pratica decolonial na producio, recep¢do
e comercializagdo destes produtos culturais.

Numa metacritica inicial, a produgédo

académica sobre videojogos é analisada a partir

2 O estudo mais amplo até o momento inclui 150 jogos comerciais
de diversas plataformas, encontrando uma sobrerrepresentacio de
homens brancos e adultos e uma sub-representardo sistemdtica de
mulheres, hispanicos, nativos americanos, criancas e idosos, resul-
tado este de acordo com levantamentos feitos a partir de programas
televisivos (Williams et. al, 2009).

3 Entendido como campo das Ciéncias Sociais que busca compreen-

der os impactos dos jogos digitais.

de uma epistemologia que considere a politica do
conhecimento. Cabe destacar que frequentemente
os titulos que corroboram o poder colonial
possuem éxito e sdo isentos de reagdes criticas,
enquanto as iniciativas contra-hegemonicas
sdo recebidas negativamente do ponto de vista
politico e de incentivos econdmicos, assim como
de setores conservadores do ptblico consumidor
(Mukherjee, Hammar, 2018).

Murray (2018) elabora uma revisdo critica
dos games studies no contexto mais amplo da
inclusdo, da representacdo, da diversidade e do
desafio das estruturas hegemonicas de poder,
chegando a conclusdao de que estas abordagens
foram relegadas, em detrimento dos discursos
orientados a inovagdo e as perspectivas
econdmicas. Neste sentido, a abordagem pos-
colonial deveria ser abracada pela academia como
uma forma de compreender os jogos digitais
como expressOes culturais em amadurecimento,
além de exercer pressdo sobre o setor produtivo,
responsavel por seu desenvolvimento.

Contudo, a manuten¢do da mentalidade
colonialista é melhor percebida nos jogos de
simulacao histérica. Segundo a analise de
Euteneuer (2018), Clash of Clans se ampara
numa dindmica de progressio e expansao,
operando segundo os mesmos principios
utilizados no periodo de expansdo colonial e
de erradicagdo das populagoes indigenas. Para
o autor, mesmo no ambito dos jogos casuais
voltados para dispositivos moveis provoca-
se uma compreensdo social que afeta tanto a
jogadores como criadores, a partir de uma logica
colonial entranhada na industria dos videogames.
E neste sentido, apesar de muita atencdo
dedicada as representacdes da violéncia fisica nos
jogos, existe pouca preocupa¢ao com a violéncia
sistémica e cultural, como ocorre nos jogos que
mimetizam os sistemas de opressdo, genocidio e

colonizagao*.

4 Como Apperley (2018) destaca, apesar da nogao de que jogar im-
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A partir de uma andlise autoetnografica do
jogo “Civilization VI”, Lammes e de Smale (2018)
buscaram avancar a compreensao da relagdo entre
narrativa e pds-colonialismo em jogos digitais,
argumentando que por sua natureza lddica e
explorativa os jogos permitem a reimaginacao
histérica da era colonial, incluindo questdes de
espago-tempo, as relagdes ciéncia, tecnologia e
sociedade e a discussdo sobre género. Ao tomar a
espacialidade como elemento definidor, os jogos
do tipo “construcio de impérios” ressonam as
ideologias neoliberais que enfatizam a descoberta,
a conquista e o dominio de um territério, sob
uma visdo eurocéntrica da Histéria. Ao mesmo
tempo, estas narrativas dificultam o estimulo de
formas alternativas de interpretagio, fazendo
que o “outro” se torne invisivel e ndo passivel de
identificacio.

Harrer (2018) destaca que os jogos digitais
celebram as narrativas e imagens imperialistas
centradas no Ocidente e na imagem do
“explorador branco’, argumentando que os
mecanismos relacionados a fruicio de um
imaginario que “objetifica e desumaniza” seriam
explicados por uma dinamica de “império casual’,
em analogia ao “jogo casual™. Desta forma,
embora estes pressupostos sejam incorporados
no design de jogos como uma forma de “somente
entretenimento’, estes jogos  incorporam
elementos racionais que em ultima instincia
contribuem para a manutencdo da justificativa
da exclusio e da domina¢do, celebrando
narrativas eurocéntricas do “explorador branco”

e estabelecendo uma praxis neocolonial através

plica aceitar regras e estruturas que sao forgadas pelo jogo, isto nao
significa que o jogador aceita tacitamente os paradigmas representa-
dos pelo codigo.

