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Consideracoes finais

Neste trabalho, rotulamos o movimento estudantil Rio PUC Games como um fend-
meno. Defendemos o uso de tal expressdo, pois acreditamos que se trata de algo ver-
dadeiramente extraordindrio, fora do comum, que despertou nossa curiosidade e se
mostrou digno de investigacdo. Iniciativas vindas de estudantes nio sio raras nas esco-
las: hd grémios, clubes, grupos de estudo, diretérios, centros, coletivos, associagdes e
muitas outras; portanto, a vontade espontinea em se reunir, por si, nao qualifica este
movimento como um fendmeno. Para nds, o que hd de extraordindrio na RPG ¢ seu
ambiente plural, construido com resiliéncia e mantido por competéncia. E um grupo
que comegou como um coletivo de “exilados académicos”, buscando os bolsoes de
“sonhadores com jogos” espalhados pelo campus e os acolhendo; que precisou con-
quistar a confianca de discentes e docentes em dire¢do a uma jornada de aprendizado
mais profunda e continuada, empregando uma nova energia para construir seu pré-
prio caminho.

Tal energia — potente — entendida, por alguns, como “rebeldia” — um distdrbio
nas fundagoes e processos jd estabelecidos e em prética na instituigio — tem se mos-
trado necessdria como forma de dar um movimento renovado a Universidade. Por
paixdo e com (muito) trabalho, conquistaram espaco, gozaram de prestigio e inspira-
ram uma legido.”” Este conjunto de jovens audaciosos nao apenas representa uma ini-
ciativa relevante no que se refere & formagao dos futuros desenvolvedores de jogos,
mas também um fértil campo de estudos sobre novas prdticas de construcio de co-

nhecimento.

373 Uma das conquistas mais recentes foi a participagio na Game Developers Conference (GDC) de
2019 com a palestra 10 Lessons Learned About Establishing and Academic Group as Students, parte
do Game Career Seminar do evento.
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Isto posto, suas contribui¢des nio se restringem apenas as jornadas académicas
de seus alunos-membros. No 4mbito pessoal, como docente e professor-mentor deste
grupo, sao nitidas as influéncias da RPG quando exerco mex oficio. Hoje reconheco a
importincia de se preservar a liberdade de escolhas dos educandos e de nunca subesti-
mar o que sio capazes de alcancar. Também percebo que nio hd lugar para vaidades
quando trabalhamos em um contexto em que os educandos s3o os protagonistas de
seus percursos, pois nestas circunstancias é preciso negociar, ceder e compartilhar as
responsabilidades. Observo que a prdtica de ensinar deve ser como uma “moldura”,
nao como uma “caixa”. Quando “prendemos” os nossos educandos em caixas, impo-
mos limites arbitrrios e ndo damos liberdade para que descubram novos caminhos,
para além do oferecido. E para colocd-los em uma caixa ¢ ficil: basta termos um papel
centralizador e autoritdrio, alimentando a ilusao de que conhecimento apenas se
transmite, ndo se constr6i. No momento em que tratamos a pritica como um “pro-
cesso de emolduramento”, estamos oferecendo aos educandos diferentes perspectivas;
¢ concedida liberdade para que, dado o primeiro enquadramento pelo educador, esta
moldura seja reposicionada de acordo com os interesses identificados. Na medida em
que a caixa é estanque, a moldura é dinimica e, mais importante, ela estd sob controle
compartilhado do educador e do educando. Em vez de passivos, os educandos passam
a ser ativos.

Assim, o papel centralizador transforma-se em conciliador; o autoritarismo em
autoridade. Para Paulo Freire (2018), ensinar exige bom-senso, ou seja, saber a dife-
ren¢a entre autoridade e autoritarismo, licen¢a e liberdade. A constru¢io do bom-
senso, segundo o autor, vem de um treinamento metédico da indagagdo, permitindo
maior eficdcia na curiosidade e maior critica no préprio bom-senso. Desta forma, ¢
preciso trabalhar a liberdade criticamente: “O fundamental é que professor e alunos
saibam que a postura deles, do professor e dos alunos, é dialégica, aberta, curiosa, in-
dagadora e nao apassivada, enquanto fala ou enquanto ouve” (p. 83). Gragas a vivén-
cia com a Rio PUC Games, o desenvolvimento da autonomia — através de uma liber-

