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10 | PLAY & SAVE

Jesus, aproximando-se, falou-lhes, dizendo:

— Toda a autoridade me foi dada no céu e na terra. Portanto, vao
e facam discipulos de todas as nagoes, batizando-os em nome do
Pai, do Filho e do Espirito Santo, ensinando-os a quardar todas
as coisas que tenho ordenado a vocés. E eis que estou com vocés

todos os dias até o fim dos tempos (Mt 28:18-20).

A Igreja Adventista do Sétimo Dia (IASD), bem como seus
membros, tém utilizado os mais variados meios para cumprir
a Grande Comissao de Mateus 28:18-20. A péagina impressa
ainda é amplamente utilizada, e programas de radio e de TV,
centenas de portais disponiveis na internet e influenciadores
adventistas tém utilizado seus perfis em redes sociais para
alcancar as pessoas. Mas ao olharmos para o passado, perce-
bemos que, a principio, muitos desses meios foram recebidos
com desconfianca pela igreja.

Algo semelhante acontece com os games. Parece haver
uma grande desconfianca em associa-los com a missdo. Fe-
lizmente isso estd mudando: com o crescimento exponencial
da industria de games, as potencialidades dessa midia se
tornam cada vez mais dbvias para a igreja. Iniciativas ja es-
tdo sendo tomadas, como é o caso do game biblico Heroes,
que tém quebrado barreiras e alcancado milhdes de pessoas.
Ainda assim, algumas duvidas perduram: o habito de jogar
é compativel com a vida cristd? Que beneficios o jogo pode
trazer para a minha comunhao com Deus? Como posso usar
jogos para cumprir a missao?

Play & save: missdo e evangelismo na era dos games res-
ponde essas e outras perguntas. Allan Novaes e Erick Lima, or-
ganizadores deste livro, sdo pesquisadores na area de jogos
e religido no Unasp. Através da curadoria e organizagdo feita
por esses dois, durante a leitura, somos levados a contemplar
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a relagao entre religido, cultura e games. Também nos é apre-
sentado um retrospecto de como a IASD tem se relacionado
com essa midia em sua histodria; entendemos aqui como o cris-
tdo pode usufruir dos games de maneira saudavel; e, por fim,
somos expostos a reflexdes e aplicacdes a respeito da contri-
buicdo dos games para o cumprimento da missao.

E importante lembrar que esta obra é fruto da parceria en-
tre o Unasp e o Departamento de Comunicacdo da Conferén-
cia Geral dos Adventistas do Sétimo dia. Também é a primeira
obra literéria do novo selo editorial da Unaspress, o selo Save-
point, que tem como foco a publicacdo de produtos ludicos.

Esta leitura vai ampliar seus horizontes a respeito do
tema. Espero que, por meio dela, sua vida seja abencoada, e
que ela te motive a utilizar os games para o cumprimento da
Grande Comissao! Fique com Deus!

Williams Costa Junior
Diretor de Comunicagcédo da Conferéncia
Geral dos Adventistas do Sétimo Dia












No decorrer da histéria cristd, jogos e devogao pessoal
foram colocados em oposicdo. Alguns argumentaram que os
jogos poderiam distrair os fiéis de suas responsabilidades reli-
giosas e levar a comportamentos imorais. O tempo e a energia
dedicados a eles poderiam afetar a fé, e a competicéo, por sua
vez, poderia contribuir para atritos e rupturas sociais.

De outro modo, porém, o ato de jogar colabora para a
interacdo social e até para o aprendizado. Play & Save é uma
colaboracéo para essa discussdo complexa, que envolve equi-
librio delicado entre principios religiosos solidificados e valo-
res culturais em constante transformacao.

Jogos ja sdo a maior parcela do mercado de entretenimen-
to, mas também sdo coisa séria. Empresas tém implementado
treinamentos através de processos gamificados, tendéncia tam-
bém seguida por escolas. A presenca constante dos jogos tam-
bém traz discussdes importantes sobre sedentarismo e saude
mental. Todas essas questdes serdo abordadas aqui.

Lidaremos, sobretudo, com as oportunidades que os jogos
podem trazer a missdo evangelistica. Exemplos recentes reve-
lam que, na contramao da percepcéo de muitos, jogos podem
ser utilizados como ferramenta para conhecimento das Escritu-
ras e como ponte para desenvolver relacionamentos saudaveis.
Vocé saberad mais sobre isso ao ler a secdo Heroes: o jogo da
Biblia, que traz testemunhos sobre esse tipo de aplicacéo.

Aligreja é instigada a lidar com desafios e aproveitar as opor-
tunidades que aparecem a cada geragdo. Como fenémeno cul-
tural, os jogos ndo podem ser ignorados. Essa obra é resultado
do esforco de compreender essa realidade e propor uma leitura
cristd que va além do mero afastamento. Quando nos deparamos
com um grande desafio, ainda maiores sdo as possibilidades.

Deus nos abencoe com generoso discernimento e corre-
to engajamento!

Os organizadores












CAPITULO 1

O DOM CRIATIVO

DE DEUS




O QUE VOCE
VAl APRENDER
NESTE CAPITULO?

Existem quatro formas
diferentes de pensarmos
nossa relacao com as artes.

¥

1) Fazendo e apreciando
artes a partir da légica
da cruz de Cristo.

¥

2) Julgando a arte dos
que N3o possuem a
cosmovisao crista.

¥

3) Avaliando a arte inspirada
na filosofia crista, mesmo
vinda de artistas nao cristaos.

¥

4) Sendo critico diante da arte
do cristao que desrespeita a
cosmovisao biblica.

CRIADOS
PARA CRIAR

m Génesis, capitulos 1

e 2, vemos o relato da

criacdo dos seres hu-
manos, quando Deus nos fez
a sua imagem e semelhanca.
Se Ele nos criou e nos fez a
sua imagem e semelhanca,
entdo podemos dizer facil-
mente que também somos
seres criadores. Ser criativo
faz parte da imagem e da se-
melhanca que Deus colocou
desde sempre em nds.

De acordo com Génesis
1:26, Deus disse: “facamos
o homem a nossa imagem,
conforme a nossa seme-
lhanga, tenha ele dominio
sobre os peixes do mar, so-
bre as aves do céu, sobre os
animais domésticos, sobre
toda a terra, e sobre todos
os répteis que rastejam pela
terra”. Vocé notou que Deus
fez aqui um duplo chamado?
Ele ndo apenas criou o ser
humano a sua imagem e se-
melhanca, mas o criou para
que ele dominasse as coisas.



“Certamente, o mundo é tudo aquilo que Deus
criou e para o qual Cristo veio redimir. Isso
inclui a cultura, porque os seres humanos jamais
viveram isolados uns dos outros e, quando se
reinem, automaticamente criam a cultura. Seria
impossivel pensar em amar os seres humanos
e, ndo obstante, odiar a cultura humana, amar
o individuo e, ndo obstante, odiar sua musica,
cancdes, histérias, pinturas, jogos, rituais,
decoragdes, roupas, linguagens e estilos de
cabelo. Deus nos fez seres culturais.”?

O ato de dominar mostra que o ser humano deve fazer
aquilo que Deus comecou na criagdo. Devemos continuar
com o impeto criativo na sociedade e na cultura. O poeta
e critico musical Steve Turner nos lembra que a entrada do
pecado no mundo, mesmo trazendo tantas coisas ruins, ndo
extinguiu nossa capacidade criativa, dada diretamente por
Deus a cada um de nés''

Por Deus ter nos criados a sua imagem e semelhancga, e
termos o dom criativo, isso significaria dizer que somos iguais
a Ele em todos os aspectos? De maneira nenhuma. Pensar
que isso é possivel, inclusive, foi o ponto que levou o ser hu-
mano a queda. Satanas disse a mulher que ela poderia ser

' TURNER, S. Cristianismo criativo? uma visdo para o cristianismo e as artes.

S0 Paulo: W4 Editora, 2017.
2 lbid.
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Quando usamos nossa criatividade, estamos imitando o
nosso Criador, que nos fez a sua imagem e semelhanca.




igual a Deus (Gn 1-3). A verdade é que nunca seremos, em
esséncia, iguais a Deus. Sé ele pode criar ex nihilo, ou seja, a
partir do nada. O ser humano é criador por ser imagem e se-
melhanca de Deus, mas, diferente dele, s6 conseguimos criar
a partir das coisas que ja existem. Dentro disso, nosso papel é
dominar a criacdo feita por Deus e criar a partir dela.

Fazer coisas belas € um mandamento divino. Quando fa-
zemos isso, honramos a imagem e a semelhanca de Deus em
nés. Nossos atos criativos sdo expressdes para honra e gléria
de Deus e da capacidade que Ele nos deu. Ele nos criou, e é
pOr issO que criamos.

DEUS E AS COISAS BELAS

Na Biblia observamos varios tipos de dons. O diretor de
cinema e roteirista Frank Schaeffer destaca que a criatividade
esta presente em toda a Biblia, desde seu primeiro capitulo.?
Ela se encontra, por exemplo, no Céntico dos Canticos, na sa-
bedoria dos Provérbios e na poesia dos Salmos. A Biblia tam-
bém apresenta detalhes de constru¢des, como a do tabernacu-
lo no deserto e a beleza do templo de Salomao. Neles, vemos
arte em sua esséncia, com objetivos cerimoniais, de adoracado
e, até mesmo, de decoracéo, todos feitos para a honra e para a
gléria de Deus e também para uso de seu povo.

A Biblia deixa claro que a arte ndo precisa ser feita apenas
no contexto religioso ou de adoragdo. A existéncia dos moveis
do templo, além de expressar beleza, tinha um objetivo peda-
gogico: ensinar a histéria da redencado. Por exemplo: colocar
anjos na arca da alianga tinha uma finalidade simbélica e pe-
dagdgica, pois ensinava algo; fazer uma bacia para sacrificios

®  SCHAEFFER, F. Viciados em mediocridade: cristianismo contemporaneo e
as artes. Sdo Paulo: W4 Editora, 2019.
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“As artes, a criatividade, a apreciagdo de nossa
prépria criatividade, a criatividade das pessoas ao
nosso redor — em suma, toda a beleza que Deus
colocou em nossa vida — é um dom gracioso e
benéfico que vem do nosso pai celestial”.*

era pedagdgico e simbdlico, pois tratava da histéria da reden-
cdo. Por outro lado, a arte pode ser feita, meramente para
embelezar, como mostra o texto de 2 Croénicas 3:6, que fala
da construgao do templo, no qual se conta que “também [se]
adornou a sala de pedras preciosas”. Esse texto mostra que
havia elementos no templo que eram apenas bonitos, como
as pedras preciosas que estavam nas paredes. A finalidade de
colocar pedras preciosas nas paredes era apenas adornar, ou
seja, deixar o ambiente bonito. E Deus gosta da beleza, assim
como gosta da pedagogia e dos simbolos.

A beleza faz parte dos planos e do projeto de Deus. Ve-
mos isso, por exemplo, na exuberancia da natureza, obra do
mesmo criador que ordenou que o templo fosse adornado
com pedras preciosas. Existem dons de diversos tipos: alguns
pedagdgicos, que ensinam; alguns litdrgicos, para adoragao; e
outros estéticos, que tem a ver com a beleza. Todos eles foram
criados por Deus e devem ser usados em nossas vidas.

4 lbid.




O PAPEL DOS ARTISTAS CRISTAOS
DENTRO E FORA DA IGREJA

A relacédo do cristdo com as artes pode ser encarada de
quatro formas. A primeira é a partir da cosmovisdo que ele car-
rega. O cristdo deve fazer suas criagdes a partir da légica da
cruz de Cristo, independentemente de quais forem elas (escri-
ta, pintura, composicdo musical, producéo audiovisual, games
etc.). Suas criacdes podem ser 1) comerciais, 2) para a socieda-
de, 3) usadas pelo grande publico ou 4) direcionadas para a
igreja. E, em qualquer uma delas, o cristdo deve expressar sua
cosmovisao em suas criagoes.

A segunda forma de encarar a arte diz respeito a postura
do cristédo diante das producgdes artisticas daqueles que néo
possuem uma cosmovisdo biblica. O cristdo até pode consumir
essa arte, mas deve ter consciéncia de que ela ndo carrega sua
cosmovisdo, assim, ela sempre serad incompleta. Esse tipo de
arte pode até ser analisado em seu sentido técnico, onde ana-
lisamos se ela é uma boa arte, bem construida. Se sim, pode
até ser apreciada. No entanto, como essa arte ndo carrega uma
cosmovisao crista, serd sempre necessario filtra-la.

A terceira forma diz respeito a postura do cristdo diante das
producdes artisticas daqueles que ndo possuem uma cosmovi-
sdo biblica, mas sdo inspiradas na filosofia crista. O cristdo pode
consumir essa arte também. Na histéria da humanidade, muitos
artistas produziram obras cristds, mas ndo eram cristaos. Nesse
caso, devemos saber separar a figura do artista da sua cosmovi-
sdo. Podemos discordar do artista e concordar com sua mensa-
gem. Aqui, se a arte for boa e carregar a cosmovisao crist3, ela
podera ser apreciada e usada de maneira mais ampla. Se essa
arte é estética e tecnicamente boa e carrega uma cosmovisao
crista, ndo precisa ser ignorada apenas por causa das falhas de









seu artista. Afinal, todos somos pecadores e erramos, incluindo
até mesmo o melhor dos cristdos. Assim, saber separar mensa-
gem e mensageiro é, muitas vezes, importante.

A quarta forma de encarar a arte é a do cristdo que, em-
bora convertido, produz arte com uma cosmovisdo nao cris-
ta. Aquele que se converte nao precisa produzir apenas arte
religiosa, ou seja, voltada apenas para o uso na e pela igreja.
No entanto, em sua criagdo artistica, o cristdo ndo deve se dis-
sociar de sua cosmovisdo. Se o artista cristdo, mesmo em sua
arte secular, ndo expressa uma cosmovisao crista, ele precisa
repensar e reformular suas obras a partir dela. Aqui temos o
oposto do ponto anterior, no qual a arte tinha uma boa cosmo-
visdo, embora o artista ndo. Em suma, o que podemos dizer é
que a cosmovisdo importa mais do que o artista, ok?

Creio que ja podemos resumir tudo que falamos. Toda vez
que o cristdo se deparar com qualquer tipo de arte, ele deve
julgar se ela é boa tanto técnica como esteticamente. Mas, tam-
bém, precisa pensar qual cosmovisao ela pretende transmitir. E
a partir dessas trés coisas que devemos escolher se algo deve
ou ndo ser consumido por nos.

APLICACAO

Todos possuem a capacidade de criar, afinal, ser criativo faz parte
de sermos a imagem e semelhanca de Deus. Vocé conhece suas
capacidades? Aproveite essa oportunidade para se conhecer e
desenvolver sua criatividade.







CAPITULO 2

A IMPORTANCIA
DO BELO E DA

ESTETICA




O QUE VOCE
VAl APRENDER
NESTE CAPITULO?

Deus fez o mundo e
o ser humano de
forma fisica.

¥

Ele considerou
todas as coisas que
criou boas.

¥

Ordenou que o ser
humano dominasse
o mundo e criasse.

¥

A criatividade faz parte
da imagem que
herdamos de Deus.

¥

Enquanto estivermos
no mundo, devemos
criar coisas belas.

A IGREJA DEVE
PRODUZIR ARTE

ma vez meu orienta-
dor de doutorado me
perguntou se eu acre-

ditava na volta de Cristo. Eu
disse que sim. Ai ele fez uma
pergunta para a qual, na vi-
sdo dele, eu ndo teria respos-
ta. Ele questionou qual seria
a razdo da Igreja Adventista,
que acredita na volta de Cris-
to para muito breve, investir
tanto em escolas, hospitais,
orfanatos, industrias de ali-
mentos etc. Se Jesus pode
voltar amanh3, ndo é perda
de tempo investir tempo e
recursos em coisas que sao
pensadas para durar muitos
anos, como uma universida-
de, uma escola e um hos-
pital? Eu disse a ele que é
justamente porque acredi-
tdvamos na breve volta de
Cristo que investiamos tan-
to nessas coisas. Parece um
paradoxo, ndo € mesmo? A
mesma esperanga pode ge-
rar motivacado ou inanicao.



Vs

“A criatividade nado é simplesmente admissivel,

é essencial. E o que Deus deseja. Enquanto

o homem dava nome aos animais, diz-se que
Deus estava interessado em ‘ver como este os
chamaria’ (Gn 2:19), o que indica que Deus tinha
prazer nos atos criativos de Adao”. Deus aceitou
o nome que o homem deu a todos os seres
viventes, pois ele estimula o ser humano a criar, e
se alegra com as obras que honram e glorificam
seu nome. A Biblia esta repleta de histérias de
criacdo e criatividade humana.

Por que escolhemos a primeira e ndo a segunda? E sobre isso
que quero discutir aqui.’

O primeiro ponto que aprendemos com a criacdo é que
Deus fez o ser humano, o Jardim do Eden, as plantas, os animais
e tudo o que hé na Terra. O jardim era um local fisico, assim
como nés somos, podendo ser tocados e sentidos. Deus nao
nos fez em espirito, mas nos moldou e a todo o mundo em ma-
téria. Quando acabou a criacdo, Ele disse que todas as coisas
que criou eram boas, incluindo o ser humano (Gn 1-2). Note, se
todas as coisas sdo boas, isso obviamente inclui o mundo.

' TURNER, S. Cristianismo criativo? Uma visao para o cristianismo e as artes.
S30 Paulo: W4 Editora, 2017.







Para o professor de teologia Steve Turley?, o Génesis nos en-
sina que Deus criou um mundo que é bom, e, toda vez que Ele
cria alguma coisa, Ele atribui aquilo que é criado um valor objetivo.
Esse valor possui uma ordem prépria, ou seja, como tudo que
Deus criou é bom da forma como criou, Ele gerou uma ordem
através dessa bondade. Tal bondade, ordenada no mundo, ofere-
ce ao ser humano um modelo objetivo através do qual podemos
orientar nossas afeicdes. Sabemos que o mundo caiu em pecado
(Gn 3), mas muito do que foi criado permaneceu. Assim, apesar
deste mundo ter muitas coisas ruins, ele merece, também, nosso
apreco, pois nele vemos também a bondade de Deus.

Jesus nao criou um mundo etéreo, mas um mundo fisico. Da
mesma forma, quando criamos, o fazemos também de maneira
fisica. Quando Cristo terminou de construir o mundo, Ele olhou
para o ser humano e ordenou que dominassemos sobre todas
as coisas, que fizéssemos o mundo prosperar. O mandamen-
to que recebemos no Jardim do Eden foi, em outras palavras,
“continuem a fazer o mundo ser bom”. O poeta e critico musical
Steve Turner® destaca que a doutrina da criacdo nos ensina que
Deus criou a humanidade com o propdésito de servi-lo com amor
e cuidar das boas coisas criadas. Por isso, a criatividade faz parte
da imagem que herdamos de um Deus que é criador e designer.