5 O termo “casual” se relaciona com uma perspectiva de entreteni-
mento, de algo leve, realizado sem grande esforgo interpretativo, sem
estar carregado de intencionalidade ou sob um olhar de vigilancia/
avaliagdo. e, dessa forma relativiza a importancia a temas sérios que

possam ser tratados pelos jogos.

de “um mundo ludico (neo)colonial (p. 3)°.
Borit (2018), ao estudar jogos de tabuleiros
(analogicos) com tematicas imperialistas,
amplamente presentes na cultura popular,
identifica formas como estes colaboram na
constru¢do de concepgdes de raga e sociedade,
através de suas representagdes. O colonialismo,
neste sentido, enquanto ideologia e periodo
histérico é fonte de inspiragio para obras
da cultura popular. Com base na obra de
historiadores como John McLeod (2010)e
sua definicdo de colonialismo e interpretacdo
das economias coloniais, Edward Said (2003)
e a Teoria do Orientalismo e Gayatri Spivak
e a Teoria da subalternidade (1996), foram
utilizadas categorias da “outremiza¢do™ dos
sujeitos coloniais em relagdo aos colonizadores,
a agéncia dos povos indigenas e a possessdo
de voz subalterna, as expressdes da cultura
nativa e o Eurocentrismo, que em seu conjunto
representam erroneamente as realidades e
relagdes coloniais. A analise, a partir dos sentidos
denotativos e conotativos das regras, mecanicas
e estética destes jogos leva a conclusdo de que
além de uma representacio errdnea da realidade
colonial, eles também influenciam a experiéncia

cultural, social e estética dos jogadores:

Preso no papel de colono estereotipado, o
jogador nunca experimentard o mundo através

dos olhos do Outro, nem como um colono

6 No contexto do “tecnocapitalismo’, a “cibercultura pds-colonial”
pode ser definida como um “processo de interpretagdo e apropriacao
do ciberespago e das praticas ciberculturais que alerta nao apenas
para as condigbes de exploragao racialmente determinadas do traba-
lho de TIC globalizado, mas também para o potencial emancipatdrio
das ciberculturas” (Navarro-Remesal, Pérez Zapata, 2010, p. 205).

7 Diz respeito a diferenciagdo entre sujeito colonizado e colonizador,
entre Metropole e Colonia na qual o “outro” é o excluido ou sujeito
dominado criado pelo discurso de poder e que se revela em estraté-
gias de desacreditagdo do nativo e de degradagao dos costumes na-
tivos através do discurso que estabelece um “nés” e “eles’, além da

propria dominagao fisica (Ashcroft, Griffiths, Tifflin, 1998).



atipico. Nés nos perguntamos se a experiéncia
virtual de participagdo na histéria colonial
que tais jogos produzem poderia encorajar
os jogadores a exibirem o comportamento e a
atitude dos colonizadores; uma reconstituicdo
que poderia potencialmente migrar para o
mundo exterior, além da estrutura diegética
do jogo e se tornar instrumental no reforco da
ideologia neocolonial que (ainda) reivindica a
supremacia politica, econdmica e cultural do
Ocidente (Borit, 2018, p. 30).

Segundo  Murray  (2018) os  jogos
digitais configuram um espago simulado,
em contraposicdo a um espago vivido e
contextualizado num determinado tempo
histérico. Dessa forma, os estudos pos-
coloniais sdo revitalizados na medida em que
se desprendem dos locais onde a expansdo
colonial ocorreu, assim como seus efeitos sobre
a cultura, economia, sociedade e politica, para
mergulhar nas relagdes ideoldgicas neocoloniais
destes produtos culturais contemporaneos. Neste
sentido entdo, os jogos digitais ndo poderiam ser
chamados de pds-coloniais, ao serem produzidos
numa cultura capitalista ancorada num legado

passado colonial.

A perspectiva decolonial nos jogos digitais

Em tempos recentes a industria dos jogos
digitais vem paulatinamente se transformando
em relacdo a representacio da diversidade, na
medida que esta assume um papel criativo e
comercial. A plataforma Xbox, por exemplo,
passou a incluir avatares com deficiéncia fisica,
maior variedade de tons de pele e tracos de
género menos marcados (Stuart, 2017). E por

que isso importa?

Os jogos sao hoje um elemento habitual da
infdncia e da vida adolescente, é isolador para

pessoas com diferentes habilidades e contextos

descobrir que eles nao podem jogar, ndo podem
possuir avatares que os representem. E isolador
ndo ser pensado ou considerado numa cultura
que vocé desesperadamente deseja consumir
e fazer parte. Numa ambiente saturado pela
midia, no qual as mensagens de pertencimento
sdo constantemente transmitidas via TV,
midias sociais e smartphones, a inclusdo é
uma boia salva-vidas. Se vocé ndo se vir na
Netflix, no Instagram, em jogos, em foruns,
onde vocé estda? Vocé significa alguma coisa?
Isto importa. Deveriamos sempre pensar sobre
isto, se nos importamos com as pessoas ao
redor de nés. Ser representado na midia lhe
faz ser percebido, proporciona-lhe agéncia,
significa que existe um didlogo entre vocés e os
criadores. Papéis modelo - tanto na tela como
por trds das cenas - constroem confian¢a e
ambigdo (Stuart, 2017, s. p).