dade critica e responsdvel — vem norteando a minha prética docente.
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A prépria matéria com a qual a RPG lida — jogos — é, em si, um universo
complexo, visitado por muitos pensadores e praticantes hd inimeras décadas. Logo,
nosso primeiro esfor¢o de pesquisa foi desvendar como se deflagram os interesses pe-
los jogos e pelo jogar. Como vimos, o historiador Johan Huizinga (1938/2001) de-
fendeu que a civilizagio humana foi, historicamente, acompanhada ¢ marcada pelos
jOgos: Nossos rituais eram jogos sagrados; a poesia, um jogo de palavras; nos jogos fo-
ram criadas regras e convengdes tanto para as guerras, quanto para a aristocracia; por
nosso impulso ladico tocamos instrumentos e dangamos; assim, nossa cultura “surge
no jogo, e enquanto jogo” (HUIZINGA, 2001, p. 193, grifos no original). Tal im-
pulso lddico — ou espirito lddico, como definimos — é derivado do que chamamos de
Jacultas ludendus: nossa faculdade de construir um mundo poético, paralelo ao
mundo natural, por meio de uma linguagem que nao ¢ a das palavras, mas das perfor-
mances. Isto posto, os artefatos que tal espirito cria — jogos, brinquedos, brincadeiras
e rituais — estao em um movimento continuo de significacio que transforma suas fun-
¢oes sociais com o passar das geragoes.

Em suas manifestagdes mais recentes, os jogos digitais sao percebidos como
objetos procedurais, cujas interagoes sao baseadas em regras e processos mediados por
rotinas computacionais. Ian Bogost (2007) sugere que seu apelo persuasivo estd na
forma como nos fazem interagir, ndo necessariamente no conteido que oferecem, nos
permitindo entdo compreender como as coisas funcionam — uma maneira de signifi-
car o mundo através do que chama de “retérica procedural”. Complementarmente,
para Steven Johnson (2005) os jogos digitais sao deliberadamente construidos para
explorar nossas capacidades naturais de sondagem e telescopia — a¢oes que desenvol-
vem nossa habilidade de tomar decisoes, sejam elas de curto ou longo prazo, a fim de
dar sentido e ordem ao ambiente. Desta forma, a agéncia oferecida pelos jogos é in-
trinsecamente prazerosa dado o senso de empoderamento concedido aos jogadores
quando convidados a manipular a realidade (da partida), seja através da exploragao
ativa de suas regras e objetivos, ou pelo estimulo a organizagao hierdrquica dos mes-

mos visando uma recompensa futura.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1512196/CA


PUC-Rio- CertificacaoDigital N° 1512196/CA

241

A partir dos anos 1960-70, com o avango da eletronica e microcomputagio,
estas interagdes digitais prazerosas comegaram a ser exploradas comercialmente. Hoje,
temos uma industria internacional de jogos que se apresenta como a mais lucrativa no

ramo do entretenimento.”*

Tamanho império foi consolidando o que classificamos
como o modelo cldssico de publicacio, em que os criadores precisam passar pelo crivo
de empresas publicadoras (publishers) para que transponham barreiras de ordem fi-
nanceira, mercadolégica e tecnolédgica. Sob muitos aspectos, mostramos que tal rela-
¢ao inibiu a explora¢io criativa do meio, tornando-se previsivel e até instituindo
préticas predatdrias para os consumidores finais. Gragas ao avanco da Internet, um
movimento de contracultura ganha espago na transi¢io para o terceiro milénio: os jo-
gos autopublicados, também conhecidos como indies. Este novo modelo de publica-
¢ao conectou criadores as lojas virtuais, diretamente, minimizando — ou até erradi-
cando — a mediagao das publicadoras. Consequentemente, o tradicional papel das pu-
blishers foi revisitado no intuito de acomodar esta quebra de paradigma, interferindo
menos nas decisoes criativas, mas sem abrir mao do suporte no desenvolvimento e
p6s-langamento.

No Brasil identificamos que a maioria considerdvel dos estidios trabalha com
o modelo de autopublicagao (SAKUDA ez 4l., 2018, p. 57), dependendo de recursos
financeiros préprios, ou de iniciativas governamentais — como editais (ibid., p. 77).
Isso signiﬁca que a inddstria nacional de jogos digitais, apesar de estar em expansao,
ainda se caracteriza como uma em seus estdgios iniciais de formagao (ibid., p. 11).
Buscando internacionalizagao, nao sao poucas as produgdes brasileiras que conseguem
exposi¢ao positiva fora do pais; hd estiidios de vérios cantos de nosso territério que es-
tdo conseguindo, lentamente, colocar o Brasil no cendrio de desenvolvimento indie —
o que ¢ inspirador, especialmente aqueles que comegam suas jornadas de formacio

profissional.