Nés esperamos a volta de Cristo. Quando prestamos
atencdo em como ela acontecerd, vemos que Apocalipse 21
nao fala que deixaremos de ter um corpo, nem tampouco que
somente o espirito ird para o céu. Na volta de Cristo descrita
em Apocalipse 21, a cidade celeste desce para a Terra e pousa

2 TURLEY, S. Beleza redimida: cultivando uma estética elevada na educacao.
Sao Bernardo do Campo: Trinitas, 2019.

¥ TURNER, S. Cristianismo criativo? Uma visdo para o cristianismo e as artes.
S0 Paulo: W4 Editora, 2017.
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Como definir beleza? E um conceito subjetivo?
“Beleza é o encanto, o esplendor, o deleite, a
delicadeza do verdadeiro e do bom, que conduz
o ser humano a verdade e a bondade na ocasido
de direcionar aquilo que Platdo chamou de

eros (o pathos de Aristételes), ou um desejo
ardente dentro do ser. Por definicdo, a beleza

— como esplendor e deleite — deve atrair-me ao
verdadeiro e ao bom”.3

onde era o Jardim do Eden original. A Biblia diz que serd uma
cidade fisica com prédios, com ruas, com um lago. Mas, di-
ferente das cidades que temos hoje, que tem coisas boas e
coisas ruins, a nova cidade tera apenas o bom e o belo. Jodo
diz em Apocalipse 21:2: "Vi também a cidade santa, a nova Je-
rusalém, que descia do céu, da parte de Deus, ataviada como
noiva adornada para o seu esposo”.

No Génesis, vemos que Deus criou o mundo fisico. No
Apocalipse, na promessa da volta de Cristo, ha, também, a pro-
messa de que este mundo fisico voltara a ser perfeito e belo. A
descricdo da cidade santa que desce é gloriosamente bela. Ela
tem ruas de ouro, um mar de cristal. A arte estad presente no
lugar onde moraremos com Cristo. Jodo descreve, em Apoca-
lipse 21:18-21, parte da beleza da Nova Jerusalém:

4 lbid.
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Os atos de adoracdo a Deus s@o variados e podem ser expressos
de acordo com os talentos desenvolvidos em cada pessoa.




Aestrutura da muralha é de jaspe; também a cidade é de ouro puro,
semelhante a vidro limpido. Os fundamentos da muralha da cidade
estdo adornados de toda espécie de pedras preciosas. O primeiro
fundamento é de jaspe; o sequndo, de safira; o terceiro, de calcedo-
nia; o quarto, de esmeralda; o quinto, de sardonio; o sexto, de sardio;
o0 sétimo, de crisélito; o oitavo, de berilo; o nono, de topazio; o décimo,
de crisépraso; o undécimo, de jacinto; e o duodécimo, de ametista. As
doze portas sdo doze pérolas, e cada uma dessas portas, de uma so

pérola. A praca da cidade é de ouro puro, como vidro transparente.

Pense comigo: se o Eden e a Nova Jerusalém sdo os focos
centrais da histéria da humanidade; se ndo deveriamos ter perdi-
do o Eden, mas perdemos; e se a nossa esperanca é voltar para
a Nova Jerusalém, o Eden restaurado; o que deve acontecer no
intervalo entre esses dois acontecimentos? Devemos tentar viver,
da melhor maneira possivel a beleza da criagdo de Deus. Isso
implica, necessariamente, em tentar viver de forma plena aqui a
despeito de sabermos que a solucdo completa somente vira na
ocasiao do retorno de Cristo. Isso responde a grande pergunta
de nosso capitulo: escolas, universidades e hospitais sdo insti-
tuicbes que foram idealizadas para abencoar a humanidade. O
mundo que Cristo criara seréa infinitamente melhor do que qual-
quer coisa que fizermos no presente, mas isso ndo significa que
devemos manter o atual como esta. Temos a responsabilidade
de produzir o bem, pois isso, no fim, também é testemunho. A
arte, afinal, também se enquadra em tudo isso.

APLICACAO

Baseada e inspirada pela criacao divina, a igreja deve produzir
arte. Além da musica e da pregacao, quais outras formas de
arte sua igreja tem o potencial de desenvolver? Sera que ela
tem feito isso? Se ndo tem feito, sera que isso nado é fugir dos
mandamentos divinos?







CAPITULO 3

A IGREJA
CONTEMPORANEA
E A ARTE

Rodrigo Follis*
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O QUE VOCE
VAl APRENDER
NESTE CAPITULO?

Nossa arte deve abranger o
grande conflito e a histéria
da redencao.

¥

Sem esses
elementos, ela é
uma arte equivocada.

¥

Podemos considerar belas
as artes que nao possuem
uma cosmovisao crista.

¥

No entanto, se uma
obra nao tem Cristo,
lhe falta a esséncia.

¥

A arte crista deve ser
bela e possuir uma
COSMOVisao crista.

A RELACAO
HISTORICA
DA IGREJA
COM A ARTE

relacdo do cristianis-

mo e da igreja com a

arte é de altos e bai-

xos. Em 2 mil anos de cristia-
nismo, tivemos momentos de
condenacéo da arte e de per-
seguicao a artistas. Por outro
lado, tivemos também a acei-
tacdo das obras artisticas e
de intensa producédo de dife-
rentes formas de arte, como
pintura, musica e arquitetura.
A histéria do cristianismo
mostra que estilos diferentes
de arte foram trabalhados.
Isso nos ensina que a arte é
condicionada  culturalmen-
te. No periodo godtico, por
exemplo, foram produzidas
catedrais gdticas. No barroco,
catedrais barrocas. Em ou-
tros periodos, outros estilos
arquitetonicos de igrejas. A
pergunta que te faco é: qual
deles foi melhor? Algum es-
tava mais correto ou mais er-
rado? Acredito que, no geral,



eles ndo estavam errados. Afinal, cada época tinha questdes
sociais que modificaram as estruturas da arte e da sociedade, e
a igreja se relacionou com cada forma. Se hoje temos teldes e
equipamentos eletronicos em nossos cultos, é por estarmos em
uma geracdo e em uma cultura que faz isso ser possivel. Essa é
a mesma légica em qualquer periodo social e cultural.

No caso da musica, por exemplo, tinhamos, no século 15,
um estilo totalmente diferente das musicas do século 18 em
diante. Qual musica foi a melhor? Aquela que conseguiu trans-
mitir a mensagem crista e, ao mesmo tempo, também foi res-
peitada enquanto arte na época em que foi produzida.

Podemos ouvir cantos gregorianos e achar que eles sdo
os mais bonitos, mas possivelmente eles ndo servirdo para se-
rem usados, hoje, na adoracdo. Se, por exemplo, quisermos
fazer um culto, seja na igreja ou em casa, e comegarmos a can-
tar cantos gregorianos, a maior parte das pessoas presentes
nao conseguira fazé-lo. Por qué? Porque elas se encontram em
um momento histérico em que o canto gregoriano é pouco
utilizado. Na atualidade, as pessoas usam outras formas de
canto, condicionadas pelo momento histérico em que vivem.
Devemos ter em mente que uma estrutura condicionada histo-
ricamente faz sentido no recorte temporal em que ela ocorre.

Mas isso quer dizer que podemos aceitar tudo que o
mundo oferece? Na verdade, ndo. O poeta e critico musical
Steve Turner aponta que nos tornamos mundanos ndo porque
nos envolvemos com o mundo, mas quando permitimos que
o mundo molde nosso modo de pensar e agir.! Por isso, pre-
cisamos nos perguntar, sempre que vermos uma arte, se 0s

' TURNER, S. Cristianismo criativo? Uma visao para o cristianismo e as artes.
S30 Paulo: W4 Editora, 2017.
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“As doutrinas da criacdo, da queda e da redencéao
sao fundamentais para toda compreensdo crista.
Se interpretarmos mal qualquer uma dessas trés
doutrinas, nossa teologia e, consequentemente,
nossa arte estardo comprometidas.” O artista
cristdo deve conhecer profundamente as histérias
e os principios sobre a producao artistica,
conforme ordenados por Deus e expostos na
Biblia, para orientar sua arte.”?

principios que ela carrega sdo cristaos. A histéria da redencgao

esta presente naquela arte?

A queda do ser humano esté ali? A graga também? E o
Cristo ressurreto? A volta de Cristo esté representada? Isso ndo
significa que toda musica precisa contar com todos esses ele-
mentos. Mas quer dizer que todas as musicas, todas as histérias,
todas as literaturas e todas as artes nas suas mais variadas pos-
sibilidades tém que ter uma cosmovisdo que abranja o grande
conflito ou a histéria da redencdo. Ou, no minimo, ndo serem
contrérias em nenhum aspecto desses temas abrangentes que

sdo fundamentais para nossa visdo de mundo.

Se produzimos uma arte que va contra esses elementos, ela
é, em sua esséncia, uma arte equivocada. Nesse caso, a igre-
ja pode condenar tal obra, ndo necessariamente enquanto arte,
mas enquanto cosmovisdo. Podemos considerar uma mdsica
linda, uma pintura bela, um livio muito bem escrito, mesmo que

2 lbid.
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Uma arte com cosmovisdo cristd, mas ruim tecnicamente, é algo
condendvel, pois Cristo nGo merece isso. Ele merece o melhor, sempre!




essas produgdes ndo tenham uma cosmovisao cristd. No entanto,
se uma obra ndo tem Cristo, falta-lhe a esséncia. Para o diretor
de cinema e roteirista Frank Schaeffer, todas as criacdes artisticas
devem ser medidas em termos de sua aderéncia a causa crista.?

Tanto a arte que o cristdo produz quanto a que ele conso-
me devem unir beleza e cosmovisdo cristd, evocando o gran-
de conflito e a histéria da redencdo. Na producéo artistica, os
cristdos devem fazer duas coisas: produzir a melhor arte pos-
sivel, mas dentro da maior cosmovisdo de todos os tempos, o
cristianismo. Assim, fazer uma arte com cosmovisao crista, mas
ruim tecnicamente, também é algo condenével, pois Cristo nao
merece isso. Ele merece o melhor, sempre.

OS DEZ MANDAMENTOS
CONDENAM A ARTE?

Todo artista cristdo deve estar em harmonia com os dez
mandamentos de Exodo capitulo 20. Acontece que esses mes-
mos mandamentos sdo usados por alguns para condenar a arte.
Isso porque o segundo mandamento diz que ndo devemos fazer
esculturas e imagens de nada do céu, da terra e do mar. Ou seja,
pintura, fotografia, cinema, arte e games seriam pecados. Muitos
cristdos acreditam nisso e chegam ao ponto de nao tirar fotos dos
proprios filhos, argumentando que isso seria idolatria.

Precisamos interpretar os mandamentos a luz do contex-
to biblico. Nao podemos esquecer que Exodo 20:2, o prélogo
dos mandamentos, também foi escrito pelo dedo de Deus em
tdbuas de pedra. Portanto, os mandamentos ndo comecam
com “ndo teras outros deuses diante de mim”, mas com Deus

3 SCHAEFFER, F. Viciados em mediocridade: cristianismo contemporaneo e
as artes. Sdo Paulo: W4 Editora, 2019.
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dizendo “Eu sou o Senhor, teu Deus, que te tirei da terra do
Egito, da casa da servidao”.

Isso muda a interpretacdo do texto, porque o que Deus
fala antes de dar os mandamentos é que Ele liberta. A gra-
ca vem primeiro, a obediéncia, depois. A libertacdo de Cristo
veio primeiro, depois Ele nos pede algo. “Eu sou o Senhor, teu
Deus, que te tirou da sua escraviddo. Portanto, ndo teras outros
deuses diante de mim e nao fards imagem”. O que o texto esté
dizendo é que, l4 no Eden, quando fomos criados, fomos feitos
a imagem e semelhanca de Deus, mas depois veio o pecado,
que destruiu todas as relacdes humanas.

Quando relagées humanas sédo destruidas, é preciso liber-
tacdo, e quem nos liberta € o mesmo que um dia nos criou. No
segundo mandamento, ao dizer “ndo fards imagens de escultu-
ra e ndo as adore”, Deus estd mostrando que no mundo existe

Deus estimula os artistas e a criagao artistica. Na
Biblia, vemos isso nas construcdes do tabernaculo
e do templo no Antigo Testamento. O artista
cristdo deve produzir arte com o propdsito

de servir a Deus e aos outros. Se os objetos
produzidos servem apenas ao artista, se sua obra
é mais importante do que as pessoas, ele esta
incorrendo naquilo que Deus chama de idolatria.
Quando o artista se importa mais com a sua
criacdo do que com o servico que ela presta a
Deus e aos outros seres humanos, ele inverte a
ordem natural da criacado estabelecida por Deus.




uma hierarquia: Deus, seres humanos e os objetos. Os objetos
estdo abaixo dos seres humanos. Qual seria o problema se fi-
zéssemos um bezerro de ouro e o adordssemos? Estariamos
invertendo a ordem hierarquica divina e colocando uma escul-
tura acima do ser humano e de Deus.

O que Deus esta nos dizendo com esses mandamentos é
que podemos, sim, criar e construir objetos, fazer arte, tirar fo-
tografias, fazer esculturas, produzir videos e desenvolver games,
mas sem nos esquecermos da hierarquia da criacdo, de que
Deus esté acima de tudo e que os seres humanos vém logo em
seguida. Tudo mais deve servir a Deus e a humanidade. Se o que
criarmos inverter essa ordem, entdo estaremos em pecado.

us

APLICACAO

Devemos analisar como as artes que consumimos ou fazemos
tratam a um desses elementos: a histéria da redencao, a
queda do ser humano, a graca, Cristo ressurreto ou a sua
volta. Temos feito isso?













CAPITULO 4

CULTURA
DA MIDIA

* Mestra em Divulgacao Cientifica e Cultural
pela Universidade Estadual de Campinas (Unicamp).
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O QUE VOCE
VAl APRENDER
NESTE CAPITULO?

A cultura é a vazdo da
criatividade humana.

¥

Podemos manifestar a
cultura de diversas formas,
como arte e religiosidade.

¥

Arte e religiosidade
transformam vidas, e,
juntas, sao poderosas.

¥

A cultura da midia transmite
mensagens importantes,
inclusive religiosas.

CULTURA,
ARTE E RELIGIAO

uando  pensamos
em cultura, pensa-
mMos em um conjun-
to de atitudes e visdes de
mundo que um certo grupo
possui. Dentro dessas atitu-
des estao a religido e a arte,
afinal, se expressar através
da religido e da arte é parte
de como vivemos em socie-
dade; como processamos
nossos pensamentos; como
entendemos o que é certo
e errado. Assim, seria um
erro pensar que as religides
nao sao importantes para a
sociedade como um todo,
afinal, ela faz a ponte entre
Nnossos pensamentos e nos-
sas crencas sociais.
A religiosidade também
é uma forma de cultura, que
para a maior parte das pes-
soas € “superior” as outras.
Ela nos faz ter contato com
Deus, vivenciar o poder da
fé e sermos transformados.
Ela faz parte do nosso dia a



dia, e, por isso, ela é cultura, e funciona de uma maneira mui-
to parecida com a arte.

Na arte, também vivenciamos algo Unico: ela é capaz de
dar voz a sentimentos e opinides que nao seriam bem verbali-
zados. Assim como a religido, ela possui um poder transforma-
dor. Diferentes manifestacdes artisticas, como musica, pintu-
ra, escultura etc. sdo vistas, ao redor do mundo, auxiliando na
cura de doentes fisicos e emocionais, promovendo resiliéncia,
felicidade e unindo grupos de pessoas.! Se vocé faz parte de
um grupo religioso, deve perceber que esses efeitos também
sdo parte da vivéncia coletiva em fungao de Deus.

Ao entendermos o que liga a arte a religido dentro do
da cultura, é possivel observar diversas aproximacdes entre
as duas. Um dos jeitos mais populares na atualidade para
mostrar como a arte e a religido se ligam sdo os produtos da
cultura da midia.

CULTURA DA MIDIA

A cultura é a vazao da criatividade humana, que produz
praticas e coisas. Além disso, a cultura deve ser sempre dis-
seminada, afinal, a criatividade, quando guardada para si, ndo
possui 0 mesmo poder transformador.

Na atualidade, a cultura — com suas interpretacdes de mun-
do — é muito transmitida através das midias: radio, televisao, jor-
nais, revistas, internet etc. Ao entrar em contato com qualquer
uma dessas midias, vocé absorve diversas informagdes comuni-
cadas pela cultura, como sinais artisticos e sinais religiosos.

' KROPF, A.The transforming power of art. American journal of public health,

v. 99, n. 5, p. 778, 2009. DOI: https://doi.org/10.2105/AJPH.2009.162032
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O mundo contemporaneo estd dominado pela
midia. Assim, ndo ha como fugir completamente
de sua influéncia, mas devemos entender como
ela influencia as pessoas, ensinando “como

nos comportar e o que pensar e sentir, em que
acreditar, o que temer e desejar — e o que nao”.
Essa ideia possui uma ligacao interessante com a
mensagem do apoéstolo Paulo em 1 Corintios 6:12:
“Tudo me é permitido’, mas nem tudo convém.
‘Tudo me é permitido’, mas eu ndo deixarei

gue nada me domine”. Ao compreendermos

o que a cultura da midia nos ensina, temos a
responsabilidade de filtrar conhecimentos uteis e
inGteis, edificantes ou destruidores.

Como o alcance das midias é maior do que o de uma
pessoa, ela possui uma cultura propria: a cultura da midia.? As-
sim, ela comunica os sinais da cultura de jeitos especificos. Por
exemplo: quando vocé vé um programa de TV, dentro de um
canal especifico, € comum que os apresentadores possuam
padroes de comportamento e crencas expostas. Essas pes-
soas sdo treinadas a fim de seguirem um padrdo, uma identi-
dade. Essas identidades se acumulam de pessoa para pessoa,

2 KELLNER, D. A Cultura da midia — Estudos culturais: identidade e politi-
ca entre o moderno e o pés-moderno. Bauru: Edusc, 2001.

3 BAUMAN, Z. Mortality, Immortality and Other Life Strategies. Cambrid-
ge: Polity Press, 1992.
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Os dispositivos portateis tém facilitado o acesso a midia e sua influéncia sobre nos.
Devemos aprender a filtrar os contetidos que recebemos por meio desses aparelhos.




programa para programa, canal para canal, midia para midia,
assim, temos uma cultura da midia.

A cultura da midia é muito poderosa no que transmite, afi-
nal, falamos de uma cultura que pode ser audiovisual e intera-
tiva. Todos os seus sentidos entram em acao. Isso nado significa
uma “lavagem cerebral”, afinal, a midia ndo pode convencer
ninguém a acreditar em algo que ndo queira. No entanto, ela
pode mostrar o que é considerado comum ou incomum por
sua cultura, certo ou errado, bonito ou feio, entre outras coisas.
Dessa forma, a cultura da midia, através do radio, televisao, ci-
nema etc., proporciona modelos e valores que podem moldar
nossa visdo: do mundo, de nés mesmos e dos outros.