Estas diferengas possuem implicagdes para a
autorrepresentagdo de grupos identitarios, de
acordo com a teoria da identidade social de Tajfel
(1978) e com a teoria do cultivo de Schrum (2002),
que estabelecem que as representa¢des do mundo
real se baseiam na acessibilidade de conceitos e de
imagens disponiveis na esfera publica, o que por
sua vez, torna-os mais suscetiveis de identificagdo
e recordagdo. Em termos causais, a diferenca
de representacdo poderia ser ocasionada pela
demanda de consumo, num circulo vicioso no
qual representagoes dominantes atraem um
determinado publico (jovens brancos do sexo
masculino), que se tornam a base consumidora
e passam a demandar estas representagdes.
Esta explicacdo complementa aquela de que os
criadores refletem sua prépria identidade, com
pouca diversidade entre os trabalhadores da

induastria de games®. Em conjunto, os padroes

8 Levantamentos na industria dos jogos digitais apontam que a gran-

de maioria de seus criadores é composta por homens brancos, jovens,
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de representagdo atenderiam a uma combinagdo
de fatores como o esteredtipo do mercado
consumidor, o que poderia representar uma
oportunidade perdida, em termos empresariais,
ao deixar de lado um publico diverso promissor.
Assim, tanto grupos étnico-raciais como
de género, relativamente marginalizados,
gostariam de se ver representados e também
assumir personagens baseados em suas proprias
caracteristicas (Williams et. al, 2009).

Entrando na cena alternativa ou indie,
encontramos jogos como Burn the Boards,
retratando a via de um trabalhador indiano que
recicla lixo eletronico e Phone Story, simulando
a produgdo e consumo de telefones celulares
através de paises africanos e asiticos. Com viés
“educacional” ou buscando sensibilizar o jogador
e estimular a compaixdo, criticam o sistema,
situando-se no proprio sistema. Paradoxalmente,
estes jogos denunciam a exploragio na era
do capitalismo neoliberal globalizado a partir
de suas proprias ferramentas, evidenciando
relagdes historicas e dindmicas de poder que
frequentemente sdo opacas a percepgio de
realidade. Ambos os jogos fornecem uma
plataforma (tecnoldgica) na qual historias de
alteridade sdo recuperadas, espagos onde seus
jogadores tomam consciéncia da hegemonia
do mundo neoliberal que habitam e daquelas
condi¢des desumanas que muitas vezes ficam

escondidas por sua facilidade’.

com ensino superior. O desafio da diversidade cultural, entdo, diz
respeito ndo somente a conquista destes postos de trabalho de cara-
ter altamente técnico e especializado por grupos educacionalmente
marginalizados mas também por um letramento social e cultural que
aponte para a sensibilizagdo em relagdo a necessidade da diversidade
de representagdes.

9 Numa abordagem distinta, o jogo “Lixo Inc”. traz o desafio de ge-
renciamento de uma cooperativa de lixo reciclavel, incorporando a
“cara do SEBRAE” no sentido de se voltar ao empreendedorismo e
a inovagao. Dessa forma, a tematica ambiental e social complementa
o cardter mais mercadoldgico e gerencial (Lepletier, Abdalla-Santos,
2016).

A representacdo do subalterno nao é uma
questdo de identidade e diversidade do jogador,
mas de adotar o ponto de vista dos outros e, em
seguida, de ter uma reagdo ética a sua realidade.
Os usudrios/jogadores ao mesmo tempo que
se tornam cumplices, passam a confrontar a
dindmica da sociedade consumista, a partir
do momento em que os jogos desencadeiam
reagdes afetivas, com o potencial de transformar
observadores passivos em jogadores éticos.

Portanto, pode-se argumentar que

Phone Story e Burn the Boards apresentam
um duplo exercicio de ética ao fazer o
jogador refletir e agir como um subalterno
virtual (perguntando-se o que deveria fazer
nas situagoes do jogo) e como um jogador
emancipado. consumidor (o que ela deve
fazer fora do jogo para melhorar sua situagdo)
(Navarro-Remesal, Pérez Zapata, 2018, p. 17).

A partir de um machinima" ressignificando
o jogo que Great Theft Auto V', Kriieger (2018)
interpreta que este opera segundo uma logica
de comoditizagdo dos personagens negros
em fun¢do dos personagens de raga branca,
normalizando a posigao subalterna do negro na
sociedade ocidental. A série atenderia assim a

um imperialismo cultural, um imperialismo de

10 Consiste numa técnica de produgdo audiovisual que utiliza os
jogos digitais, com sua capacidade de representagao grafica em 3D
em tempo real, de cendrios, personagens e agoes. Ao ser possibilitada
com o uso de computadores pessoais, contrapde-se as grandes pro-
dugdes cinematograficas.

11 Considerada polémica e até mesmo “escandalosa’, esta franquia
de jogos situa o jogador como um criminoso atuando num mundo
aberto, ou sandbox. Com nivel de simulagao da realidade e comple-
xidade crescente a cada edigdo, o sucesso comercial e de critica esta
relacionado a relativa seguranga de realizar agoes ética e moralmente
condenaveis no ambiente virtual. A representagio e agao violenta foi
severamente criticada e gerou debates, polémicas e inclusive censura
ao redor do mundo. Entretanto, muitos estudiosos defenderam que
tais representag¢des seriam de cunho irdnico e parddico, supostamen-

te livrando o jogo de conotagdes coloniais e raciais.