374 Segundo proje¢des da empresa Newzoo, em 2018 jogadores ao redor do mundo gastario cerca de
US$138 bilhoes com jogos digitais. Disponivel em: <https://newzoo.com/insights/articles/global-
games-market-reaches-137-9-billion-in-2018-mobile-games-take-half/>. Acesso em: 26/02/2019.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1512196/CA


PUC-Rio- CertificacaoDigital N° 1512196/CA

242

Nio sio poucas as ofertas de ensino superior voltadas para a formagao em de-
senvolvimento de jogos no pais. Através desta investigagdo constatamos que hd énfase
excessiva na capacitagio técnica voltada para a confec¢ao de contetdo audiovisual e
programacio de sistemas, em contraste a0 pouco oferecido no tocante aos aspectos do
design de jogos — a praxis da retérica procedural — e empreendedorismo — este funda-
mental para a consolida¢do da industria brasileira. Apesar de algumas semelhancas
curriculares entre as escolas nacionais e internacionais, fica claro que a falta de aproxi-
magio entre as empresas brasileiras e as instituigoes de ensino (ibid., p. 72) é resultado
de uma inddstria imatura, possivelmente prejudicando sua sobrevivéncia sauddvel a
longo prazo caso continue menosprezando o intercimbio entre estas esferas — e é jus-
tamente o oposto aquilo que ocorre nas escolas fora do pais.

A Rio PUC Games nao tem a auddcia de se considerar a solu¢ao definitiva para
a maturagio do cendrio brasileiro, mas a humildade de apresentar-se como uma das
alternativas possiveis para transformarmos, responsdvel e positivamente, as atitudes e
responsabilidades daqueles que um dia sonham em fazer parte deste oficio. Mesmo
sem contar com um espaco fisico préprio e ainda que dependentes do trabalho volun-
tirio dos membros, a RPG conseguiu adotar indmeras prdticas que, juntas, formam
um ambiente sadio para o estudo e desenvolvimento de jogos dentro da esfera acadé-
mica — embora sejam considerados como um movimento estudantil independente.
Seus ciclos projetuais remotos baseados em Scrum, guests, Banco de Cérebros, Bau da
RPG, Assembleias Gerais, reunioes de postmortem, eventos, troca entre pares € tutoria
dos professores-mentores proporcionam um percurso hibrido de construgao de co-
nhecimento que alterna experiéncias on-line e presenciais; individuais e coletivas; au-
tonomas e assistidas. Para os alunos envolvidos, a experiéncia Rio PUC Games tem
oferecido um laboratério que nao apenas desenvolve suas habilidades técnicas e soci-
ais, mas também uma visdo critica e atual dos desafios que os aguardam logo apds
concluirem suas trajetérias e forem langados ao mercado de trabalho.

Como perspectivas futuras deste estudo, entendemos que hd muitas novas fren-

tes de investigagdo possiveis, que trariam importantes contribui¢oes a drea de educa-
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¢d0, em especial, ao ensino de jogos. Por exemplo, sabe-se que existem grupos estu-
dantis andlogos a Rio PUC Games em outas instituigoes de ensino (como UFR], CE-
FET/R]J, IFR], PUCPR, entre outras) — cada um organizado 4 sua maneira — e a pr6-
pria RPG jd comecou a mapear estas iniciativas em uma esfera regional (universidades
do Rio de Janeiro), articulando-se para criar uma comunidade de equipes universitd-
rias de desenvolvimento de jogos. H4 interesse de nossa parte investigar e colaborar
no avango deste novo ecossistema, especialmente por tratar diretamente da formacio
dos futuros profissionais da drea. Seria, entdo, a estrutura organizacional da RPG algo
replicdvel em outras escolas? Uma outra frente interessante seria relativa a investigacao
da atuagao profissional dos egressos da RPG. Considerando-se que os fundadores e a
primeira geracdo de membros estio recém-formados ou em vias de se formarem, reco-
nhecemos que seria também muito valioso pesquisar como estes egressos estao che-
gando ao mercado de trabalho: estao atuando na drea de jogos? Em quais fungoes?
Montaram as suas empresas, ou foram contratados? Continuam no Brasil, ou estao
no exterior?

Por fim, nosso compromisso com a Rio PUC Games é um de longo prazo; as-
sim sendo, pretendemos continuar contribuindo para o aprimoramento de seu mo-
delo de gestao, sua identidade organizacional, seus processos de trabalho, seu vinculo
com a Universidade, seu legado e, em Gltima instincia, suas prdticas de construgao de
conhecimento. E imperativo que se estimule o ciclo de construgio do novo, especial-
mente no Ambito educacional. O fendmeno Rio PUC Games deve continuar inspi-

rando, transpirando e renovando o espirito ludico dos desenvolvedores de jogos.
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