Como a cultura da midia é poderosa em alcance e influén-
cia, ela é um eco de interesses atuais. A arte e a religido conti-
nuam em voga e ndo dao sinais de desaparecimento; portanto,
sdo pautas importantes da cultura da midia.

APLICACAO

Vocé ja teve contato com algum produto midiatico ou artistico
que ajudou em sua relacdao com Deus? Caso sim, perceba como
a mensagem religiosa ou moral pode ser transmitida através
de formas que vao além de sermoes e estudos biblicos. Quem,
ao seu redor, se beneficiaria de uma mensagem edificante por
meios ndo tradicionais?







CAPITULO 5

INTERACOES
ENTRE CULTURA,
SOCIEDADE

E PRODUTOS
MIDIATICOS

Thamires Ribeiro de Mattos*




O QUE VOCE
VAl APRENDER
NESTE CAPITULO?

Os produtos da cultura
da midia sdo feitos com
intencionalidade.

¥

Diversas pessoas devem
se sentir representadas na
cultura da midia.

¥

Ao apagar ou distorcer
identidades, a midia fomenta
problemas sociais.

¥

Produtos midiaticos podem
aumentar sua empatia com
outros grupos.

azem parte da cultura da

midia todos os produtos

que sdo veiculados pe-
las midias, ou seja, tudo o que
esta no radio, televisao, inter-
net, jornal, revistas, filmes, sé-
ries, games etc. Esses produ-
tos estdo presentes em nosso
dia a dia de forma intensa.
Ao tocarmos na tela de um
celular, temos informacdes
veiculadas através da cultura
da midia a nossa disposicao.
Ao decidirmos ter um game
como passatempo — via ce-
lular, computador ou console
—, entramos em contato com
outra face da cultura da midia.

Quando o assunto séo
games, conseguimos perce-
ber alguns padrées. Um ga-
mer conhece as caracteristi-
cas de cada jogo que gosta,
e, assim como o assinante
de uma revista sabe de quais
assuntos ela ird tratar a cada
més, o jogador domina os
tipos de desafios que serdo
esperados e a jogabilidade
do game. Isso mostra que
todos os produtos da cultura



Assim como noticidrios, filmes e musicas, os
games também podem refletir padrées de
crengas que podem reforcar estereétipos e causar
mal a sociedade. Devemos aprender a identificar
tais padroes e filtrar o contetdo.

da midia — incluindo games — s&o feitos com intencionalidade.
Eles mostram e escondem o que querem.

Como vocé j& deve saber, a cultura da midia é formada por
padroes. Quando temos a repeticdo de padrdes que causam
algum tipo de mal a sociedade ou que reforcam algum tipo de
pensamento negativo contra um grupo especifico de pessoas,
a cultura da midia pode ser responsabilizada por causar ou fo-
mentar problemas sociais e culturais.

Muitas vezes, isso acontece com minorias religiosas (so-
ciais ou numéricas). Embora em diversos paises a liberdade
religiosa e de crenca seja uma realidade — como é o caso do
Brasil —, discursos mididticos que vdo contra, demonizam ou
espalham informacdes falsas sobre uma religido especifica cau-
sam estragos. Os crentes da religido criticada poderdo até ter
direitos, mas isso nado significa que a populacdo ird aceita-los
de bracos abertos. A cultura da midia, nesse caso, afetou ne-
gativamente o julgamento social, e, na cabeca de muitos, ela
pode ser mais importante que a lei do Estado.

E importante pensar nessas hipéteses, afinal, muitas vezes
nés ndo somos oprimidos dessa forma pela midia, e a nossa
vida esta de acordo com o discurso da maioria. No entanto, "o
jogo pode virar”. A qualquer momento podemos passar a fazer






parte de um grupo oprimido pela cultura midiatica, que nao
estd mais em voga, e que, na melhor das situagdes, é simples-
mente ignorado pela sociedade.

Veja sé: ao jogar um game, quem é retratado ali? Como mu-
lheres sao representadas? Existe diversidade na representacéo
das pessoas? Ou alguns “tipos” de pessoas sdo diminuidos em
detrimento de outros?

Caso as respostas a essas perguntas apontem para um
direcionamento de exclusdo ou generalizacao, talvez o game
em questdo tenha uma visdo de mundo afunilada demais. Por
isso, é preciso refletir sobre a necessidade de abrirmos espaco
para todas as pessoas na cultura da midia. Se alguém existe no
mundo real, deve ter representacdes nos produtos midiaticos.

Essas reflexdes nos levam a analisar mais detalhadamente
a midia. No entanto, isso pode parecer bem complicado, afinal,
estamos rodeados por atracbes midiaticas o dia inteiro. Parece
que estamos nos afogando em meio a tantas informacgdes e
gue nunca conseguiremos ter tempo para filtrar o que é certo
ou errado, o que é bom ou é ruim etc.

Porém, partindo do ponto de vista religioso, a critica aos
produtos da midia se torna mais simples. E preciso levar em
consideragdo o contexto histérico-cultural desse produto, seu
formato (é jornalistico? Uma comédia? Um drama? Entre outros),
sua mensagem e sua utilidade social.

Olhe bem para o que vocé esté assistindo, jogando, lendo
e pense: eu gostaria de passar por uma situacdo dessas em
minha vida? Se ndo, o que esse produto estd me ensinando, o
que esta ensinando a outra pessoa ou como ¢é Util para a socie-
dade? Pode ser que ele ndo ensine nada para vocé, mas que
traga novidades e licdes importantes para outra pessoa.

Qutra coisa que podemos pensar é: de que forma esse pro-
duto midiatico esté apresentando certa camada da sociedade?



Ao falarmos sobre a cultura da midia, é comum
pensar que ela manipula pessoas. Manipulagdo
significa: “ato pelo qual se controla ou influencia
um ou mais individuos, geralmente de forma
indevida e pelo uso de pressao”.! Como temos o
poder de divergir das mensagens passadas pela
midia e critica-las, devemos dizer que, ao invés de
manipular-nos, a midia nos influencia. Influéncia
significa: “poder de influenciar e modificar o
pensamento ou o comportamento de outrem

sem o uso da forca ou da imposicao”.? Através do
contato continuo com a midia, nossas ideias podem
se transformar, e fazemos isso de forma consciente.

Entao, se vocé tem um produto midiatico que esta lidando com
indigenas, por exemplo, e os retrata como pessoas sem cultura,
pessoas que ndo tém nada a oferecer ao pais, é provavel que
o espectador pense que indigenas sdo, de fato, assim. Dessa
forma, o ponto de vista que temos sobre certos grupos pode
ser distorcido e ndo corresponder a realidade.

A midia pode ter o poder de te distanciar da realidade;
de criar um muro de separacao, onde vocé pode se cercar de
jogos, programas de TV e jornais, e passamos a desenvolver

' MANIPULACAO. Michaelis. Melhoramentos, 2015. Disponivel em: https://
tinyurl.com/yvaucrée. Acesso em: 10 nov. 2022.

2 INFLUENCIA. Michaelis. Melhoramentos, 2015.Disponivel em: https:/
tinyurl.com/53b8yxcm. Acesso em: 10 nov. 2022.



https://tinyurl.com/yvaucr6e
https://tinyurl.com/yvaucr6e
https://tinyurl.com/53b8yxcm
https://tinyurl.com/53b8yxcm
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Com o amplo acesso as mais diversas midias e contetdos, desenvolver um
senso critico em relacGo ao que é consumido é uma necessidade.




crencas e visdes de mundo enviesados pela midia que estamos
consumindo. Portanto, devemos tomar cuidado. Essa imersédo
poder nos deixar insensiveis a problemas da nossa sociedade.

No entanto, a midia também pode ser uma ponte entre os
mundos: vocé pode usé-la para entender realidades que nun-
ca conheceria. Assim, criticar a midia e seus produtos também
é um exercicio de empatia, um convite a colocar-se no lugar
de alguém. Use suas crengas religiosas a fim de decidir com
sabedoria o que é bom e o que é ruim; o que vale a pena ser
consumido e produzido.

APLICACAO

Pense nisso: Jesus se relacionou com gente de todos os tipos.
Da mesma forma, devemos levar o evangelho a todos os tipos
de pessoas. Como podemos refletir esse objetivo na forma
como usamos a midia como uma ferramenta para isso?
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O QUE VOCE
VAl APRENDER
NESTE CAPITULO?

Games sdo, na origem
da palavra, uma
atividade coletiva.

¥

Os jogos possuem quatro
caracteristicas fundamentais:
objetivo, regras, feedback
e voluntariedade.

¥

A experiéncia de um jogo
tende a envolver interacao
social, competicao e imersao.

¥

Atualmente, pessoas de
todas as idades jogam
videogames.

¥

Existe uma falsa oposicao
entre jogar e seriedade.

O QUEE
UM GAME?

océ sabe o que é um

game? Que tal enten-

dermos melhor essa
palavra? O termo game tem
suas raizes nas antigas lin-
guas germanicas ocidentais,
mais precisamente na palavra
gaman, uma juncdo dos ter-
mos ga (prefixo coletivo) com
mann ("homem"), significan-
do literalmente “participa-
¢do”, "comunhdo” ou “pes-
soas juntas”. A palavra gaman
era utilizada para descrever
jogos, momentos de prazer
ou diversao coletiva.

O termo game estd
constantemente associado a
"jogar”. Ambos os termos po-
dem abranger diversos tipos
de atividades e objetos. Exis-
tem variadas formas de com-
preender o que € um game.
Iremos adotar a definicao
proposta por Jane McGoni-
gal em seu livro A Realidade
em Jogo, onde sdo apresen-
tadas quatro caracteristicas
fundamentais que todos os
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Além dos jogos digitais, que comumente chamamos
de games, existe um mercado efervescente de
jogos de tabuleiro, popularmente conhecidos
como board games. Esses jogos possuem em

sua esséncia caracteristicas muito similares aos
jogos digitais, mas sdo em sua maioria jogados
presencialmente com a manipulagdo de elementos
fisicos como cartas, dados e outros componentes,
admitindo um ndmero reduzido de jogadores,

mas com uma grande oferta de temas. Na ultima
década, a estimativa é de que foram lancados mais
de quatro mil titulos de board games por ano.

jogos compartilham: objetivo, conjunto de regras, sistema de
feedback e participacao voluntaria!'

Quando uma pessoa estd conhecendo um novo jogo é
muito comum ouvir a seguinte pergunta: “O que eu tenho que
fazer?”. Dessa maneira, a pessoa esta presumindo que aque-
la atividade possui um objetivo préprio e especifico e, para
prosseguir, deseja entender o que deve fazer. De igual modo
é comum ouvir uma segunda pergunta: “eu posso fazer isso?”,
presumindo também que o momento e espago de jogo pos-
suem suas proprias regras, diferentes da realidade comum.
A participagdo em um jogo é geralmente voluntaria e ludica.
Conforme avanga na experiéncia do jogo, os envolvidos po-
dem perceber através do préprio jogo se estdo tendo éxito

' MCGONIGAL, J. A realidade em jogo. Rio de Janeiro: Best Seller, 2017.
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Com o crescimento do mercado de board games, muitas pessoas tém
redescoberto o prazer de jogar com os amigos e com a familia.




ou ndo. Essas caracteristicas, portanto, sdo identificadores da
natureza dos jogos e vocé pode facilmente visualiza-las nos jo-
gos que conhece.

Entdo, a palavra game abrange todas as formas de jogar?
Sim, mas nas Ultimas décadas seu uso mais comum tem sido a
aplicacdo do termo aos jogos eletronicos ou digitais, que sdo
experimentados através de equipamentos eletrénicos como
consoles de videogames, computadores e smartphones.

Além dos jogos digitais e dos tradicionais jogos de tabulei-
ro, € importante destacar a comunidade de jogadores de RPG
(Role-Playing Game). Esse género surgiu nos Estados Unidos no
inicio da década de 1970 como uma combinacdo entre jogos de
guerra (simulagdes de batalha) e narrativas de fantasia.?

Atualmente os RPGs estdo presentes tanto em formatos
fisicos quanto digitais e se caracterizam por serem jogos sem
uma condig3o fixa de vitdria ou derrota, nos quais a interpreta-
cdo de papéis e o desenvolvimento da histéria sdo mais impor-
tantes do que a dinamica tradicional de vencedor e perdedor.

Mas como entdo funciona o RPG? Basicamente, o jogo se
estrutura a partir dos seguintes elementos: um mestre — res-
ponsavel por conduzir a histéria e experiéncia de jogo, descre-
vendo e estabelecendo o cenario — e os jogadores, que inter-
pretam seus personagens dentro desse universo ficcional. No
entanto, existem diversos sistemas de RPG, sendo Dungeons
& Dragons (D&D) o mais famoso, seguido de outros como o
brasileiro Tormenta. Cada sistema possui livros préprios com
regras especificas, que o mestre utiliza para guiar o jogo e con-
duzir a resolucao de conflitos e desafios.

2 CABELERQO, S. X.; MATTA, A. E.R. O jogo RPG visto como uma comunidade
de aprendizagem. Comunidades virtuais, 2015, p. 1-11. Disponivel em: ht-
tps://www.comunidadesvirtuais.pro.br/seminario2/trabalhos/suelixavier_al-
fredoeurico.pdf Acesso em 01 de abr. 2024
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Vocé ja deve ter notado que até mesmo os
animais, espontaneamente, apreciam atividades
como jogar e brincar. De igual modo, as criancas
também se voltam naturalmente para esse tipo de
atividade e, mesmo sem que ninguém as ensine,
inventam seus proprios jogos e brincadeiras.

Com esses impulsos, os jogos estdo presentes

em praticamente todas as culturas e sdo uma
caracteristica notavel da vida humana e animal.

A EXPERIENCIA EM UM GAME

Por que as pessoas entregam sua atengdo aos games?
Que tipo de experiéncia eles podem oferecer? O interesse nos
jogos varia de pessoa para pessoa, mas de modo geral, pode-
mos destacar algumas experiéncias que os games oferecem e
que as pessoas tendem a buscar. Dialogando com sua esséncia
coletiva, muitos dos games atuais focam na possibilidade de
interagir socialmente.

Por muito tempo, seja em maior ou menor grau, essa inte-
racdo dependia da divisdo do mesmo espaco fisico, do com-
partilhar de telas e controles. Contudo, os jogos online e os
smartphones trataram de mudar isso. Com conexao a internet
e poucos toques, é possivel se conectar e jogar com dezenas,
centenas e até milhares de pessoas ao mesmo tempo! Essa ca-
racteristica permite ndo apenas reencontrar amigos ja conheci-
dos em um ambiente virtual, mas também comecar novas ami-
zades sem sequer ter um encontro presencial. E comum que as







comunidades e relacdes criadas no momento da partida de um
jogo se mantenham apds o término dela.

Além dessa interacdo, muitos jogadores se sentem em-
polgados com a possibilidade de estar competindo com ou-
tros jogadores, um sentimento muito presente na disputa de
esportes que também tém um papel central no mundo dos
games. Com o registro de placares e recordes, os jogadores
tentam mostrar suas habilidades e valor superando a si mes-
mos e seus adversarios. Por fim, podemos destacar que muitos
jogadores procuram os games como uma forma de escapismo
e descanso da vida cotidiana, procuram emergir em histérias
complexas e desafios que os games oferecem para se desco-
nectarem das tensdes rotineiras.

QUEM JOGA VIDEOGAMES?

As estatisticas mais recentes do bilionario mercado de ga-
mes mostram que aproximadamente 70% dos jogadores pos-
suem pelo menos dezoito anos de idade, e a idade média de
um jogador de videogame é de aproximadamente 34 anos. Os
homens ainda sdo a maioria desse publico, mas a presenca das
mulheres tem se tornado cada vez maior. Apesar do publico
interessado nos games ser cada vez mais equilibrado e distri-
buido, a sensacdo de que os jogos sdo atividades infantis e
sem importancia por muitas vezes perdura. Quando uma crian-
ca esta brincando ou jogando, ela estd, em sua propria visdo,
executando uma atividade séria, algo com a qual ela esta defi-
nitivamente comprometida. Contudo, a vida adulta, ao trazer a
necessidade de sustento e autossuficiéncia financeira, tende a
relegar certas atividades ao mundo infantil.

Em sociedades economicamente mais deficitérias, é co-
mum, por exemplo, que os estudos sejam incentivados na pri-
meira infancia, enquanto o adolescente e o jovem adulto sao



impelidos precocemente ao mercado de trabalho, distanciados
do desenvolvimento académico. Com os jogos ocorre um feno-
meno parecido, mesmo em sociedades desenvolvidas: os adul-
tos tendem a se privar de atividades lidicas ancorados no estig-
ma de que sdo relegadas apenas as criancas. O crescimento do
mercado de games e o advento dos e-sports tém contribuido
para construir uma nova perspectiva, em que 0s games Sao Vis-
tos como atividade legitima e positiva para todas as idades.

APLICACAO

Vocé se lembra de algum jogo de sua infancia? Que tal tentar
resgatar essa experiéncia e jogar com as pessoas que vocé ama?
Lembre-se que game também significa comunh&o. Desfrute disso
com sua familia e amigos.







CAPITULO 7

DESENVOLVIMENTO
DA INDUSTRIA
DE GAMES
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O QUE VOCE
VAl APRENDER
NESTE CAPITULO?

Jogos nascem nos setores
de pesquisa de forma
rudimentar.

¥

Muitas empresas se sentem
atraidas pelo mercado e

lancam varios equipamentos.

¥

Com uma disputa acirrada, a
industria se consolida com

varias inovagoes tecnoldgicas.

¥

A industria de jogos se
tornou a mais importante de
todos os entretenimentos.

COMO SURGIRAM
OS GAMES?

océ pode estar se per-

guntando: quem in-

ventou o videogame?
Sera que existe um nome
ou uma mente brilhante por
trds da criagdo dos games?
Como eram os primeiros
jogos de videogame? Para
responder a essas perguntas
precisamos inevitavelmente
voltar algumas décadas na
nossa historia.

Tal como a maioria das
invencdes modernas, as pri-
meiras iniciativas da area de
games aconteceram, em sua
maioria, em universidades,
institutos e laboratérios de
pesquisa. No ano de 1958 o
fisico William Higinbotham
trabalhava no laboratério
nacional de Brookhaven em
Nova lorque, onde ao longo
dos anos, o governo dos Es-
tados Unidos organizou uma
exibicdo ao publico. Os visi-
tantes podiam comparecer
ao laboratério a fim de con-
ferir com os préprios olhos



os avancos das pesquisas publicas no setor de energia. As vi-
sitas muitas vezes se tornavam mondtonas, e William se preo-
cupou em tornar esse evento mais atrativo ao publico criando
engajamento com os visitantes. Em seu laboratério havia uma
maquina chamada osciloscédpio, um instrumento de medida de
sinais elétricos e eletrénicos capaz de reproduzir suas medi-
¢Bes em um pequeno monitor através de pontos e ondas.