“midia” ou “eletrénico”, compondo um habitus
sobre percepcbes, sentimentos e emogdes em
relagdes a raga hegemodnica. Na critica pods-
colonial, teoricamente baseada na obra seminal
de Frantz Fanon, os jogadores pertencentes a
minorias étnicas aceitariam este “olhar branco”
sem questionamentos e uma das séries mais
bem-sucedidas da atualidade atuaria como novo
imperialismo.

Apperley (2018) analisa os jogos historicos
de estratégia a partir da experiéncia do jogador
e de sua relagdo com a comunidade mais ampla
de jogadores. Justamente, é neste contexto social
que os jogadores negociam seus conhecimentos
prévios com suas experiéncias pessoais, de forma
que existe uma relacio altamente contextual
entre o jogador, os fatos histéricos e o jogo digital,
indicando a importancia de se considerar uma
perspectiva ampliada nos estudos e pesquisas
na area. Cabe ressaltar que este género de jogo
constitui uma drea central de estudos e pesquisas,
com representacdes de aspectos controversos da
Histdria, tanto em termos de concessdes como
restricbes. Assim, “comunidades contrafactuais”
agem no sentido de negociar com e resistir aos
paradigmas dominantes dos jogos digitais.

Everett e Watkins (2008) exploram a questdo
de como a interagdo de jovens com jogos digitais
influenciam sua percep¢io de raga, dentro de um
quadro critico de avaliagdo de como estas obras
e os profissionais que os criam refletem sobre,
influenciam e reproduzem a ideologia racial
dominante. Se por um lado o panico moral frente
arelagao entre violéncia e jogos e mesmo a critica
aos construtos sexistas e misoginos presentes nos
games ganharam a aten¢do publica, segundo a
autora 0 mesmo ndo ocorreu com as questoes
raciais. Por outro lado, a cultura participatdria
digital e as abordagens Faga-Vocé-Mesmo
(Do-It-Yourself, em inglés) materializadas por

exemplo no modding, conteidos gerados por

usuarios e compartilhamento de arquivos
possibilitam que os jogos digitais assumam um
carater de resisténcia cultural diante de midias
que sdo empresarialmente produzidas e pré-
programadas'.

Ja as estratégias de “contra-jogo” buscam
interpretacdes  subversivas do  discurso
hegemonico dos jogos em uma relagao
dicotdmica entre a representacdo e a acdo dos
jogadores (MURRAY, 2018), similar ao que
Aarseth (2007) propunha de forma mais geral
como “jogo transgressivo, no qual os jogadores
buscam se posicionar contra a “tirania do jogo”.
Quando realizadas estas estratégias, tanto o
processo como o resultado do jogo resultam
numa expressio pessoal, num conjunto de
realidades e de perspectivas alternativas que
desafiam a hegemonia da histdria oficial (Frasca,
2004).

Trazendo a discussdo paraarealidade brasileira,
as chamadas de agéncias publicas e privadas para
o fomento da industria dos jogos digitais estariam
incentivando um aumento da producéo de jogos
sérios e contribuindo para uma producio focada
em romper com as narrativas hegemonicas e
contribuir com a valorizacdo da cultura local e
regional. A participa¢ao de pesquisadores com
formacido académica e mesmo a interlocugdo
com projetos de extensdo universitaria também
contribuiria para este cendrio (Araujo, 2021).
Assim, a varredura realizada por Soares (2020)
identificou 23 jogos digitais abordando elementos

da cultura brasileira, incluindo temas como

12 Contudo, como notam Everett e Watkins (2008), o maior con-
trole que a transformagdo do receptor em produtor possibilitado
pela revolugdo digital nao atinge a todos de forma igual. Aqui cabe
ressaltar que o “fosso” da inclusdo digital implica na distribuigao de-
sigual do capital cultural e da possibilidade de realizar este tipo de
expressao pessoal de resisténcia. Inclusdo nao se limita ao acesso a
equipamentos e a rede, mas também ao letramento digital e aos cor-
pos especializados de conhecimento envolvidos neste uso avangado

dos videojogos.
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a historia e destacando a busca do povo pela
liberdade, a luta por direitos frente a questdes
étnicas e de raca, além da questdo da lideranca
feminina®.

Notas sobre a pedagogia dos jogos digitais

Ao considerarmos uma perspectiva decolonial
em jogos digitais, uma de nossas preocupagoes
¢ seu potencial como ferramenta pedagogica,
como forma de sensibilizar seus publico-alvo,
especialmente jovens, sobre estas questoes e fazé-
los refletir de forma critica sobre os processos
envolvidos.

Considerando entdo as multiplas dimensoes
dos jogos digitais, podemos retroceder na analise
para considerar teoricamente sua constituiao.
Assim, os universos fantasiosos e os mundos
ficcionais de forma geral sio macroestruturas
poéticas que organizam elementos narrativos
e estilisticos, de acordo com um conjunto de
principios e regras. Junto ao amalgama de
eventos e de tramas, com personagens que atuam
em cendrios e com o carater afetivo da atmosfera
geral, temos como resultado a producdo de
sentido (Dolezel, 1998).

Ja em seu carater de jogo, podemos recorrer a
teorizagdes classicas como a de Huizinga (2004 p.
3-4) e sua afirmagao de que o0 jogo em seu cardater
ludico possui “(...) uma fungdo significante, isto
¢é, encerra um determinado sentido (...) Todo
jogo significa alguma coisa”. Além disso, os jogos
operam um circulo mdgico, com regras e modos
de agdo préprios que nao sio o do conjunto de
habitos e crengas do jogador, fazendo-o interagir
num mundo de representagdo afastado de sua
realidade. Numa atualizacdo dos principios de
Huizinga, a “vivéncia proativa proporcionada

pelo ludico pode implicar na exploragdo,

13 Coincide com nosso proprio levantamento (2019) o jogo Danda-
ra, no qual a protagonista reage a um mundo a beira do colapso, com
cidaddos oprimidos como trabalhadores bragais nas classes subalter-
nas. E como veremos, o proprio “Banzo - Marks of Slavery” tem na

questdo do género feminino um de seus destaques.

apropriagdo e/ou ressignificagaio de habitos,
habilidades e informacdes, o que pode ser util
para a apreensio de novas ideias pelos individuos
que participam destas atividades” (PERANTI,
2007).

Wu (2018) destaca algumas perspectivas
da pedagogia dos videojogos; na visio mais
tradicional, o conteddo representacional
dos games pode ser utilizado para alcangar
determinados objetivos didaticos, seja de forma
direta ou extrapolada e neste sentido o meio se
torna um espago de integracdo do curriculo
escolar, inclusive de forma interdisciplinar e
holistica. Ja outra abordagem seria a de um
letramento midiatico, com o estimulo de uma
reflexdo critica a respeito do conteudo do jogo
e de uma participagdo cultural ativa, a partir da
decodificacdo dos sentidos proporcionados pela
experiéncia de jogo.

De forma mais especifica, Schott e Redderm
(2018) apontam para umanovaondadejogos com
tematica historica nos quais os desenvolvedores
ndo mais “traduzem” a historiografia oficial, mas
eles proprios passam a atuar como historiadores,
criandoarepresentagao de sistemas socioculturais
que busquem “historicizar” a experiéncia de jogo
e fazer com que o jogador aprenda a respeito do
passado. Diferentemente de jogos que utilizam
a historia alternativa, a ucronia ou a tematica
histérica somente como “verniz’, que transitam
entre a autenticidade historica e sua distorcdo,
com fins de aumentar a jogabilidade e o carater
ladico, mas buscam uma representagdo complexa
que possa ligar os sentimentos de sujeito historico
do jogador contemporaneo com aqueles vividos
por seus antepassados.

O aspecto pedagogico também pode ser
relacionado ao conceito de jogos persuasivos,
ou seja, aqueles projetados com a intengdo
primaria de mudar ou reforcar determinadas
atitudes prévias do jogador perante a realidade. A

retdrica procedural (Bogost, 2007), consistindo



na codificagio de mensagens na dinamica e
processos do jogo de forma a levar o jogador a
determinadas conclusdes cognitivas, éticas ou
morais.

Outroconceitodeinteresseéode “aprendizagem
tangencial’, ou seja, a premissa de que os
cendrios e as a¢des do jogo servem como ponto
de partida para despertar o interesse voluntario
sobre um assunto, mas ndo ha aprendizagem
substancial no jogo em si; os conceitos que
apenas “tocam” um conteudo de interesse
sdo a base para o aprofundamento posterior
(Portnow, 2008). Mais além dos contetidos
em si, conforme os jogadores interagem com
o objeto de conhecimento, tomando decisdes,
buscando solug¢des para problemas e desafios,
operacionalizando estratégias de raciocinio e de
pensamento hipertextual uma experiéncia de
aprendizagem ocorre.

Por altimo, ao considerar a dimenséo afetiva
do pedagdgico, cabe considerar que uma
experiéncia de jogo pode evocar sentimentos de
fracasso, tristeza ou inclusive medo e raiva, ou
seja, emogoes negativas que em circunstancias
normais sao indesejaveis. Segundo Mosselaer
(2019), estas emocdes somente sdo relevantes no
contexto interno e ficcional do jogo e ocorreria
um dilema ético com a possibilidade de que
determinados eventos sejam percebidos como
a realidade externa a ficcio e causem estes
sentimentos de forma mais intensa, impactando

a vida pessoal dos jogadores.

Sobre o percurso metodologico

Ao entender os jogos digitais como artefatos
culturais permeados de mensagens, significados
e valores, temos buscado averiguar em que
medida esta midia oferece oportunidades para
se estabelecer como meio de comunicagdo
representativo de  grupos marginalizados
e excluidos socialmente. Num trabalho

exploratdrio anterior investigamos a perspectiva

folkcomunicacional dos jogos digitais articulada
em categorias como identidade, cultura, lendas
folcléricas, local, critica social e decolonialidade.
A partir da busca e identificagio de jogos
brasileiros disponiveis numa plataforma online
de distribui¢do de jogos digitais encontramos tais
caracteristicas em onze titulos, com os conceitos
folkcomunicacionais presentes tanto de forma
tangencial como mais contundente do ponto
de vista pedagogico, especialmente no caso da
decolonialidade (SABBATINI, 2019).