Ao ler o manual do equipamento, William percebeu que o
osciloscépio era capaz de calcular a trajetéria de um missil, a
queda de uma bola ou a trajetdria de outros objetos com a resis-
téncia do ar. William rapidamente teve a ideia de adaptar o equi-
pamento para simular um jogo de ténis e, apds trés semanas
de trabalho, o resultado foi um equipamento que simulava uma
quadra de ténis vista de lado, com dois controles contendo um
botdo giratério cada: o primeiro com o qual os usuérios eram ca-
pazes de informar ao osciloscdpio o angulo de movimento que
daria a bola; e o segundo, responsavel por simular a batida da
bola seguindo a definicdo de trajetdria feita com o botdo gira-
tério. O equipamento desenvolvido para executar apenas esse
jogo foi batizado como Tennis for Two e sua exibicao foi um su-
cesso. O publico formou uma grande fila para experimentar algo
totalmente inédito: a interacao digital com um monitor de video!!

OS PRINCIPAIS
MOMENTOS DA INDUSTRIA

A indUstria de jogos digitais comeca a se desenvolver a
medida que as empresas de tecnologia decidem lancar seus
proprios equipamentos. As primeiras sao a Magnavox, com

' LUZ, A.R. da. Video Games: Histéria, Linguagem e Expressao Gréfica. Sdo

Paulo: Blucher, 2010.



O mercado de games mobile é formado por
equipamentos como smartphones e tablets.

Esses dispositivos dispoem atualmente de uma
grande oferta de jogos, que podem ser facilmente
instalados na maioria dos celulares. Com
smartphones cada vez mais potentes, os games
mobile ganham mais espaco e representam mais
da metade da industria de games, superando

os segmentos dos jogos de computadores e
videogames juntos.

Odyssey, e a Atari, com Pong, ambos em 1972. Apds isso, em
1976, a empresa Fairchild langou o console Channel F com a
inovacdo da utilizagdo de cartuchos de jogos. Antes disso os vi-
deogames eram desenvolvidos para executar apenas um jogo.

Com um ritmo acelerado de crescimento e inovacdes, em
1980, o criador Toru lwatani, da empresa Namco, decide criarum
jogo com tema que apelava a outros publicos além dos ja fide-
lizados garotos adolescentes: ele cria o famoso jogo Pac-man,
que possui um sistema de perseguicdo em que o personagem
precisa unicamente se alimentar e fugir de seus oponentes. Pa-
c-man se tornou um jogo muito importante para a industria de
jogos porque foi o primeiro a ter um protagonista com nome
préprio; como consequéncia, houve uma forte exploracido da
marca e do personagem em diversas iniciativas comerciais e
produtos licenciados. A partir disso, as empresas comecaram a
perceber que o desenvolvimento de jogos digitais poderia, do
ponto de vista comercial, transcender a experiéncia do jogo.
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Playstation 2, o console mais vendido de todos os tempos.




Os jogadores poderiam se envolver numa experiéncia de com-
pra de produtos que ampliasse sua conexao com a histéria e/
ou elementos do jogo.

O mercado de videogames comegou com empresas
americanas, mas as japonesas logo ganharam protagonismo
através da Sega e da Nintendo. Essa ultima conquistou espa-
co cedo, atingindo a incrivel marca de 61 milhdes de vendas
do seu videogame NES, que foi lancado em 1983. Na década
de 1990 entra no mercado a Sony, que explora com sucesso
o uso de CD-Roms para games, e consegue tornar o Playsta-
tion 2 o console de videogame mais vendido da histéria, com
mais de 155 milhées de unidades vendidas. Apds os anos 2000,
as empresas que tém dominado e dividido o mercado séo a
Microsoft, a Nintendo e a Sony, além dos jogos voltados para
smartphones.

p
00

No ano 2000, a Sony langou o PlayStation 2 e
inaugurou o uso de DVDs nos videogames. Além
disso, langou o conceito de retrocompatibilidade,
permitindo que jogos do primeiro PlayStation
fossem jogados nele. Esses elementos, somados

a uma imensa variedade de titulos (mais de 4 mil
no total), fizeram do PlayStation 2 o console mais
vendido de todos os tempos, ultrapassando as
155 milhdes de vendas. O equipamento tentou
emplacar a conexdo com a internet para games on-
line, mas estava a frente de seu tempo, e somente
no Playstation 3 esse recurso iria se popularizar.




Vale ressaltar que o crescimento da industria de jogos
eletrénicos ndo ocorreu de maneira isolada, mas esteve direta-
mente relacionado ao aumento da capacidade computacional,
ao desenvolvimento de novos meios de armazenamento de
dados e aos avang¢os em computacgado gréfica.

Tomemos como exemplo os jogos do Super Nintendo, lan-
cado em 1990. As técnicas graficas utilizadas por este console
permitiam a criacdo de cenérios com sensacdo de profundida-
de. No entanto, o hardware era bastante limitado: sua memoria
RAM era de apenas 128 KB, e os cartuchos possuiam uma ca-
pacidade maxima de 4 MB.

Por outro lado, ao analisarmos o desenvolvimento tecno-
|6gico do PlayStation 5 (langado em 2020), observamos um sal-
to gigantesco tanto no hardware quanto nas técnicas graficas.
A memodria RAM, que anteriormente era medida em kilobytes,
agora parte de um minimo de 16 GB, enquanto os dispositi-
vos de armazenamento ultrapassam facilmente 1 TB, utilizando
tecnologias como SSDs ultrarrdpidos para reduzir tempos de
carregamento e melhorar a experiéncia do jogador.

QUAL A IMPORTANCIA
DESSE SEGMENTO?

Aindustria de jogos representa, em termos financeiros, mais
da metade da industria mundial do entretenimento, com receita
acima dos 150 bilhdes de ddlares, crescendo em um ritmo mais
acelerado do que as industrias do cinema e da mdusica juntas.
Em consequéncia desse crescimento econémico, ha um movi-
mento de profissionalizacdo dos games, e o termo "“e-sports” é
cada vez mais utilizado.?

2 SOLLITTO, A. Mudou de fase: mercado de games ja fatura mais que o de
cinema. Veja, s/n, 2024. Disponivel em: https://veja.abril.com.br/tecnolo-
gia/mudou-de-fase-mercado-de-games-ja-fatura-mais-que-o-de-cinema/.
Acesso em 31 de mar. 2024.


https://veja.abril.com.br/tecnologia/mudou-de-fase-mercado-de-games-ja-fatura-mais-que-o-de-cinema/
https://veja.abril.com.br/tecnologia/mudou-de-fase-mercado-de-games-ja-fatura-mais-que-o-de-cinema/

E-sport € uma modalidade competitiva que existe em al-
guns jogos digitais. Os jogadores passam a ser vistos como atle-
tas de alta performance; sdo remunerados pelo seu trabalho e
disputam grandes premiacdes. Grandes empresas e clubes de
esportes fisicos tém montado suas equipes de e-sports, inves-
tindo nessa industria bilionaria. Além disso, a industria de games
distribui oportunidades de emprego para os mais diversos tipos
de profissionais ligados ao mundo da tecnologia. Somente nos
Estados Unidos, a indUstria de games dobrou o nimero de em-
pregos na area, somando atualmente mais de 270 mil pessoas.?

3 Number of employees in the video games industry in the United Sta-

tes from 2010 to 2021. 2021. Disponivel em: https://tinyurl.com/ydwcyk7r.
Acesso em: 04 nov. 2022.

APLICACAO

Vocé conhece alguém que trabalha com games? Existem cursos
universitarios especializados na formacao desses profissionais.
A tendéncia é de que nos proximos anos surjam cada vez mais
oportunidades na area.



https://tinyurl.com/ydwcyk7r
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TECNOLOGIAS
E TENDENCIAS
NO MERCADO
DE GAMES
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O QUE VOCE
VAl APRENDER
NESTE CAPITULO?

O mercado de games
ja é maior do que a
industria do cinema.

¥

As inovacodes tecnoldgicas
ditam a evolucao dos
games, dividindo sua
historia em geracoes.

¥

Varias tendéncias estao
no horizonte: NFTs,
transmidia e metaverso.

O MERCADO DE
GAMES

partir dos anos 1970,

o investimento de

vérias empresas de
tecnologia fez o mercado
de games explodir. Essas
empresas passaram a dispu-
tar acirradamente a atencao
dos consumidores. Desde
entdo, o mercado de games
movimenta bilhdes de ddla-
res por ano. Nas décadas de
1970 a 1990, houve altos e
baixos no crescimento des-
te mercado, contudo, desde
a segunda metade dos anos
1990, o mercado de games
cresceu vigorosamente.

Nos ultimos dez anos, o
mercado de jogos eletréni-
cos mais que dobrou de ta-
manho. Esse crescimento foi
alavancado principalmente
pela explosdo de lancamen-
tos de jogos para smartpho-
nes. O ano de 2020 havia
sido o melhor ano da indus-
tria de games de todos os
tempos, contudo, o cenério
global de pandemia levou os



Quando comparamos as geragdes baby boomer
(nascidos entre 1945 e 1964), X (1965 e 1977), Y
(1980 e 1990) e Z (1990 e 2010), percebemos que
com o passar dos anos as pessoas tém deixado
de utilizar seu tempo de lazer com a televisdo
para jogar. Em todas as idades predomina

a mesma motivagao na pratica da atividade:
descansar e relaxar. Curiosamente, jogadores
mais velhos preferem jogar em modos individuais,
e 0s mais novos procuram modos com interagao
entre multiplos jogadores.

analistas a projetarem para o ano de 2021 um declinio, com
um ano mais dificil para a industria. Ao contrério disso, o que
aconteceu foi um novo crescimento do mercado, atingindo a
marca de US$180,3 bilhdes de receita. O futuro do mercado,
portanto, é promissor.

TRANSFORMACOES NO
MUNDO DOS GAMES

A industria dos games é marcada por constantes inovagdes
tecnoldgicas. Isso faz com que sua histdria seja segmentada em
geragdes, que nascem e morrem de acordo com o surgimento
e abandono de tecnologias. A primeira geracao de videogames
incluia equipamentos com baixo poder de processamento e
projetados para executar um Unico jogo. Por sua vez, a segunda
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Embora o mercado de games ainda lide com esse estigma, os games nGo s@o
voltados apenas ao publico infantil, e através da variedade de temas e mecdnicas
que oferecem, tém proporcionado experiéncias para todas as geracées.
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geragdo trouxe consigo o uso de processadores e cartuchos,
que possibilitaram a criacdo de jogos mais sofisticados.

Com a evolucéo dos chips de processamento, a cada cin-
co anos, o potencial desses equipamentos dobrava. Assim, de
tempos em tempos, nascia uma nova geracgdo de videogames.
A partir de 2020 j& encontramos a nona geragao de videoga-
mes, que possui processadores 1.500 vezes mais potentes que
o do seu ancestral Atari. Em seus primérdios, os videogames
ofereciam jogos rudimentares com gréficos baseados em pon-
tos e formas geométricas limitadas. Hoje, incluem funcdes an-
tes inimaginaveis, como conexdo com a internet, controles de
movimento, padrdes altissimos de resolucdo de video e distri-
buicdo de jogos por lojas virtuais.

O QUE VEM PELA FRENTE?

Algumas tendéncias vado se desenhando no horizonte
do mercado de games, como, por exemplo, os modelos de
jogos em que a experiéncia do jogador é monetizada. Pela
influéncia, principalmente, do mercado de cripto ativos, es-
pecialmente a tecnologia de NFTs, nos jogos play-to-earn
os jogadores constroem e valorizam ativos durante as horas
de jogo. Com o tempo, eles podem vender ou até mesmo
alugar esses recursos digitais que adquirem.! Além desse
modelo, vém se tornando mais comum as oportunidades de
jogar videogames profissionalmente, em que os jogadores
sdo remunerados para trabalhar em uma equipe de games e
disputar campeonatos.

Outra tendéncia importante € a intensa exploracao da pro-
priedade intelectual. A industria de games ja tinha aprendido

T HARTY, J. Newzoo’s Games Trends to Watch in 2022. 2022. Disponivel
em: https://tinyurl.com/jd4c273y. Acesso em: 06 nov. 2022.



NFT é um acrénimo para “token nao fungivel”,

ou seja, trata-se de um bem ou propriedade
digital insubstituivel. Os itens fungiveis podem
ser trocados sem nenhum prejuizo. Por exemplo,
ao trocar uma nota de U$100 por outra do
mesmo valor nada se perde. Contudo, itens
infungiveis sdo como obras de arte, objetos raros
colecionaveis, itens de exemplares Unicos. A
tecnologia NFT permite trazer essa especificidade
para o mundo digital, e os games estao se
beneficiando disso. Com esse recurso é possivel
permitir que o jogador tenha cartas, personagens
e outros recursos Unicos, sem ninguém mais té-los.

que os jogos possuem potencial comercial para além deles
proprios, e que podem se tornar marcas importantes e valiosas.
Franquias de games como: Pac-man, Sonic, Mario e Pokémon
mostraram que os consumidores estdo dispostos ndo somente
a jogar esses games, mas também possuem interesse em com-
prar produtos licenciados dessas marcas.

Esse fendmeno de adaptacdes transmidiaticas ganhou
novo félego com o crescimento dos servigos de streaming e a
criacdo massiva de novos contetdos de video. Assim, os perso-
nagens e historias dos games passaram a ganhar mais oportu-
nidades nos filmes e séries. Essas adaptacdes tém obtido mais
éxito se comparadas as que foram lancadas antes da populari-
zacdo do streaming.







Uma outra tendéncia crescente é o metaverso, um dos
assuntos mais comentados no universo digital na atualida-
de. Trata-se de uma tecnologia ainda em desenvolvimento,
mas que tem atraido curiosidade dos leigos e investimentos
milionéarios das grandes empresas de tecnologia. Os meta-
versos sdo espacos virtuais persistentes em 3D, isso é, locais
gue simulam o mundo real e continuam a existir mesmo em
sua auséncia. Eles tendem a possuir um sistema econdmico
proprio, onde os jogadores e ou usuarios podem interagir
socialmente em tempo real. O distanciamento social impos-
to pela pandemia trouxe a tona a possibilidade de suprir a
necessidade de encontros presenciais, seja de trabalho ou
lazer, através do mundo virtual.

Games como Fortnite e Minecraft tém sido palco de sho-
ws de musica onde os jogadores podem se encontrar e ouvir
seu cantor favorito no que seria uma simulacdo de uma apre-
sentacdo ao vivo. Eventos como esse tém reunido milhdes de
pessoas no mesmo espaco virtual. Desse modo, os games, que
a cerca de setenta anos foram concebidos como experiéncias
voltadas para um Unico jogador ou pares de jogadores, se tor-
naram locais em que centenas e milhares deles competem en-
tre si conectados pela internet. Temos no horizonte a projegao
de que os games facam florescer cada vez mais metaversos,
espacos persistentes para dezenas de milhares de pessoas
conviverem, se divertirem e trabalharem.?

Por fim, outro elemento tecnoldgico fundamental na am-
plificacdo dos jogos eletronicos e que vem ganhando espaco
em diversas areas da vida social é a inteligéncia artificial (IA).
Historicamente, o termo surgiu em 1956, durante a Conferéncia
de Dartmouth College, em New Hampshire (EUA). No entanto,
desde a década de 1940, pesquisadores ja vinham investigando
a possibilidade de criar modelos matematicos que imitassem o



sistema nervoso humano, a fim de desenvolver formas de racio-
cinio artificial. E Alan Turing (1912-1954), contudo, que é conside-
rado um dos grandes precursores da inteligéncia artificial, tanto
por seu experimento — o Teste de Turing — quanto por sua in-
fluente publicacdo Computing Machinery and Intelligence (1950),
onde propds questdes fundamentais sobre a capacidade das
maquinas de pensar e reproduzir comportamentos humanos?.
No século 21 rapidamente surgem exemplos de ferramen-
tas cotidianas, como ChatGPT, Gemini e DeepSeek — mode-
los generativos que utilizam vastas bases de dados para criar
novos conteldos, sintetizando textos, imagens, vozes, videos e
cddigos®. Nesse contexto é possivel que perguntemos: como
essa tecnologia tem impactado os jogos eletronicos?
Podemos observar essa influéncia em duas principais fren-
tes. A primeira delas diz respeito a forma como a IA transfor-
mou o desenvolvimento dos jogos, especialmente no compor-
tamento dos personagens nao jogaveis (NPCs). Com o uso da
IA, os NPCs passaram a demonstrar maior autonomia, toman-
do decisdes com base em suas interacdes dentro do jogo e
tornando os ambientes virtuais mais dindmicos e responsivos.
Em titulos como Middle-earth: Shadow of Mordor (2014), a IA
foi aplicada ao sistema Nemesis, permitindo que os orcs NPCs
desenvolvessem meméorias, rancores e hierarquias a partir de
encontros com o jogador. Além disso, a prépria narrativa do

2 BARBOSA, X. C.; BEZERRA, R. F. Breve introducgao a histéria de Inteligéncia
Artificial. Jamaxi, v. 4, n. 2, p. 90-97, 2020. Disponivel em: https://periodicos.
ufac.br/index.php/jamaxi/article/view/4730. Acesso em 02 abr. 2024.

3 SANTAELLA, L,; KAUFMAN, D. A Inteligéncia artificial generativa como quar-
ta ferida narcisica do humano. MATRIZes, Sao Paulo, Brasil, v. 18, n. 1, p. 37-53,
2024. DOI: 10.11606/issn.1982-8160.v18i1p37-53. Disponivel em: https://www.
revistas.usp.br/matrizes/article/view/210834. Acesso em: 2 abr. 2025.
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jogo € alterada conforme as decisbes do usuério, tornando
cada experiéncia Unica®.

A segunda frente de impacto ocorre no desenvolvimento
de hardware, com a implementacdo de aceleradores de |IA nas
GPUs modernas. No caso do PlayStation 5, por exemplo, ha uni-
dades dedicadas ao ray tracing (técnica de renderizacdo gra-
fica que simula o comportamento da luz e sombras) e suporte
a machine learning (ML). Assim, uma das tecnologias aplicadas
por meio da |A é a chamada “super-resolucdo temporal”, que
permite aumentar a resolucdo de 1080p para 4K sem perda sig-
nificativa de qualidade . Além disso, a IA neural j& estd sendo
usada para aprimorar animagdes, iluminacdo em tempo real e
até mesmo para criar comportamentos adaptativos nos jogos,
tornando a experiéncia do jogador ainda mais imersiva.

4 RAMOQOS, D. As sombras de Mordor sdo o inicio de uma nova era. New
Games Plus. 2014. Disponivel em: https://newgameplus.com.br/as-som-
bras-de-mordor-sao-o-inicio-de-uma-nova-era/. Acesso em 02 abr. 2024.

5 MUDRICK, C. (Ed). Intro to the Metaverse: Newzoo Trend Report 2021.
Amsterdam: Newzoo, 2021. Disponivel em: https:/tinyurl.com/msnvjaj8.
Acesso em: 06 nov. 2022.