Aovalorar o potencial positivo dos jogos digitais
numa abordagem contra-hegemonica, decidimos
entdo analisar com mais profundidade a categoria
decolonialidade. Neste trabalho, temos como
foco o jogo “Banzo - Marks of Slavery” (Banzo
- Marcas da Escraviddo, em portugués), o qual
coloca o jogador no papel da Rainha Zeferina'.

«

Identificado como “um jogo de gerenciamento
de recursos e estratégia em turnos. O jogador
assume o comando do Quilombo do Urubu e
fica responsavel pela organizagdo, producio
de alimentos, defesa do quilombo, ataque as
fazendas e libertacdo de pessoas escravizadas”
e inclui elementos culturais, na perspectiva
religiosa, referenciar divindades para ajuda e
protecdo. Lancado em 2018 pela Uruca Games
logo selecionado como “App para Cultura” pela
Secretaria do Audiovisual do Ministério da
Educagdo e finalista na premia¢do do congresso
SBGames, em 2018.

Para realizar os objetivos propostos adotamos
uma abordagem de andlise qualitativa a partir da
confluéncia de diversas metodologias especificas
dos games studies. Neste sentido, Consalvo e
Dutton (2006) apontam para a necessidade de
uma metodologia qualitativa para a analise de

14 Ainda que Borit (2018) argumente que o “niimero 6timo” de jo-
gos a serem analisados seja trés, devido a possibilidade de a partir de
uma metodologia comum encontrar elementos comuns e dissonan-
tes, sem produzir uma sobrecarga de exemplos e de varidveis a serem

analisadas, optamos pela andlise de um tnico jogo.
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jogos digitais — no sentido examinar os sentidos
conotativos e denotativos, além dos sentidos
intertextuais produzidos e implicitos - que
contemple sua natureza de artefato cultural,
capaz de revelar aspectos de nossa vida social
e politica. Contudo, a posi¢cdo interpretativa
do pesquisador ¢ ainda mais importante na
analise de videojogos, entendidos como textos
interativos, pois ele contribui diretamente para
as mensagens produzidas, além de trazer suas
motivagdes e preferéncias pessoais ao longo da
experiéncia de jogo (Malliet, 2007).

Como observa Petry (2013), os parametros,
estratégias e técnicas de andlise de jogos digitais
devem considerar as diferencas deste meio em
relagio a outras midias, apresentando maior
dificuldade no que diz respeito a interagao
estabelecida com o jogador e da propria
dinamicidade, que ora revela ou esconde
determinados  objetos e  acontecimentos
narrativos.

Diante da pluralidade de abordagens e olhares
de metodologias de analise destacamos a
proposta de Aarseth (2003), que identifica trés
camadas: a da jogabilidade, que inclui as agdes,
estratégias e motivagdes empregas pelo jogador, a
da estrutura, incluindo suas regras e dinamicas e
logo o mundo do game, com sua narrativa, niveis,
topologia e outros elementos que constroem a
simulagdo.

Em relagio ao método propriamente dito,
na metodologia de Aarseth, jogar o jogo por si
mesmo se revela fundamental, mas outras etapas
de coleta de dados sdo necessarias. Em conjunto,
o chamado “circulo hermenéutico de analise do
jogo” envolve além do conhecimento sobre o
processo de desenvolvimento do jogo, incluindo
depoimentos de seus criadores e usudrios, as
motivacdes e o pensamento tedrico-conceitual
subjacente, a observa¢ido do jogo realizada por
um individuo, com o registro de suas percepgdes.

Um ponto a ser destacado nesta metodologia é

a relagdo dialética entre o desenho do jogo e a
as agoes realizadas pelo jogador, no sentido que
nenhum destes polos pode ser realizado de forma
independente do outro: relagio que o jogador
estabelece com o0 jogo que consiste no jogar.

Ja na hipdtese de Perani, “os elementos de
repeticdo dos jogos tém a maior responsabilidade
para a sua producao de sentido; ou seja, mais do
que a assimilagdo de regras, ou expor o jogador ao
conteido do jogo, acreditamos que a “repeti¢do
de afetos, agdes, espagos e narrativas é a causa
da produgdo de sentido nos games” (2019, p.
750). Tais elementos de repeticio seriam os
controles responsaveis pela interagao, as interfaces
audiovisuais e as narrativas produzidas pela
imersao no mundo do jogo.

Para a analise do jogo “Banzo - Marks of
Slavery” foi realizada exclusivamente a etapa
de jogar o jogo por parte do autor do texto, ao
longo de quatro sessdes e totalizando oito horas
de jogo'. A partir das metodologias de Aarseth e
de Perani, juntamente a elementos da discussdo
teorica apresentada foi elaborado um roteiro de
observagdo, contendo as categorias que serdo

utilizadas na apresentagdo dos resultados.

A decolonialidade em questao: resultados
e analise

Apds a realizacdo das etapas propostas na
metodologia e tendo como objetivo a analise
do jogo “Banzo - Marks of Slavery” em relagdo
ao referencial teédrico dos jogos digitais na
perspectiva da decolonialidade, apresentamos a
seguir a sintese dos resultados. Através da anélise

qualitativa tematica pudemos identificar trés

15 A importancia de jogar (seja “jogando o jogo’, ou pela observagao
de outro jogador) ¢é ressaltada “porque, enquanto fendémeno, o jogo
¢é sempre aqui e agora. Sendo assim, percebe-se a impossibilidade
de aceder a qualquer jogo, com uma classificagdo prévia absoluta.
Observe-se que: um jogo somente se completa e pode ser chamado
como tal quando alguém entra no jogo, ou seja, quando um jogo pas-

sa a ser jogado” (Petry, 2013, p. 150).



grandes categorias para a interpretacdo do jogo,
cada uma delas dividida em subcategorias. A
primeira destas categorias é a que classificamos
como a macroestrutura do universo criado pelo
jogo, articulando o contexto histérico do Brasil
colonial com o mundo do game em termos
de sua narrativa e também de sua dinamica.
Dessa forma, a propria definicao de “jogo de
gerenciamento de recursos” esta ligada a uma
subcategoria de “dimensdo econdémica’, tanto no
sentido da produgédo de alimentos no Quilombo
do Urubu, como da “gestao de pessoas’, para
utilizar um termo gerencial-administrativo,
com o treinamento e alocagdo de escravos
para distintos papéis (guerreiros, lavradores).
E a partir da acumulagio destes recursos, por
sua vez associada com a subcategoria “espago
geografico’, espago este delimitado pelo mapa
representando as diversas plantacdes da regido
a serem conquistadas, que a dindmica do jogo
ocorre. Despido de sua narrativa e de suas
motivagdes, portanto, o jogo se estabelece em
dinamica similar ao de titulos consagrados no
mercado (ainda que de forma mais simples)
e que sdo identificados como o ludico (neo)
colonial, levando-nos ao questionamento: seria o
jogo somente uma narrativa de “sinal invertido’,
um jogo de légica colonial as avessas?

A continua¢do de nossa andlise, entretanto,
proporciona uma resposta negativa, na
medida em que identificamos em sua narrativa
elementos que categorizamos como as relagdes
colonizador-colonizado. O jogo produz este
sentido através de elementos da interface
que conduzem a narrativa. Como exemplo,
a subcategoria “racismo” é expressa na fala
dos personagens brancos, especialmente os
senhores de engenho, assim como a subcategoria
“desumaniza¢do”. Em conjunto, o jogador
experimenta o sentimento de “outremizacio’
conforme as visdes de mundo expressas pelos

escravagistas estabelecem claramente um “nds”

contra “eles”; em termos da jogabilidade, esta
relacdo adversarial se estabelece como fonte de
motiva¢do, de engajamento e de identificacdo
por parte do jogador com os escravos libertos.
J4 um acontecimento determinante na narrativa
do jogo é fortemente associado a “outremizagao’,
mas relevante a ponto de o situarmos em outra
subcategoria, a de “conflito de identidade”
ou “sindrome de capitio-do-mato” e que se
revela na traicdo de um suposto colaborador
negro, chamado Chemah, que praticamente
leva o quilombo a sua destruicdo. Na fala do
personagem: “Meu povo? Vocés nao sio meu
povo. Eu nasci aqui. Meu coronel me criou para
que eu pudesse enganar escravos fugidos como
vocés. Eu jamais trabalhei um dia na lavoura ou
conheci os ferros das algemas. Eu nao sou como
voceés!”. Nessa categoria encontramos, portanto,
elementos de um jogo pds-colonial, na forma
da desconstrugdo dos elementos da sujei¢do e
dominac¢ao operados pelo impulso colonizador.
Por sua vez, identificamos na categoria revide
alguns elementos que vdo mais além, para
adentrar uma logica decolonial propriamente
dita. Enquanto as subcategorias “luta e violéncia”
e ‘estratégia” sdo proprios deste género de
jogo, inevitavelmente utilizadas em games de
“império casual’, as subcategorias de “cultura”
e de “religido” operam um giro epistémico.
Dessa forma, uma ancia do quilombo chamada
Mbandi'® orienta a rainha Zeferina a “agarrar
a fé de seu povo’ Neste momento entra em

cena o terreiro, o “local sagrado onde océ (sic)