APLICACAO

Vocé jogou videogame? Que tal procurar um jogo para seu
smartphone? Pode-se estimar que dos 8 bilhdes de pessoas que
habitam o planeta Terra, pelo menos 3 bilhdes delas jogam games.



https://newgameplus.com.br/as-sombras-de-mordor-sao-o-inicio-de-uma-nova-era/
https://newgameplus.com.br/as-sombras-de-mordor-sao-o-inicio-de-uma-nova-era/










CAPITULO 9

RELIGIAO E GAMES:
HOMO LUDENS E

HOMO RELIGIOSUS




O QUE VOCE
VAl APRENDER
NESTE CAPITULO?

O jogo é
inerente a vida.

¥

Os jogos sao produtos
culturais construtores
de comunidade.

¥

A pratica ludica
e a religiosa possuem
muitas semelhancas
em sua esséncia.

O UNIVERSO
LUDICO

0go, brincadeira e di-

versdo sdo palavras con-

tidas no campo seman-
tico do universo ludico, que
abrange muitas atividades,
acdes e objetos. Curiosa-
mente, jogar, brincar e se di-
vertir sdo atividades que re-
montam a vida ainda em suas
fases mais iniciais ou mesmo
em suas manifestagdes mais
selvagens. Os animais do-
mésticos ou selvagens, por
exemplo, brincam entre si
sem gue ninguém os ensine
e incentive para tal. As crian-
cas antes de falar ja brincam
e se divertem, muitas vezes
inventando seus proprios
jogos. A cultura holandesa
em seu idioma parece refle-
tir isso: a palavra aardigheid
pode ser traduzida como
"diversao”, "“brincadeira” ou
“gracejo”. O radical aard sig-
nifica “natureza” ou “essén-
cia” e remete justamente a
essa ideia, de que jogar e



brincar fazem parte de nossa esséncia e natureza como seres
humanos.

Apesar do universo ludico ser inerente a vida, nés temos
dificuldade em sintetizé-lo; € uma atividade que excede a ca-
pacidade de racionalizacéo, visto o exemplo dos animais e pe-
quenos bebés. Contudo, podemos listar alguns sentimentos e
sensacdes que, combinados, compdem a ludicidade, tais como:
alegria, prazer, euforia, poder e liberdade. O universo ludico
compreende uma série de atividades como: cantar, dancar, to-
car, interpretar, lutar, brincar e jogar. Mesmo o jogo sendo ape-
nas uma das atividades do universo ludico, temos dificuldade de
delimita-lo. Para o historiador Johan Huizinga,' o jogo é impassi-
vel de uma definicdo exata, mas trata-se de uma funcéo da vida.

A Biblia também nos mostra a complexidade do universo
lddico. No livro de 2 Samuel, no capitulo 2, Abner, o coman-
dante dos exércitos de Israel, ao confrontar Joabe, comandan-
te dos exércitos de Juda, sugere que para resolver o conflito al-
guns poucos homens lutem entre si. O curioso é que a palavra
hebraica usada para lutar é sahaqg, a mesma palavra usada para
descrever o riso de Sara quando descobre que ficaria gravida
em sua velhice. Sahag significa “rir”, mas, assim como o termo
inglés play, alude a uma série de atividades do universo ludico,
que apesar de serem distintas, como rir e lutar, possuem, no
estado de espirito dos envolvidos, alguma semelhanca.

FUNCOES SOCIOCULTURAIS DO JOGAR

Se o jogo faz parte da vida, nada mais natural que ele se
manifeste nas sociedades humanas e que exerca nelas func¢oes
especificas. Justamente por isso o jogo sobrevive e perdura

' HUIZINGA, J. Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura. 8. ed. Sdo
Paulo: Perspectiva, 2018
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0 jogo, em algumas situagdes, é colocado em oposicGo as praticas religiosas. Com isso, 0s
praticantes de determinadas crencas sGo levados a considerar essa prdtica como pecado.




Historicamente, as religides cristas possuem
momentos de aproximacao e distanciamento das
praticas lidicas. As primeiras comunidades cristas
gentilicas, por exemplo, estabeleceram um estilo
de vida que rompia com os costumes populares,
refreando diversos prazeres, como o de jogar. O
catolicismo, por sua vez, criticou as praticas ludicas
pagas e adotou suas préprias. O protestantismo
fez o mesmo, criticou as praticas lidicas catdlicas e
mais tarde desenvolveu as suas préprias.

na humanidade, por estar sempre se manifestando e existindo
onde hé vida, sobretudo, vida humana.

Tal como a musica, os jogos tendem a manifestar-se de di-
ferentes formas de acordo com seu contexto social imediato. Os
esportes e jogos que utilizam as maos, pés e forca tendem a se
popularizar entre as classes mais pobres. No Brasil, por exemplo,
o futebol é extremamente popular, especialmente em regides
mais pobres, sendo um jogo que exige apenas uma bola e dis-
posicao fisica dos jogadores. Nos jogos olimpicos percebemos
que alguns esportes como esgrima e equitagdo possuem pouca
representatividade de paises pobres, visto que exigem dos atle-
tas infraestrutura muito mais robusta para sua pratica.

Assim, os jogos se manifestam e se desenvolvem conecta-
dos as caracteristicas de seu tempo e local, mas ainda que sejam
produtos culturais, afirmam valores importantes de uma socieda-
de. Vocé ja brincou de empinar pipa? Jogou bolinhas de gude,
pido ou i0i6? Todas essas brincadeiras podem perfeitamente
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“Entendemos que o homem é receptivamente
criativo. A criatividade humana se espelha na
criatividade original de Deus embutida em

sua imagem. O homem é criativo, pois Deus é
criativo e transmitiu esta habilidade ao homem.
O homem sé é capaz de criar dentro das
fronteiras do que Deus fez e estabeleceu dentro
do campo de possibilidades. Esse desejo de criar
geralmente é associado as artes, mas também é
visto no lazer e na ciéncia”.?

ser executadas individualmente, sendo atividades realizéveis por
apenas uma pessoa. Contudo, o prazer ludico dessas atividades
ganha outra proporc¢do quando s&o feitas em comunidade.

E possivel, inclusive que, para vocé, lembrar dessas e outras
brincadeiras o leve a se recordar de adultos e criangas que joga-
ram e brincaram com vocé. Aqui notamos a primeira e talvez a
mais importante fungdo social dos jogos: a construgao e fortaleci-
mento de comunidades. E muito comum que ao redor dos games
também sejam construidas essas comunidades; esse inclusive é
um dos principais motivos que levam a geragdo Z a jogar, interagir
socialmente, conversar, se divertir, conhecer novas pessoas, cons-
truir uma comunidade no mundo virtual.

2 GAROFALO NETO, E. A busca humana da diversio sob a ética biblica
de criacdo-queda-redencéo. Fides Reformata, S&o Paulo, v. 2, n. 16, p.
27-49, jul. 2011. Disponivel em: https://tinyurl.com/7shppk5r. Acesso em:
25 fev. 2022.










AS PRATICAS LUDICAS E RELIGIOSAS

Os jogos e as praticas religiosas possuem muitas seme-
lhancgas; uma das caracteristicas mais marcantes do jogo é a
delimitacdo de um espaco e tempo sagrados. O jogo convida
o jogador a entrar em um mundo temporério em que seréa rea-
lizada uma atividade especial, diferente das atividades cotidia-
nas. Isolado do mundo real, o jogador, através da execugéo do
jogo, acessa um mundo de autorrealizacao.

No culto religioso também somos convidados a desfru-
tar de um tempo e local sagrados, que nos permitem vivenciar
uma experiéncia mais sublime que a vida cotidiana. Ambas as
praticas nos convidam a experimentar uma beleza transcen-
dente, ambas com suas préprias regras, que precisam ser acei-
tas para que a experiéncia seja satisfatoria. Na esfera religiosa,
o individuo que entra em desacordo com as regras de seu sis-
tema é separado da experiéncia da comunidade.

Da mesma forma, uma partida de um jogo se torna imprati-
cavel se um dos jogadores ndo aceita a validade das regras. Des-
se modo, 0 jogo, assim como a religido, sdo sistemas ordenados,
que criam ordem e sdo ordem. A partir desse ponto nés podemos
vislumbrar aimagem de Deus no homem: Deus, definitivamente o
Criador, ao nos criar a sua imagem e semelhanca, permite que nds
sejamos criadores dentro da criagdo. Isso ocorre quando jogamos,
criamos regras, ordem, beleza, comunidade, e consequentemen-
te reavivamos uns nos outros a imagem do nosso criador.

APLICACAO

Vocé se len%)ra do sentimento apds jogar com seus amigos? Os
jogos sao ferramentas poderosas para criagao de comunidades
e para o fortalecimento de relacionamentos, uma énfase
indispensavel no cristianismo.







CAPITULO 10

CLASSIFICACAO
DOS JOGOS E
SUAS REFLEXOES
TEOLOGICAS
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O QUE VOCE
VAl APRENDER
NESTE CAPITULO?

Existem diversas
classificacdes de jogos,
como a que classifica
0 jogo de acordo com
a atitude e o papel do
jogador: competicao, sorte,
simulacdo e ruptura.

¥

A competicao tenta igualar as
chances dos jogadores, mas
é a sorte que os deixa em pé
de igualdade sob o preco de
tirar-lhes o poder de decisao.

¥

Os elementos
dos jogos dialogam
com a religiosidade.

¥

€ possivel jogar
para gléria de Deus.

CLASSIFICACAO
DOS JOGOS

xistem diversas manei-
ras de classificar um
jogo. Podemos, por
exemplo, classifica-lo pelo
género: jogos de acdo, aven-
tura, corrida, esportes, estra-
tégia, simuladores, entre ou-
tros; ou seja, disso depende
o tipo de experiéncia que o
jogo pretende oferecer ao
jogador. Podemos também
classifica-los por suas mecé-
nicas de funcionamento: jo-
gos de cartas, dados, turnos,
movimento, destreza, inter-
pretacdo de papéis etc.
Contudo, é importante
nos atentarmos a uma pro-
posta de classificacéo, feita
por Roger Caillois, que toma
como base a atitude e o pa-
pel que o jogador exercerd
durante o jogo, classificando
0s jogos nas categorias com-
peticdo, sorte, simulacdo e
ruptura, sendo possivel, inclu-
sive, que um jogo preencha



A religido crista traz consigo o conceito do livre-
arbitrio, exigindo do individuo a avaliacdo das
consequéncias de varias agbes e a consideracao
do bem-estar de si mesmo e dos outros. Os
games, por sua vez, com sua natureza interativa,
inevitavelmente conduzem os jogadores a
realizar escolhas diante dos desafios que eles
tém de enfrentar. O jogo da liberdade para que
o jogador decida seu destino e tenha de lidar
com as consequéncias e resultados dessa escolha.
Assim, jogo e religido se encontram com funcéo e
propodsito em conexao.

mais de uma dessas categorias, mas com a presenca predomi-
nante de pelo menos uma delas!’

A primeira categoria, competi¢do, tem como premissa basi-
ca colocar os jogadores em um desafio que teste suas habilida-
des, mas proporcionando a todos as mesmas chances de vitéria.
Vemos isso na divisdo das categorias por peso dos lutadores,
nas duras regras de padronizagdo dos carros de Férmula 1, ou
mesmo no jogo de damas e no xadrez, em que os jogadores
dispdem das mesmas pecas para a partida. Os games, de modo
geral, proporcionam uma situagdo de igualdade, permitindo
ao jogador controlar lutadores, carros e outros personagens

' CAILLOIS, R. Os jogos e os homens: a méscara e a vertigem. Petropolis:

Vozes, 2017.



equilibrados em relagcdo ao seu adversario. A competicdo se en-
cerra com o final da partida e a exaltacdo de um vencedor.

Na segunda categoria, os jogos de sorte, diferente da com-
peticdo, atuam tirando o poder de decisdo do jogador, langan-
do-0 ao acaso. Nos jogos de dados, os jogadores os langam e
se tornam imediatamente espectadores do resultado. A sorte
pode ter um papel mais discreto nos jogos, como no domind,
em que o jogador depende da sorte para sacar suas pegas, mas
depois, sua prépria estratégia sera protagonista da partida.

A terceira categoria é a simulacdo. Todos os jogos dialogam
em certa medida com a simulacdo e a ilusdo. O termo ilusdo é
composto pelas palavras latinas in e /udo, e significa literalmente
“em jogo”. Os games exploram intensamente esse conceito ao
transportar o jogador para mundos virtuais que simulam as mais
diversas regides do mundo real; simulam também experiéncias
como dirigir, pilotar, praticar esportes, lutar, entre vérias outras.
A simulagdo nos games também esté presente quando o joga-
dor tem a possibilidade de assumir um papel, controlando um
personagem humano ou animal, vivenciando as experiéncias e
decisdes de uma realidade totalmente diferente da sua.

Por fim, temos os jogos de ruptura: sdo aqueles que bus-
cam sentimentos como a adrenalina e vertigem para, momen-
taneamente, destruir a ordem natural da realidade. O exemplo
mais simples que podemos citar € a brincadeira que toda crian-
ca ja experimentou de girar em torno de si mesma a fim de, em
seguida, tentar permanecer de pé e andar. Os games tentam
produzir adrenalina e ruptura através de tramas complexas, re-
cursos audiovisuais chamativos, controles com vibragao e, mais
recentemente, através dos 6culos de realidade virtual, que per-
mitem uma imers&o ainda mais profunda ao jogador.






\-

0 jogo da liberdade para que o jogador decida seu destino
e lide com as consequéncias e resultados dessa escolha.




JOGOS EM DIALOGO COM A FE

A primeira vista, os elementos que classificam e distin-
guem os jogos podem parecer estranhos ou conflitantes com o
cristianismo, e existem muitos discursos que tentam de manei-
ra simplificada excluir esses elementos da vida crista. A com-
peticdo, por exemplo, frequentemente é preterida em favor da
cooperacdo, principalmente porque apesar dos jogos de com-
peticdo equalizarem as oportunidades dos jogadores, em seu
fim, eles mostram suas diferencas. Contudo, essas diferencas
fazem parte, naturalmente, da criagdo diversa de Deus, ainda
que o pecado subverta as diferencas para nos separar e dividir.
De modo algum podemos pensar que a diversidade é oposta a
unidade; ambas redimidas por Cristo podem glorificar ao Cria-
dor. Desse modo, as habilidades demonstradas na competicédo
revelam o carater de Deus, o provedor desses talentos.

Existem muitos estudos académicos que abordam
a relacdo dos jogos com a religido. Esses estudos
adotam, em geral, quatro tipos de abordagens:

* Religido no jogo: aparicao de elementos
religiosos dentro dos games;

e Religido como jogo: similaridades da
experiéncia religiosa com os games;

e Jogo como religido: jogos como definidores de
propdsito para os jogadores;

* Jogo na religido: presenca dos jogos dentro da
experiéncia religiosa.
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A sorte € outro elemento que nos causa estranheza, prin-
cipalmente quando assume o nome de “azar”. Os jogos de azar
com frequéncia levam os jogadores a habitos compulsivos de
jogo, em que o individuo perde o controle sobre a propria vida,
em especial no ambito financeiro. Contudo, a sorte é um ele-
mento que esta presente, por exemplo, em um simples jogo
de par ou impar. Sua presenca é usada para mitigar os efeitos
da competigdo, pois através da sorte tiramos as vantagens que
cada jogador tem com suas habilidades e delegamos o resulta-
do momentaneamente ao acaso. Assim, a sorte pode se trans-
formar em uma ferramenta de justica e equidade. A sorte pode
ter também relagcdo com o sagrado.? Na Biblia, por exemplo,
vemos algumas ocasides no livro de Levitico e Numeros em
que lIsrael dividia suas terras por meio de sorteio, garantindo
assim a isonomia da partilha.

Os jogos de simulagdo, por sua vez, podem nos deixar te-
merosos pela imersdo e engajamento que eles geram. Mas, nes-
se caso, o ponto crucial para nés é justamente a volta do indi-
viduo a realidade; o jogo de simulagado pode proporcionar uma
experiéncia elevada ao individuo fazendo com que ele volte
para a realidade ainda mais apto para lidar com os desafios que
o esperam. Tal como acontece com a musica, que nos envolve
em sua letra e melodia e, quando finda, nos sentimos refrigera-
dos ou motivados por sua mensagem. Na Biblia, muitas vezes,
os profetas eram levados a visdes que simulavam acontecimen-
tos futuros da histéria. O retorno do profeta a realidade o impe-
lia a escrever e anunciar o que viu, a fim de que ja no presente
houvesse mudanca de comportamento para sua comunidade.

Por fim, os jogos proporcionam ao jogador desfrutar de um
espaco de descanso. Como o jogo € incerto em seu resultado,

2 HUIZINGA, J. Homo Ludens. Sao Paulo: Editora Perspectiva, 2010.



ele acaba criando uma tensédo para o jogador; essa tensdo
naturalmente o faz desprender das tensdes da vida cotidiana.
Além disso, o espaco temporéario do jogo traz refrigério com
a beleza da sua experiéncia. Assim, impele o jogador a saber
transitar entre momentos de descanso e trabalho, de labor e
deslumbramento, um ensaio de principios que estdo presentes
na Biblia através do descanso sabético. Fica claro que os jogos
exploram elementos de nossa humanidade que remontam ao
nosso criador. Se devemos fazer tudo para a gléria de Deus,
fica evidente que podemos jogar redimidos pelo Senhor.

APLICACAO

Na Biblia, Deus se preocupou com o descanso, e a histéria de
Seu povo é conduzida por festas e ludicidade. A fé se integra a
todas as areas da vida, inclusive o lazer. Se divirta para a honra
e gléria de Deus!













CAPITULO 11

O ADVENTISMO

E A MIDIA
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O QUE VOCE O ADVENTISMO E
VAI APRENDER O SURGIMENTO DE
NESTE CAPITULO? NOVOS MEIOS DE
COMUNICACAO
A relacdo do adventismo s atitudes de orga-
com a midia frequentemente nizacbes  religiosas
é marcada por um ciclo cristds em relacdo ao
de trés fases. surgimento de novas midias
e tecnologias de comunica-
‘ cdo seguem um determina-
do ciclo. Esse ciclo consiste
Fase 1: resisténcia e até em trés etapas.
demonizacdo da nova midia. Em um primeiro momen-
to ocorre resisténcia, poden-
‘ do culminar até em demo-
nizagdo das novas midias. O
Fase 2: aceitacdo desconfiada advento de novas tecnolo-
da nova midia por meio das gias midiaticas costuma gerar
iniciativas experimentais. desconfianca e resisténcia ao
desconhecido, que é acusa-
‘ do de inimigo da espirituali-
dade. Na histéria do adven-
Fase 3: institucionalizacdo tismo isso ocorreu quando
do uso evangelistico da surgiram o radio, a TV e a in-
nova midia, depois dos ternet. Por outro lado, o surgi-
resultados positivos. mento de novas tecnologias

midiaticas produz curiosida-

‘ de, o que leva ao experimen-

talismo no uso religioso das

Ap0s a institucionalizacdo a midias para fins evangelisti-
igreja consolida estratégias cos. Esse experimentalismo

inovadoras e criativas de
pregacao do evangelho.
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costuma reforcar a postura de resisténcia e demonizagao, de
forma que esses pioneiros — geralmente evangelistas e missio-
narios — tém de lidar com critica e incompreensao.

Em um segundo momento do ciclo, ocorre uma aceitacdo
desconfiada. Embora a resisténcia continue, ela é diminuida
porque as iniciativas experimentais no uso evangelistico das
novas midias produz resultados. Os pioneiros comecam a re-
ceber mais apoio, o que leva a terceira fase do ciclo, que con-
siste em institucionalizagao e regulagdo. Nessa fase, com erros
e acertos dos pioneiros j& assimilados e com a confirmacéo de
que ha potencial evangelistico concreto, a igreja instituciona-
liza o uso evangelistico das novas midias, estabelecendo atri-
buicdes, nomeacdes, investimento, e regulando-o através de
diretrizes eclesiasticas. Assim, a nova midia que foi demoniza-
da em seu inicio é assimilada pela malha comuniacional e pela
estrutura evangelistica da igreja.

H& estudos que indicam que esse ciclo representa mui-
tos episddios da histéria da interacdo da Igreja Catdlica e de
algumas denominagdes protestantes com o surgimento de
novas midias. O mesmo acontece na Igreja Adventista do Sé-
timo Dia, cuja relagdo com a midia historicamente tem sido
complexa e ambigua.

Para se compreender melhor o porqué dessa relacdo con-
flituosa, que alterna atitudes otimistas em relacdo ao potencial

' ELLIS, L. Seventh-day Adventists and the movies: an historical and con-
temporary exploration of the conflict between christianity and visual media.
Ann Arbor: Regent University, 2019.

NOVAES, A. O problema adventismo-televisdo: uma anélise do pensa-
mento adventista sobre a TV a partir da tipologia de H. Richard Niebuhr
em Cristo e cultura. Tese (Doutorado em Ciéncia da Religido) — Pontificia
Universidade Catdlica de Sao Paulo, Sdo Paulo, 2016.



No Brasil, vinculado aos cursos de Teologia e
Comunicacao Social do Centro Universitario
Adventista de Sao Paulo (Unasp), existe o Excelsior!,
grupo de pesquisa em religido e cultura da midia.
Criado em 2016, ele investiga, entre outros temas,

a relacao entre adventismo e a midia. Através dele
foram produzidas dezenas de estudos, entre eles,
trabalhos apresentados em congressos académicos,
artigos em revistas cientificas e livros. Atualmente,
alguns de seus pesquisadores participam de
diversos livros da colecao “Theology, Religion, and
Pop Culture", publicada pelas editoras Fortress
Academic e Lexington Books.

evangelistico das midias com discursos criticos, que podem che-
gar a demonizar certas tecnologias, € preciso levar em conside-
racdo caracteristicas distintivas do adventismo, que impactam a
forma como a igreja entende a midia. Entre essas caracteristicas
destacam-se a vocagao apocaliptica, a orientagéo textocentrada
e a questédo ficcdo versus realidade.

VOCACAO APOCALIPTICA
E USO DAS MIDIAS

A Igreja Adventista do Sétimo Dia nasceu em um contexto
profético e carrega em seu nome a crenca na volta de Jesus. Logo,
a urgéncia com que tratamos a necessidade de alertar o mundo
sobre o preparo para enfrentar o fim dos tempos leva muitas
vezes ao bloqueio e demonizacdo das midias, que podem ser







.

A plataforma Feliz7Play é um dos principais recursos estratégicos da igreja em
seu investimento em streaming e midias visuais.




considerados engano saténico para desviar as pessoas das ver-
dades fundamentais para o tempo presente. Ao mesmo tempo,
pela necessidade de pregar o evangelho para que entdo venha
o reino de Deus, estimula-se o uso das midias como ferramenta
evangelistica necessaria no mundo contemporéneo.

ORIENTACAO TEXTOCENTRADA
E NATUREZA DAS MIDIAS

A Igreja Adventista nasceu do texto. Seja pela influéncia da
reforma protestante, movimento no qual a Biblia e aimprensa de
Gutenberg foram fundamentais, seja pela vocacdo do movimen-
to milerita, com seus folhetos, revistas e jornais sobre o advento
de Cristo, culminando com a extensa producéo de escritos de
Ellen G. White. Essa centralidade do texto no adventismo privi-
legia midias e tecnologias nas quais o texto € a principal lingua-
gem comunicadora. Por isso, livros, revistas e folhetos estdo con-
solidados na estrutura comunicacional e evangelistica da igreja.
Contudo, midias de natureza audiovisual, nas quais as imagens
ganham mais destaque, como TV, histérias em quadrinhos, ga-
mes ou mesmo as midias sociais, embora também estejam pre-
sentes na estrutura evangelistica da igreja, ainda recebem mais
desconfianca, critica e rigor em seu uso.?

PROBLEMA FICCAO VERSUS
REALIDADE E CONTEUDO DAS MIDIAS

Em boa parte de seus escritos, White condena a ficgéo
(no caso da época dela, a ficcao literaria). Por sua vez, diver-
sos circulos adventistas interpretaram — e ainda interpretam

2 NOVAES, A; LIMA, E. Bible Games as Religious Educational Tools in Seven-
th-Day Adventist Church. A Ludic Inventory. Gamevironments, n. 15. 29 dez.
2021. Disponivel em: https:/journals.suub.uni-bremen.de/index.php/game-
vironments/article/view/143 Acesso em: 06 maio 2025.
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Produzido por pesquisadores do grupo de
pesquisa Excelsior!, os livros Adventismo em
quadrinhos: relagées da Igreja Adventista
com a nona arte, e Adventismo e quadrinhos:
representacées da tradicdo adventista na
arte sequencial, apresentam um interessante
panorama de como a Igreja Adventista se
relaciona com as histérias em quadrinhos.

— essas declaracdes como prova de que os adventistas do
sétimo dia deveriam evitar todo tipo de ficcdo, e que ler ro-
mances ou qualquer tipo de ficgdo estaria pondo a espiritua-
lidade deles em risco.

O uso do termo ficcdo por White acarretou ma-interpre-
tacdes, fazendo com que a critica a romances ou contos da
época fosse entendida como uma rejeicdo a tudo aquilo que é
fantasioso ou irreal. No que diz respeito a midias como cinema,
televisdo e mesmo videogame, o adventismo se apropriou das
orientacdes restritivas e opinides criticas a ficcdo literaria e as
aplicaram a outras midias.

Assim, alguns circulos adventistas ainda defendem a néo-
-ficcdo como Unico género midiatico seguro, o que dificulta
que géneros como seriados, filmes, graphic novels, animes,
entre outros, sejam considerados vélidos para o contexto evan-
gelistico ou mesmo para consumo pessoal.

PERSPECTIVAS ATUAIS

A igreja e suas mais recentes a¢des evangelisticas eviden-
ciam que hé espaco para uso evangelistico de novas tecnologias



midiaticas. O investimento em games como projetos missiona-
rios — a exemplo do jogo Heroes —, a popularizagdo do uso
das midias sociais como estratégia de comunicagao eclesiastica,
a criagdo de aplicativos para celular, a produgdo de séries e fil-
mes, entre outros exemplos, apontam para uma igreja que tam-
bém aposta em estratégias criativas e inovadoras para continuar
relevante e eficiente na pregacdo do evangelho.

137

APLICACAO

Parte do discurso adventista de demonizacdo das midias,
especialmente de 1930 a 1950, tinha influéncia de
perspectivas fundamentalistas do cristianismo protestante e
evangélico norte-americano. O discurso adventista tornou-
se mais moderado a partir de 1980 e 1990, “coincidindo”
com a profissionalizacdo da rede de comunica¢ao adventista,
a chegada da cultura digital e a criacao de cursos de
Comunicacao Social nas universidades adventistas.







CAPITULO 12

O ADVENTISMO

E OS GAMES
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O QUE VOCE
VAl APRENDER
NESTE CAPITULO?

A relacao do adventismo
com os games tem sido
conflituosa e ambigua.

¥

Os principais pressupostos
articulados pela relacao
adventismo-games
concentram-se nas
questdes cooperacao versus
competicdo e diversao
versus recreacao.

¥

A criacdo de jogos analdgicos
e digitais no adventismo
seque a ldgica do
estudo biblico.

Igreja Adventista do

Sétimo Dia (IASD), a

exemplo de outros
movimentos de matriz protes-
tante e evangélica, desenvol-
veu uma relacéo conflituosa e
ambigua com a tecnologia mi-
didtica, incluindo af os games!
Para entender essa proble-
matica é preciso compreen-
der o papel e o impacto que
dois pressupostos teoldgicos
exercem, a saber, a questdo
da diversdo versus recreacdo
e a questdo da competicdo
Versus cooperagao.

' NOVAES, A, LIMA, E. Os games

no discurso adventista: breve
andlise de publicacdes e docu-
mentos eclesiasticos. Tropos, v.
10, n.1, 2021a.

NOVAES, A; LIMA, E. Bible Ga-
mes as Religious Educational
Tools in Seventh-Day Adventist
Church. A Ludic Inventory. Ga-
meviroments, n.15, 2021b.



DIVERSAO VERSUS RECREACAO E
COMPETICAO VERSUS COOPERACAO

O campo religioso da época de Ellen G. White apresentava
uma postura complexa e critica em relagao ao jogar, na qual ha-
via a tentativa incisiva de separar a diversdo da recreacao, sem-
pre com énfase negativa ao primeiro caso e positiva ao segundo.
Os jogos e esportes na América da segunda metade do século
19 muitas vezes eram associados a vida boémia e ao vicio, no
caso dos jogos, ou a violéncia e excesso de rivalidade, no caso
dos esportes, o que por sua vez tornava-os praticas rejeitadas
pelos circulos religiosos.?

Para White, a distincdo entre diversdo e recreacdo nao era
apenas semantica, mas principalmente conceitual e prética. En-
quanto a recreacao tenderia a fortalecer e construir, proporcio-
nando descanso ao espirito e ao corpo e habilitando as pessoas
a voltar com novo vigor a rotina e ao trabalho, a diversado existiria
com o fim de proporcionar prazer, absorvendo as energias ne-
cessarias ao trabalho util e se revelando um estorvo.

Outro pressuposto que embasava a critica de White aos
jogos estava no espirito combativo que muitas vezes se asso-
ciam aos jogos. A competicdo — ou o termo que White mais
empregava, a rivalidade — era objeto de sua preocupacgao, pois
aumentaria o egoismo, que seria a fonte de todos os males.
Suas criticas se enquadravam no contexto em que o beisebol e
o futebol americano estavam se tornando elementos centrais na
vida pré-universitaria e universitaria dos Estados Unidos, e em
decorréncia também dos acelerados processos de urbanizacéo

2 NOVAES, A. Recreacdo. In: NOVAES, A; NOGUEIRA, E; NERI, F; QUA-
DROS, S. Educacao: revisitando o classico de Ellen G. White. Engenheiro
Coelho, SP: Unaspress, 2023.
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e consequente crescimento da indUstria do entretenimento pe-
los quais o pais passava.®

Para ela, a questdo nao consistia em assistir ou ndo espor-
tes e nem mesmo a prética simples do jogar. Antes, ela se preo-
cupava com os excessos cometidos configurados pela presen-
ca institucionalizada de jogos e esportes durante a fase escolar.
Para a autora, a competicao justificava a violéncia, de forma que
ela chegou a chamar o futebol americano e o boxe, na forma
pré-regulada em que eram praticados na época, de “escolas de
brutalidade”. Jogos e esportes competitivos, para ela, promo-
viam o amor ao dominio e o orgulho da forga bruta, exercendo
ma influéncia sobre a juventude.

White associava, como muitos em sua época, a com-
peticdo a propensdo ao vicio, especialmente por conta da

2 NOVAES, A; LIMA, E. Bible Games as Religious Educational Tools in Seven-
th-Day Adventist Church. A Ludic Inventory. Gamevironments, n. 15. 29 dez.
2021. p. 70. Disponivel em: https:/journals.suub.uni-bremen.de/index.php/
gamevironments/article/view/143 Acesso em: 06 maio 2025.

Uma das primeiras mengdes a jogos em
documentos oficiais adventistas ocorreu em 1928,
quando foram publicadas pela Associagado Geral
diretrizes de préaticas desportivas e ludicas para
serem seguidas pelas instituicdes de ensino e
internatos da igreja. Mas foi em uma das atas do
concilio anual da Associacdao Geral em 1988 que se
incentiva e recomenda oficialmente a producao de
jogos adventistas com foco na miss3o.
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pratica de apostas. Os jogos de cartas, diferentemente de
hoje, eram quase que exclusivamente associados ao mundo
adulto do carteado e das apostas, onde geralmente havia
tabaco, alcool e outras praticas moralmente condenaveis
por religiosos a época. Por essa razdo os “card games” e
o “cardplaying” foram criticados no discurso adventista por
muitas décadas.*

As premissas mencionadas tiveram grande impacto na
compreensao sobre os jogos, bem como nas iniciativas ludicas
da IASD. Diante disso, os jogos e projetos ludicos criados pela
igreja refletiram o pensamento adventista em questdes como
diversdo versus recreacdo e cooperagao versus competicdo,
como visto anteriormente. Também envolveram outras ques-
tées como lazer versus missdo, moderacdo versus excesso e
edificacado versus luxuria.

GAMES ADVENTISTAS

Os primeiros jogos adventistas publicados entre as déca-
das de 1930 a 1950 foram predominantemente jogos de cartas
- cujo publico alvo era formado por criangas e adolescentes -,
sendo assim anunciados nas revistas da IASD como solucdes
educacionais e religiosas para problemas enfrentados pelas
familias e jovens adventistas.®

O aspecto educacional vinculado aos jogos adventistas
tinha objetivos de alfabetizacdo biblico-doutrinéria, na ten-
tativa de reforcar a identidade e a formacao religiosa dos
jogadores. Esses aspectos ficam claros a medida que as

* lbid.

5 NOVAES, A; LIMA, E. Bible Games as Religious Educational Tools in Seven-
th-Day Adventist Church. A Ludic Inventory. Gamevironments, n. 15. 29 dez.
2021. pp. 75-77.. Disponivel em: https://journals.suub.uni-bremen.de/index.
php/gamevironments/article/view/143 Acesso em: 06 maio 2025.






\-

Com o game Heroes o jogador pode testar seu conhecimento sobre
a Biblia. Ele estd disponivel gratuitamente para Android e iOS.
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As mencdes aos jogos em diversos documentos
da Igreja Adventista do Sétimo Dia consistiam
em adverténcias e orientagdes restritivas,
geralmente sob o viés de associacdo do jogo
as praticas que oferecem perigo a saude fisica,
mental e espiritual. Todavia, a partir dos anos
1980, ha ocorréncias de mencdes positivas aos
jogos, nos quais os games comportam valor
educativo e evangelistico, como é o caso do
game Heroes nos anos 2010 e inicio de 2020.

caracteristicas fundamentais dos estudos biblicos predomi-
nam nos jogos: estilo de perguntas e respostas, localizacdo
de textos biblicos e memorizagdo de versos e passagens,
com destaque para esta Ultima, presente em todas as publi-
cacdes do periodo.

Por pretenderem enfatizar exercicios como memorizacéo e
localizacdo de textos, e por visarem estimular a interacéo social,
os jogos estdo predominantemente relacionados a légica de
“recreacdo”. Embora haja uma rejeicdo do espirito competitivo
no discurso adventista, ha uma predominéncia da mecanica de
competicdo nesses jogos, possivelmente devido a influéncia
do mercado de jogos da época.
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Entre os anos 1960 e 1990 a presenca da logica de es-
tudo biblico na producao de jogos adventistas permane-
ce®, todavia destacam-se trés mudancas: (1) os jogos de
tabuleiro se tornam mais frequentes, embora os jogos de
cartas continuem; (2) ha sugestdes mais explicitas de que
os jogos adventistas seriam alternativas ludico-espirituais
adequadas para serem jogadas durante o periodo de ob-
servancia do sabado; e (3) had a inclusdo de jogos digitais ao
final desse periodo.’

A partir dos anos 2000 a produgdo de jogos analdgicos
diminui enquanto aumenta a criagdo de jogos digitais. O
destaque desse periodo é o langamento dos jogos Heroes
e Heroes 2, voltados para dispositivos méveis. Heroes 2 € a
representacdo mais atual do desenvolvimento e amadureci-
mento da cultura ludica adventista, mostrando que, por meio
de ferramentas como o Unreal Engine, a IASD esté ciente do
que a industria de jogos pratica. Ao mesmo tempo utiliza
tecnologias atuais e se permite avangar por plataformas até
entdo pouco exploradas. O jogo preserva o protagonismo
das préticas de familiarizacdo e memorizacdo do texto biblico

¢ NOVAES, A; LIMA, E. Bible Games as Religious Educational Tools in Seven-
th-Day Adventist Church. A Ludic Inventory. Gamevironments, n. 15. 29 dez.
2021. p. 83. Disponivel em: https:/journals.suub.uni-bremen.de/index.php/
gamevironments/article/view/143 Acesso em: 06 maio 2025.

7 NOVAES, A; LIMA, E. Bible Games as Religious Educational Tools in Seven-
th-Day Adventist Church. A Ludic Inventory. Gamevironments, n. 15. 29 dez.
2021. pp. 78.. Disponivel em: https://journals.suub.uni-bremen.de/index.
php/gamevironments/article/view/143 Acesso em: 06 maio 2025.



que sdo constantemente evidenciadas, a fim de buscar ins-
truir biblicamente o jogador por meio da experiéncia ludica.

8

NOVAES, A; LIMA, E. Bible Games as Religious Educational Tools in Seven-
th-Day Adventist Church. A Ludic Inventory. Gamevironments, n. 15. 29 dez.
2021. pp. 74-75. Disponivel em: https://journals.suub.uni-bremen.de/index.
php/gamevironments/article/view/143 Acesso em: 06 maio 2025.
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APLICACAO

Um dos primeiros jogos adventistas produzidos se chamava
Seventh-day Adventist Authors®, lancado em 1938. Ele consistia
em um jogo de cartas no qual os jogadores deveriam encontrar e
formar quartetos de cartas, exercitando sua memaria. Eram 72
cartas com importantes pioneiros e escritores adventistas. De la
pra ca foram identificados aproximadamente quarenta jogos de
cartas, jogos de tabuleiros ou games digitais lancados pela Igreja
Adventista do Sétimo Dia somente nos Estados Unidos, sendo o
mais recente deles o game Heroes 2.







CAPITULO 13

ELLEN G. WHITE

E OS JOGOS

* Professor no Centro Universitario Adventista de Sdo Paulo (Unasp);
Doutor em Teologia pela Escola Superior de Teologia (EST, Sao Leopoldo).




O QUE VOCE
VAl APRENDER
NESTE CAPITULO?

Jogar é um elemento basico
da cultura humana.

¥

Ellen White classificou
0s jogos em dois grupos:
recreativos e competitivos.

¥

Os jogos ou atividades
lidicas recreativas devem
ser utilizados para fins
evangelisticos.