16 Um exemplo de como o jogo digital pode servir de ancoragem
para agdes pedagodgicas no contexto formal. Também chamada de
Rainha Jinga ou Rainha Ginga que viveu no século XVII e que “No
contexto da independéncia angolana frente aos portugueses, na se-
gunda metade do século XX. Nzinga aparece como heroina nacional,
personificagdo maior da luta anticolonial”, sendo que “preservagao de
sua memoria na tradigao oral assumiu na Didspora caréter religioso
e politico, com forte conotagdo de resisténcia cultural” (BIOGRA-
FIAS DE MULHERES AFRICANAS, s.d.).
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[Zeferina] se conecta com nossa origem, nossa
cultura”. Este é um novo elemento da estrutura
do jogo que reorienta suas possibilidades de acéo.
Ao se conectar com os orixas, o jogador recebe
determinados poderes que neste momento da
narrativa serdo imprescindiveis para a vitoria
sobre os colonizadores brancos. Finalmente,
também identificamos a subcategoria “banzo”",
que também pode ser interpretada como
uma forma de reacdo do escravizado contra o
escravizador: “E a dor de todos foi tdo intensa
frente as injusticas que estavam passando, a
saudades de sua terra tio enormes, que os
sobreviventes conheceram toda a dor do banzo”
Ao mesmo tempo que este momento de inflexdo
proporciona a “forca para reconstruir e resistir”,
em nossa percep¢ao o efeito narrativo é forte o
suficiente para produzir um “banzo digital”, na
concep¢do das emogdes negativas comentadas
por Mosselaer (2019).

De forma geral, entendemos a proposta do
jogo decolonial, abracando também elementos
do péds-colonial, revelando uma concepgio de
ativismo ético-politico por parte da empresa
desenvolvedora. Ao adotar uma releitura da
histéria, mesmo com a distor¢do com fins de
jogabilidade e de manuten¢do de uma narrativa
ludica (vista no poder bélico do quilombo, por
exemplo) o jogo permite uma representacao
complexa do periodo que permite ao jogador se
colocar no lugar de seus antepassados histdricos
e, assim, ser sensibilizado para as caracteristicas

deste momento de nossa histéria e de seus

17 Para Oda (2008) o banzo é uma entidade uma entidade presente
no imagindrio brasileiro sobre os sofrimentos dos escravos, geral-
mente associado a um estado de depressdo e posterior autodestrui-
¢do, seja pela apatia, inani¢ao ou morte. Como tal, aparece na his-
toriografia com forte conotagao médica/psicopatoldgica. Entretanto,
este processo fruto da desculturagdo tem sido reinterpretado mais
recentemente como manifestacdes de resisténcia, de conflito ou de
negociagao, seja como rebeldia individual (suicidio) ou coletiva (qui-

lombos).

impactos para a contemporaneidade.

Também consideramos que os diversos
elementos trazidos pelo universo do game e por
sua narrativa sdo suscetiveis de aprendizagem
tangencial, que pode servir como elemento
motivacional para aprendizagens posteriores. Ja
o fomento do pensamento estratégico, elemento
essencial da dinamica do jogo, seria um elemento
didatico por exceléncia, mas que ao conectar com
as representacdes formais da historia, cultura e
religido negras assume um significado de luta e
resisténcia. Neste dltimo ponto, identificamos
um certo didatismo, que poderia romper a
experiéncia de jogo e aproximar ao “educativo”
frente ao “educacional™®.

Finalmente, também cabe considerar que
ao se tratar de um jogo indie a experiéncia de
jogo ¢ relativamente modesta, carecendo de
possibilidades como a do contra-jogo ou jogo
transgressivo ou de cultura participatdria, com

modificacbes e personalizacio de seus elementos.

Consideragoes

A partir da perspectiva da decolonialidade e
dos estudos pos-coloniais e, entendendo os jogos
digitais como produgdes simbdlicas carregadas
de valores e significados, nossa andlise trouxe
evidéncias de que o jogo “Banzo - Marks of
Slavery” permite uma releitura histérica do
passado escravagista brasileiro. Através da
identificagdo de seus protagonistas negros, em
confronto agonistico com a estrutura do poder
colonial e fazendo uso de diversos elementos de
jogabilidade e de constituicdo do mundo do game
passiveis de serem categorizados como estratégias
de revide, o controle do quilombo através de sua

lideranga feminina pode ser compreendido como

18 A diferenca entre os jogos educativos e educacionais seria o ob-
jetivo do jogo em seu processo de construgdo e sua finalidade; dessa
forma educativo tem um sentido explicito de instruir enquanto edu-
cacional estaria relacionado com um contexto mais amplo, envolven-

do “engajamento, ludicidade e motivagao” (Alexandre, 2012, p. 41).



um projeto de reinterpretacdo historica, a partir
da oOtica do subalterno. Entretanto, é o uso de
elementos culturais e religiosos como elemento
central da dindmica, que a nosso ver, realiza o giro
decolonial em relacdo aos jogos (neo)coloniais
de conquista de territorio, contrapondo-se a uma
logica positivista, de relagdes causais mecanicas.

Do ponto de vista do seu potencial pedagégico,
a imersdo narrativa obtida pelo jogo tem forte
impacto afetivo, ao ponto de sugerirmos um
efeito de “banzo digital” que liga o jogador aos
sujeitos histéricos do passado. Junto ao potencial
de aprendizagem tangencial, da retdrica
procedural utilizada e dos proprios elementos
formais da histéria do periodo colonial e da
cultura e da religido africana presentes no texto,
consideramos que o jogo se estabelece como
opc¢do vidvel de ferramenta de mobilizagdo
pedagdgica em diversos contextos.

Emrelagdo aslimitagoes deste estudo, de carater
exploratdrio, ressaltamos que a metodologia de

analise foilimitada ao “jogar o jogo”, por um tinico
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