\ 4

A igreja deve desenvolver
seus préprios jogos a luz de
sua propria perspectiva.

ma leitura atenta e ndo

fragmentada dos tex-

tos de Ellen White in-
dica que toda e qualquer ati-
vidade fisica ou mental deve
ser em prol do Reino de Deus.
Dessa forma, a autora adver-
tiu seus leitores sobre jogos
de azar e jogos esportivos
que estimulassem um tipo de
competitividade que tivesse
por resultado o egoismo e o
senso de superioridade ao
outro. Por outro lado, e de
acordo com as perspectivas
da igreja para o futuro, ela
também entendeu que toda
recreacdo, quando sadia e
espiritual, traz crescimento fi-
sico e mental e colabora para
o avanco da obra de Deus em
cada ser humano.

Talvez ai encontre-se a
régua que separa o que deve
ser praticado daquilo que
deve ser evitado: jogos vio-
lentos e exercitados sob ex-
citante espirito competitivo,
bem como jogos de aposta
e todos os que demandam
demasiado tempo devem ser
descartados, enquanto os



realizados de forma saudéavel, dentro de um contexto recrea-
tivo e sob um “bom espirito”, levando os participantes a uma
atmosfera celestial, devem ser mantidos.

Ellen White no foi uma tedloga no sentido formal do termo.
A maior parte de seus escritos é composta por cartas pessoais
e pequenas, além de numerosos artigos. No entanto, todos os
seus textos, independente do tema, podem e devem ser estu-
dados sob a ética do Grande Conflito, uma vez que constituem
uma construgdo teoldgica denotadamente teleoldgica, ou seja,
capaz de relacionar as causas com as consequéncias.

Assim sendo, ndo ha espaco para va filosofia: seus textos
sdo praticos. Afinal, para ela, todas as atividades humanas tém
profundas consequéncias espirituais e eternas. Dessa forma, as
horas passadas em ociosidade ou praticando jogos altamente
competitivos e violentos ndo sdo apenas detalhes. A questéo
dos jogos, sejam eles eletronicos, de tabuleiro, de saldo ou es-
portes, como em toda teologia whiteana, constitui um impor-
tante aspecto da vida cristd. Mesmo no entretenimento, todo
cristdo é responsavel por verificar que tipo de espirito esta sen-
do alimentado: o de Cristo ou o de pecado.

Ellen White foi pioneira ao escrever sobre a
perspectiva integral do ser humano e

preconizou uma existéncia distante da
artificialidade do mundo moderno, sendo
favoravel a certos jogos recreativos, onde o corpo
e a mente fossem privilegiados.







No livro Evangelismo ela explicita que “os jogos, teatros
e corridas nao satisfazem a alma. Os seres humanos nao foram
criados para serem satisfeitos dessa maneira, para gastar o di-
nheiro no que ndo é pdo”.! Em outro texto curto e pragmatico,
ela escreveu simplesmente que “os jogos ndo sdo essenciais”.?
Ainda publicou que “numerosos sdo os dias feriados; jogos e
corridas de cavalos arrastam milhares, e a onda de satisfacado e
prazer atrai-os para longe dos simples deveres da vida”.® Aos
jovens estudantes, alvo da maioria dos textos sobre o assun-
to, escreveu Ellen White que “a frivolidade da juventude nao é
agradavel a Deus. Seus esportes e jogos abrem a porta a um
dildvio de tentacdes. Em vossas faculdades intelectuais estais
na posse de dotacdo celestial, e ndo deveis permitir que vos-
sOs pensamentos sejam baixos, rasteiros”.*

Tendo isso em vista, e uma aparente postura pessimista
em relacdo a atividades que hoje nos soam tdo comuns, é pre-
ciso que nos perguntemos: estaria Ellen White contra o uso
de jogos por cristdos hoje? Para responder a essa questao, é
preciso que voltemos um pouco ao passado e investiguemos o
contexto em que tais declaracdes foram feitas. A falta de com-
preensdo para com as reais preocupacdes dessa importante
pioneira adventista ndo raro pode levar a conclusées equivo-
cadas e de consequéncias muito drasticas.

Na segunda metade do século 19, periodo em que o
movimento adventista crescia e se institucionalizava, a nagado

' WHITE, E. G. Evangelismo. 3. ed. Tatui: Casa Publicadora Brasileira, 1997.

2 WHITE, E. G. Conselhos sobre educacgéo. 3. ed. Tatui: Casa Publicadora
Brasileira, 2007.

3 WHITE, E. G. A ciéncia do bom viver. 10. ed. Tatui Casa Publicadora Brasi-
leira, 2015.

4 lbid.
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Entre os jogos de tabuleiro modernos langcados nos Ultimos anos, um considerdvel
numero deles é de natureza cooperativa. Um dos mais conhecidos é o jogo Pandemic,
no qual os jogadores se unem para tentar remediar os efeitos de uma pandemia global.




norte-americana incentivava em suas universidades a pratica
de esportes como o beisebol e o futebol americano. Obser-
vando o contexto incentivado de intensa competitividade, pro-
vocagado, perda de controle das emog¢des e egoismo no qual
muitas das partidas ocorriam, é de se imaginar que a pioneira
adventista enxergasse tais eventos como extremamente pre-
judiciais a vida espiritual. De fato o eram e podem continuar
sendo nessa e em outras esferas comuns da vida, sempre que
principios cristdos ficam de fora de toda e qualquer reuniéo.’

Ainda assim, hoje promovemos eventos esportivos ao
entendermos, em consonéancia com a prépria autora, que per-
meada por uma visdo adequada de Cristo e do ser humano,
nossa natureza pecaminosa pode ser restaurada pelo Espirito
de forma a levarmos outro tipo de atitude para a préatica espor-
tiva. Se o fizermos, a pecaminosidade va de um espirito egois-
ta serd trocada por uma atmosfera de recreacao, trabalho em
equipe e respeito que agrega para a vida.

Havia problemas também nas reunides de jogos de apos-
tas ou de cartas, uma vez que promiscuidade e ganancia fa-
ziam parte do contexto de vicios de entdo. Contudo, a mesma
inversdo pode ser pensada aqui. Claramente atividades que
tenham conteldos diretamente contrarios aos valores da Biblia
devem ser descartados, mas jogos que promovam o desenvol-
vimento cognitivo e relacional, em um espirito de cristianismo,
se enquadram nessa perspectiva positiva a partir da ética da
recreacdo tdo contemplada pela autora. E preciso, acima de
tudo, pensar no principio que regia a preocupacao de White,
para que entdo observemos se no contexto em que fazemos

5 NOVAES, A. Recreacdo. In: NOVAES, A,; NOGUEIRA, E; NERI, F; QUA-
DROS, S. Educacao: revisitando o classico de Ellen G. White. Engenheiro
Coelho, SP: Unaspress, 2023.
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“A Igreja Adventista do Sétimo Dia (IASD) tem feito
bons esforgos ao propiciar jogos interessantes
que mantenham o foco na missdo, embora ainda
sejam embrionéarios e com orcamento limitado. E
preciso, portanto, pensar em novas possibilidades,
visto que aqueles que possuimos estao baseados
em perguntas e respostas. Inclusive, o conceito

de ‘gamificacao’ poderia ser melhor utilizado em
aplicativos de auxilio a leituras biblicas”.®

uso de determinados recursos o mesmo problema permanece.
Se esse for o caso, devemos retroceder. Se houver a manuten-
cdo de uma atmosfera espiritual, devemos avancar.

O ponto de equilibrio esta possivelmente na distin¢ao feita
entre divertimento e recreacdo. Segundo White, “a recreacédo
é necesséria aos que se acham ocupados em trabalho fisico, e
é ainda mais essencial aqueles cujo trabalho é especialmente
mental”. Ela ainda pontua, de forma equilibrada, que “ndo é es-
sencial a nossa salvacdo, nem para a gléria de Deus, manter a
mente em constante e excessivo trabalho, mesmo sobre temas
religiosos”” A distingcdo dessa recreacdo saudavel do entreteni-
mento possuia, na ética de White, cunho especialmente préti-
co. "Enquanto a recreacéo tenderia a fortalecer e edificar (..), as

¢ DARIUS, F; FERREIRA, G. O adventista e os games. In: NOVAES, A.; CAR-
MO, F. O adventista e a cultura pop. Engenheiro Coelho: Unaspress, 2017.

7 NOVAES, A.; LIMA, E. Os games no discurso adventista: breve anélise de
publicacdes e documentos eclesiésticos”. Tropos, v. 10, n. 1, 2021.







praticas de diversao existiriam com o propdsito [unicamente] de
proporcionar prazer (...) E nesse contexto que White lista os jo-
gos de cartas e tabuleiro em seus avisos, associando essas prati-
cas de entretenimento ao vicio, ao jogo de azar e a indoléncia.”®
Por isso, sem distorcer ou deixar de lado os textos whi-
teanos sobre o assunto, podemos asseverar que existe espaco
para a criagdo e pratica de bons jogos educativos e mesmo
evangelisticos, fomentados pela igreja. Nao seria nenhuma no-
vidade tal incursdo, mas é sempre bom voltar aos velhos mar-
cos e perceber o que realmente se quer e espera com tais ini-
ciativas. O Manual da Igreja ja nos anos 1950 incentivava jogos
selecionados com valor educacional para que fossem utilizados
em encontros e reunides sociais. Entre os anos 30 e 50, inclu-
sive, tivemos a primeira leva relevante de producéo de jogos.’
Os conselhos inspirados de Ellen White consistem em ad-
moestar a igreja a evitar ou descartar certas praticas, por um
lado, e abracar certas causas e iniciativas, por outro. Os con-
selhos fornecem todo embasamento necessério, sempre em
consonancia com a Biblia Sagrada, para que a igreja, de forma
equilibrada, possa produzir jogos e materiais ltdicos que des-
pertem e fortalecam a fé, principalmente, das novas geragdes.
Tais jogos de recreacao sadia tendem a unir amigos e familiares
em torno de um ideal comum, a partir de uma mesma cosmo-
visdo, rumo aquela atmosfera desejada e muitas vezes descrita
por Ellen White. O uso dos jogos hoje pode ser tanto negativo
qguanto positivo. Eles podem e devem ser usados como recurso

8 NOVAES, A; LIMA, E. Bible Games as Religious Educational Tools in Se-
venth-Day Adventist Church. A Ludic Inventory. Gamevironments, n. 15. 29
dez. 2021. Disponivel em: https://journals.suub.uni-bremen.de/index.php/
gamevironments/article/view/143 Acesso em: 06 maio 2025.

7 lbid.
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de crescimento, aprendizado, recreagdo e relacionamento.”® Ha
um grande campo a ser explorado e todo um novo nicho a ga-
nhar, desde que se respeitem os divinos principios inspirados.

10

NOVAES, A. Recreagdo. In: NOVAES, A.; NOGUEIRA, E, NERI, F; QUA-
DROS, S. Educagio: revisitando o classico de Ellen G. White. Engenheiro Coelho,
SP: Unaspress, 2023.

APLICACAO

Um ano antes da morte de Ellen White, em 1915, foi instalada

a luz elétrica em sua casa, fato que ela comemorou. Hoje, os
jogos eletrdnicos ja sdo responsaveis por lucros maiores que o
cinema. O PlayStation 2 vendeu quase 160 milhdes de unidades.
O desenvolvimento da tecnologia tem proporcionado novas
oportunidades, inclusive a de desenvolvermos games para
espalhar o evangelho.
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O QUE VOCE
VAl APRENDER
NESTE CAPITULO?

€ necessario fazer
distincao entre
competicao e rivalidade.

¥

Mesmo numa atividade de
competicao, ainda ha espaco
para a cooperacao.

¥

Encarar uma competicao de
forma saudavel ajuda a lidar
com as frustracoes.

¥

Os games oportunizam
formas saudaveis de lidar
com derrotas e vitérias, que
sao parte da vida.

Y 4
inegavel: a palavra

competicdo gera des-
conforto. No conceito
central da palavra, é neces-
sario que um venga e outro
perca. O sentimento de der-
rota é amargo, e o vencedor,
com um pouco de empatia,
também pode amargar um
sentimento  desconfortavel
por ter feito os esforcos de
outra pessoa fracassarem.
Um dos fatores que
pode tornar a competicdo
algo problemético é a rivali-
dade. A rivalidade torna um
ambiente hostil, e a pessoa
que alimenta esse sentimen-
to, possivelmente, tem a ne-
cessidade de olhar para o
outro com superioridade. A
sensacdo que se tem é que
pessoas assim, diariamente,
precisam provar que sdo me-
lhores do que quem esté ao
seu redor. Vivem numa com-
peticdo desarrazoada, des-
medida e, muitas vezes, sem
nenhum objetivo especifico
além de se provar superior.
Neste sentido, Ellen
White, em  Testemunhos



para a Igreja, volume 8, fala do espirito de “strife and conten-
tion"! Podemos usar varias palavras na tentativa de buscar o
sentido da expressao usada pela autora; “conflito e disputa”,
provavelmente, sdo palavras que se encaixariam perfeitamen-
te no que ela tentava transmitir em seus textos. A preocupa-
cdo da autora era com o contexto mais amplo, onde a rivalida-
de desorganizaria a vida pratica, interferindo no trabalho e no
senso de missdo dos cristdos. A falta de harmonia, causada
pelo sentimento de superioridade (em The Adventist Home
ela usa o termo “supremacy”) e disputa € justamente o que
distorce a nossa compreens&o do termo competicao.

Na maioria das discussdes atuais sobre o assunto, exis-
te uma espécie de contraposicdo entre a cooperacio e a
competicdo. Mas é possivel que, com bom senso e equilibrio,
em diversas relacdes sociais, a cooperacdo e a competicdo
possam coexistir. Mesmo numa atividade de competicao, ha
espaco para a cooperacdo. Na verdade, em uma atividade
de competicdo, onde o foco estd no aprendizado, no desen-
volvimento de habilidades e no fortalecimento do carater, a
esséncia precisa ser a cooperacdo. Todos os envolvidos pre-
cisam ter ciéncia e consciéncia da importancia do outro, do
respeito e da preciosidade da caminhada de cada um. Este
sentimento é que faz um atleta, ao final de uma competicéo
que ele ndo venceu, ir cumprimentar com respeito o atleta
vencedor. Esse sentimento é o que torna enriquecedora uma
experiéncia que envolve a competicao.

Competicdes devem ser intervalos, momentos e pausas
para aprendizado e crescimento, e ndo o centro da vida. As
diretrizes votadas pela Igreja Adventista do Sétimo Dia (IASD)

' WHITE, E. G. Testemunhos para a Igreja. Centro White Estate Inc., 2006, v.
8. Disponivel em: https://tinyurl.com/abnups%7. Acesso em: 06 nov. 2022.
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Nas Olimpiadas de Téquio (2021), a skatista filipina
Margielyn Didal ganhou popularidade por competir
com alegria, vibrando com o sucesso das demais
competidoras. Ela mostrou que amizade, parceria e
descontragdo podem superar a competitividade e
a rivalidade. O torneio de skate chamou a atencao
exatamente porque as atletas torciam umas pelas
outras, algo incomum no mundo olimpico. Durante a
competicao, Didal conversava com as concorrentes,
sorria para o publico apds as manobras (certas

ou erradas), e mesmo ficando em sétimo lugar,
participou da grande celebracéo entre as finalistas.

em 1988 no Concilio Anual, em Nairdbi, a respeito de ativida-
des competitivas, trazem algumas declaragcdes importantes. Ao
analisarmos tais diretrizes, é possivel perceber a tentativa de
dissociar o entendimento de competicdo do entendimento de
rivalidade competitiva, especialmente em atividades recreativas.

O item que trata do “Controle de Programas de Motiva-
cdo” deixa evidente a importancia da responsabilidade e da
intencionalidade, essenciais na promocéo de atividades que
envolvem competicdo. Essa necessidade fica clara no item se-
guinte, quando reconhece que essas atividades, “quando de-
vidamente dirigidas, desenvolverdo o carater, a aptidao fisica e
a saudavel interacdo em grupo”.

Um ponto sensivel e importantissimo, quando falamos de
desenvolvimento do caréter, é a perda. Numa atividade de com-
peticdo apenas um (individuo ou grupo) saird vencedor. O outro
competidor terd a oportunidade de avaliar suas estratégias para
recomecar e terad a chance de lidar com a frustracdo da perda.



Lidar corretamente e humildemente com essa frustracdo
pode ser um valioso aprendizado. Existem muitas pessoas ao
redor do globo, hd muita diversidade de talentos e habilidades.
Independentemente do nosso desempenho, certamente alguém,
em algum lugar, faré tdo bem ou melhor. A internet tem diminuido
essa distancia. E imprescindivel encontrar o equilibrio entre su-
perar diariamente seus proprios esforgos, ser diligente, dedicado,
ter um foco bem definido e o desejo de ser sempre melhor que
o outro. A necessidade de ser melhor que o outro tira o foco de
si mesmo e o coloca no outro e em suas realizacdes. Certamente
isso embota a percepcédo que se tem de si mesmo, de suas pro-
prias habilidades e, principalmente, de suas vitdrias.

Uma forma interessante de olhar a competicao é observar
criancas pequenas “competindo”. Talvez esse sentimento in-
fantil va se diluindo aos poucos, mas observar criancas de trés,
quatro anos, que ainda ndo se colocaram no papel de rivais
uma das outras, é interessante. H4 um misto de cooperacéo
e competicdo quando elas, apostando corrida, por exemplo,
correm, olham para o lado, ddo as mé&os, riem e comemoram,
ndo importando quem ganhou a corrida. Eles celebram o per-
curso concluido com sucesso. Que bom que todos chegaram!
Em algum ponto da vida, competir passa a trazer uma carga de
sentimentos pesados, inferioridade, humilhacao, inveja e exal-
tacdo prépria. Mas ndo era para ser assim. Era para ser como
antes, como quando éramos criancas, quando o mais impor-
tante era que todos chegassem, cada um a seu tempo. E, se
alguém cair ao meu lado, que eu estenda a mao, porque o im-
portante é que todos cheguem.

Na otica crista, existe um ponto de partida para cada pes-
soa, mas o ponto de chegada é o mesmo para todos. Estamos
todos correndo na mesma direcéo, e Cristo espera que essa
corrida seja como a corrida das criancas. Ele garantiu que se






\-

Em uma competicGo sempre ird haver vencedores e perdedores, mas o
mais importante é manter um espirito de crescimento colaborativo.
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Nos jogos cooperativos os jogadores jogam com
os outros, e nao contra os outros, com o objetivo
de cumprir uma tarefa ou superar desafios.

N&o ha comparacdo de habilidades entre os
jogadores. Por isso, os jogos cooperativos sao
libertadores: libertam da rivalidade, libertam da
eliminacéao, libertam a criatividade e libertam da
agressao fisica. Alguns jogos combinam as duas
caracteristicas: a competicdo e a cooperagao.

ndo fizéssemos esse percurso como elas, ndo entrariamos no
reino do céu (Mt 18:3).

Aqui, nesta Terra, é preciso saber vencer e saber perder. E,
uma licdo valiosa que podemos aprender jogando, correndo
e competindo é continuar o percurso com o intuito de superar
nossos esforcos dia a dia. Em muitos momentos a derrota é
certa, mas que ndo tenhamos vergonha de pedir ajuda. Quan-
do formos os vencedores, que possamos sempre estender a
mao. Os games, em diversos momentos, oferecem essa opor-
tunidade a criancgas, jovens e adultos.

APLICACAO

Jogos cooperativos sdo jogos em que os jogadores se ajudam na

Alguns exemplos de jogos eletrdnicos cooperativos sdo
Overcooked! e Moving Out.

busca de um mesmo objetivo, como parceiros, e ndo adversarios.







CAPITULO 15

REFLEXOES SOBRE
SAUDE FISICA
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O QUE VOCE
VAl APRENDER
NESTE CAPITULO?

Os games nao sao,
necessariamente, inimigos
da saude fisica.

¥

Alguns games
promovem habitos
de vida saudaveis.

¥

A gamificacao tem impactado
na mudanca de habitos
que envolvem saude.

¥

O processo esta contribuindo
no gerenciamento da salde
de muitos pacientes.

xiste um pensamento

muito comum relaciona-

do aos jogos eletronicos
e vinculado a sadde: os jogos
eletronicos ocupam um espa-
co que deveria ser dedicado
a atividades que promovam
saude fisica, portanto, eles sdo
prejudiciais. A discusséo, que
envolve os prejuizos causados
na saude de quem usa exces-
sivamente jogos eletronicos e
midias digitais, e a preocupa-
céo, especialmente com crian-
cas e jovens, é real, neces-
saria e tem rendido estudos
da Sociedade Brasileira de
Pediatria.! Mas esta é apenas
uma das faces das discussdes
que envolvem os jogos, sendo
muito importante observar as
outras faces desse tema para
que se tenha uma visdo mais
ampla dessa discussdo. Es-
pecialmente porque a indus-
tria de jogos eletronicos tem

' SOCIEDADE BRASILEIRA DE
PEDIATRIA. Saude de criangas
e adolescentes na era digital.
2016. Disponivel em: https:/
tinyurl.com/x2z4aa7u.  Acesso
em: 07 nov. 2022.
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crescido mais rapido que a industria de cinema e de musica juntas,
colocando os games num espaco extremamente significativo nas
relacdes humanas.

Com o inicio da pandemia do covid-19 em 2020, solu¢bes
tecnoldgicas tém sido geradas, promovendo uma otimizagdo
do tempo e do espaco em diversas areas. Reunides, aulas e
grande parte da interacdo humana tém sido mediadas pela
tecnologia. Tudo isso tem feito as pessoas ficarem mais tempo
em casa e, nesse sentido, o consumo de todo tipo de lazer que
possa ser consumido em domicilio tem aumentado, e o merca-
do de games tem sido contemplado nessa expanséo.

A gamificacdo é um assunto que ira ser tratado com pro-
fundidade mais adiante, mas em resumo, é a transposicdo de
elementos de jogos eletrénicos para o mundo fisico. Embo-
ra seja uma explicagdo extremamente resumida, por hora ela
é suficiente para o desenrolar do nosso tema central. Nesse
sentido, um dos segmentos que utilizam desses elementos é a
educacdo, embora area da salide também tenha se apropriado
dessas referéncias e elementos dos jogos.

Um importante desenvolvimento experimentado por
quem joga ¢é a resiliéncia. Ainda que o jogador perca algumas
rodadas, ele ndo se sente um perdedor, antes, tenta novamente,
acredita que na proxima vai conseguir e nao desiste facilmen-
te. Este sentimento também deveria ser experimentado diante
dos desafios da vida real, especialmente quando a saude esta
fragilizada. Utilizar jogos para tratar pacientes cujos cuidados
necessitados sejam didrios ou frequentes, além de trazer um
pouco de ludicidade ao tratamento, pode nutrir resiliéncia. As-
sim, é possivel ir além do tratamento e alivios fisicos.

Um bom exemplo do uso da gamificagdo como auxiliar em
tratamentos de salude é trazido por Brian Burke, no livio Gami-
ficar: como a gamificacdo motiva as pessoas a fazerem coisas
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Mesmo jogos que nao exigem movimentacao
intensa podem trazer algum beneficio a saude.
Por exemplo, um estudo da Universidade de
Leeds constatou que jogar FIFA pode beneficiar
o coracgao. Ao avaliar os batimentos cardiacos e
a resposta emocional dos usudrios durante uma
partida, os pesquisadores concluiram que, para
o coracao, o efeito é o mesmo que o de uma
corrida ou de um dia de exercicios. Apesar de
registrar picos de frustracdo e estresse durante
as partidas, a pesquisa revela que o efeito mais
amplo do game pode ajudar a reduzir os indices
de estresse e de ansiedade.

extraordinarias.? O pesquisador apresenta a American Heart As-
sociation (AHA), uma organizacdo que se dedica a promogao de
hébitos de vida mais saudaveis, prevenindo doencas cardiovascu-
lares e derrames. O objetivo dessa associacao ¢ difundir a impor-
tancia da saude cardiaca, especialmente dos norte-americanos na
tentativa de reduzir as mortes causadas por essas doengas.

Na busca por novos formatos de engajamento da comu-
nidade para a promocdo de um estilo de vida mais saudavel, a
AHA desenvolveu a HeartChase, que é um conjunto de solu-
¢coes gamificadas que passaram a ser usadas em eventos es-
peciais organizados e apoiados por ela. O HeartChase ¢ um

2 BURKE, B. Gamificar: como a gamificacdo motiva as pessoas a fazerem coi-
sas extraordinarias. Sdo Paulo: DVS, 2015.
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Ha games que ajudam o usuério a organizar uma
rotina de atividades fisicas. O Fitness Boxing, por
exemplo, simula movimentos de boxe, o balanco
do corpo e a postura de luta. Além disso, o
jogador é levado a fazer sessdes de alongamento
antes e depois da atividade, pode escolher treinos
para areas especificas do corpo e programar uma
sequéncia semanal de exercicios.

aplicativo que os jogadores usam durante os eventos promovi-
dos pela associacéo. O aplicativo transforma a comunidade em
um playground, ou uma gincana com equipes de dois a cinco
jogadores conduzidos pelo aplicativo.

Orientados pelo app, os jogadores precisam completar al-
gumas atividades saudaveis para o coragdo e receber pontos.
Essas atividades sdo simples e divertidas, como completar uma
coreografia de zumba, e assim que é realizada, os participantes
escaneiam um cddigo QR para receber seus pontos. O Heart-
Chase é um bom exemplo de como a gamificagdo pode ser uma
grande aliada na motivagdo de uma comunidade inteira no pro-
cesso de mudanca de hébitos, com o objetivo de se tornar ativa.

Alguns estudos tém usado o termo E-health (Electronic
Health) para se referir a tecnologias de comunicacdo que te-
nham impacto direto na mudanca de hébitos e envolvam ati-
vidades fisicas e dietas.* O termo tem se ampliado e pode-se

3 KARAMI, M.; HAFIZI, N. E-game in Healthcare: As an E-intervention to
Promote Public Health. Iranian journal of public health, v. 45, n. 12, p.
16621664, 2016.
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O console de videogame Nintendo Switch utiliza controles com sensores de movimento.
Dessa forma é possivel, através de movimentos reais, simular em um jogo os
movimentos de uma tacada de golfe ou o lancamento de uma bola de boliche.




usar E-health para qualquer solucdo ou ferramentas digitais
que influenciem direta e positivamente a qualidade de vida ou
os cuidados clinicos da populacdo. Podem envolver sistemas
hospitalares, na intengdo de otimizar o trabalho de clinicas,
hospitais ou aplicativos usados para monitoramento da saude
de um paciente enquanto ele estiver em casa.

A forma como a tecnologia e a gamificacdo tem contri-
buido em diversas éareas relacionadas com a saude tem otimi-
zado atendimentos, facilitando a comunicagao entre paciente
e profissionais, auxiliando no gerenciamento da salde fisica e
mental. A gamificagcdo pode proporcionar uma mudanca de
comportamento, causando um impacto positivo na préatica de
atividades fisicas e alteracdes de habitos alimentares.

Os jogos eletrénicos podem, de forma lddica, oportunizar aos
usudrios um maior conhecimento relacionado a salude, fazendo
com que eles desenvolvam novas habilidades no cuidado da satde.

Obviamente, quando falamos de criancas ou adolescentes,
o tempo de exposicao a jogos on-line, TV e midias sociais, preci-
sa ser controlado e mediado por adultos. E necessério também
“equilibrar essas horas de jogos on-line com atividades esporti-
vas, exercicios ao ar livre ou em contato direto com a natureza”,
conforme as sugestdes da Sociedade Brasileira de Pediatria.

Contudo, quando ampliamos nosso conhecimento acer-
ca dos beneficios da gamificacdo e a importancia dos games
para a saude, algumas ideias pré-concebidas sdo reformuladas
e toda sociedade tende a ser beneficiada.

APLICACAO

Alguns jogos incentivam a atividade fisica, como o Nintendo
Switch Sports, colocando os jogadores em movimento usando
seu corpo para controlar as acoes em games de ténis, voleibol,
boliche e outros.







CAPITULO 16

REFLEXOES SOBRE
SAUDE MENTAL




ey

O QUE VOCE
VAl APRENDER
NESTE CAPITULO?

A salde mental esta
no centro de muitas
discussoes atualmente.

¥

Os games podem
ser ferramentas promotoras
da salde mental.

¥

Situacdes simuladas em

games podem ajudar a

tomada de decisées no
mundo real.

¥

Os games podem
ser atenuadores do
sofrimento mental.

saude mental tem
estado no centro de
muitas discussdes na
sociedade. A Organizagao
Mundial de Saude (OMS) de-
fine a saude mental como um
estado de bem-estar onde o
sujeito tem pleno reconheci-
mento de suas proprias habi-
lidades, consegue lidar com
as tensdes normais da vida,
além de conseguir fazer oca-
sionais contribuicbes para
sua comunidade.
A satde mental “signifi-
ca um socius saudavel; ela im-
plica emprego, satisfagdo no
trabalho, vida cotidiana sig-
nificativa, participacao social,
lazer, qualidade das redes
sociais, equidade, enfim, qua-
lidade de vida"! Um adulto
saudavel mentalmente é pro-
dutivo, sociavel e equilibrado.
E embora pareca muito sim-
ples e facil manter a mente
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" FILHO, N. de A.; COELHO, M. T.
A.; PERES, M. F. T. O conceito de
salde mental. Revista USP, [S. 1],
n. 43, p. 100-125, 1999.



Apesar do potencial positivo na promogao da
saude mental, o universo dos games também
lida com o problema do bullying. Em jogos on-
line, existem usudrios téxicos que intimidam

e agridem verbalmente outros de maneira
repetitiva. Um estudo da Anti-Defamation
League revelou que 74% dos jogadores norte-
americanos ja sofreram bullying durante uma
partida. Muitas plataformas de games online
preveem punicdo para jogadores que praticam
bullying, na tentativa de criar uma cultura de
combate ao comportamento agressivo.

saudavel, a grande realidade é um ndmero cada vez maior de
pessoas em sofrimento mental.

O assunto tem tido muito espaco para discussdo, mas ainda
permanece um tabu: a pessoa em sofrimento mental tem medo
de procurar ajuda com receio dos rétulos que pode receber, es-
pecialmente no meio religioso, onde qualquer tipo de sofrimen-
to mental e emocional pode ser visto como falta de fé. Por isso
sdo tdo necessarias acoes que multipliquem informacgdes acerca
da satide mental e da importéancia do cuidado com a mente.

E como salde mental e games se conectam? Se consi-
derarmos o jogo como uma “atividade livre, conscientemen-
te tomada como 'ndo séria’ e exterior a vida habitual, mas
ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira







intensa e total”,? pode-se ter uma dimenséo da importancia
dos games dentro da saide mental e como ferramenta pro-
motora dela. O jogador esta totalmente absorvido, intensa-
mente conectado, porém, é uma atividade exterior a vida ha-
bitual. Se o processo de atenuar o sofrimento mental ou de
conscientizagdo da importancia da saide mental for gamifica-
do, o jogador consegue experimentar momentos de reflexao
acerca da problematica, planejar tomadas de decisao e, ainda,
ter um acompanhamento de progresso.

Isso porque a gamificacdo de um processo ndo é apenas
para entreter, antes, a gamificacdo consiste em proporcionar
experiéncias nas quais os participantes sejam motivados a atin-
gir seus objetivos. Nesse sentido, a motivagado pode ser o equi-
librio das emocdes, o aumento de foco ou mesmo o tratamen-
to contra a dependéncia quimica. Ainda que o jogo entretenha
de alguma forma o usuério, solugdes gamificadas ndo tém esse
ponto como principal objetivo. Em uma situacdo desse tipo, di-
ferente dos jogos competitivos aos quais estamos habituados,
ndo ha um vencedor claro, a intencdo é que todos que partici-
param da experiéncia saiam vencedores. Essa é uma diferenca
importante de se ressaltar.

Uma pesquisa brasileira avalia o uso de jogos no tratamen-
to de dependentes de crack internados em uma unidade de de-
sintoxicagdo.® Pode-se constatar uma consideravel diminuicéo
no craving (desejo intenso de consumir determinada substan-
cia) e nos sintomas de ansiedade. Os autores Gabriel Soares e

2 HUIZINGA, J. Homo ludens: o jogo como elemento da cultura. Sdo Paulo:

Perspectiva, 2007. p. 16.

3 ALVES, G. S. L; ARAUJO, R. B. A utilizacdo dos jogos cooperativos no
tratamento de dependentes de crack internados em uma unidade de
desintoxicacdo. Revista Brasileira de Medicina do Esporte, v. 18, n. 2,
p. 77-80, 2012.
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Renata Brasil acreditam que os games podem ser uma ferra-
menta essencial ndo sé na redugdo e manejo do craving e na
diminuicdo da ansiedade, mas podem ser vistos também como
uma atividade que motiva a mudanca de comportamento, crian-
do objetivos novos e instigando outros propdsitos de vida.

Algumas pesquisas se valem de ambientes interativos
usando toda tecnologia disponivel, onde as pessoas podem
experienciar situacdes problematicas reais, podendo avaliar
outras perspectivas e tirar licdes que conduzirdo os tratamen-
tos psicoldgicos, que por sua vez, foram baseados nestas simu-
lacbes. Essa € a transposicdo de solucdes virtuais para a reali-
dade, com o propdsito de superar dificuldades reais. Pode se
observar o uso da realidade virtual para simular essas situacdes.
Isso pode aumentar muito o acesso a terapias psicoldgicas, re-
sultando em tratamentos que podem ser aprimorados de acor-
do com a capacidade dessas tecnologias.

Alguns games abordam diretamente a saude
mental, em temas como depressao, bullying,
angustia, ansiedade, psicose e suicidio. Jogos,
como Gris, Actual Sunlight e Depression Quest
lidam com a luta contra a depressdo de maneira
interativa, levando o jogador a tomar decisdes
que requerem reflexdo. Esses jogos proporcionam
mais proximidade com o assunto da saide mental
e levantam fundos para ajudar programas de
prevencao de suicidio.







.

Gris venceu o prémio de "Jogo Mais Impactante” no "The Game Awards" de 2019.
Nele, a protagonista atravessa fases que representam as etapas do luto apds sofrer
uma grande perda. A jornada é uma metdfora visual e sensorial para o luto e a cura.




O Centro de Valorizagao da Vida (CVV) vem trabalhando di-
retamente com a salde mental na prevencao do suicidio. O CVV
é um servigo totalmente gratuito e tem pensado em estratégias
gamificadas na prevencdo do suicidio e na promoc¢éo da saude
mental. Uma das iniciativas é o projeto Life Gamers, que visa
preparar jogadores habituais de games online para identificar
entre seus parceiros de jogos sinais de depressdo na tentativa
de prevenir o suicidio. Estes jogadores terdo um treinamento in-
tensivo com profissionais da psicologia para que, no ambiente
de jogo, consigam ler os sinais e os pedidos silenciosos de ajuda.

Hé ainda um projeto chamado “Jornada do Acolhimen-
to”, também com foco na salide mental. A proposta do jogo
é servir como ferramenta promotora de informacdo, haven-
do uma proposta educativa sobre o cuidado da depresséo
e promovendo o acolhimento as pessoas que sofrem dessa
doenca. O jogador escolhe um personagem e, fase a fase, vai
identificando sinais, estigmas e solugdes.

A gamificacdo pode ndo apenas ser uma ferramenta pro-
motora de informacdo sobre a saide mental, como pode atuar
como atenuadora do sofrimento mental, ampliando o alcance
em todas essas areas.

APLICACAO

O periodo de isolamento social da pandemia de covid-19
evidenciou como os games podem desempenhar um papel
positivo na salide mental. Em meio ao isolamento, muitos
jogadores encontraram companhia de outros nos jogos digitais
online. A pandemia mostrou que os jogos tém potencial de
criar comunidades engajadas de pessoas e podem ser 6timas
ferramentas para o ensino da Biblia.













CAPITULO 17

OS JOGOS E A

ESPIRITUALIDADE




O QUE VOCE
VAl APRENDER
NESTE CAPITULO?

O que é bom, para Deus,

envolve o corpéreo, tangivel.

¥

A espiritualidade nao esta
separada do restante da
vida real e material.

¥

Ela tem relacao com tudo
que fazemos, até com o
entretenimento.

¥

O lazer e o entretenimento
do cristao devem estar
subjugados a Cristo.

¥

Ou Cristo esta em tudo, ou
ndo esta em nada.

A PRESENCA
DE DEUS NOS
MOMENTOS
DE LAZER

& quem dicotomize o

ser humano. O que é

dicotomizar? E dividir
o ser humano em duas par-
tes, o corpo e o espirito: o
corpo estaria de um lado e
o espirito de outro. A juncao
das partes formaria o ser hu-
mano. E, no caso do espirito,
ele viveria sem o corpo, mas o
oposto ndo seria verdadeiro.
Uma vez que o corpo morra,
acabou sua utilidade.

Essa discussdo se in-
tensificou com o platonismo.
Platdo concordava que exis-
tem coisas, tais como uma
cadeira, um banco, um ter-
no etc. Mas, para ele, o ato
criativo e a existéncia dessas
coisas vinham do mundo das
ideias. O mundo das ideias
seria o lugar onde existe a
cadeira, o banco e o terno
perfeitos e que serviram de
modelo para o que fizemos



aqui. Segundo Platdo, a verdadeira esséncia das coisas estaria
|4 no mundo das ideias.

Para ele, quando fazemos a transposicdo de alguma coi-
sa do mundo das ideias, ela é sempre imperfeita, incompleta,
porque ndo conseguimos chegar ao nivel desse mundo. Por
isso, quando produzimos uma cadeira, fazemos a cadeira da
melhor forma possivel, mas longe do ideal. Tudo o que faze-
mos fisicamente seria ruim, porque o ideal, o perfeito, estaria
no mundo das ideias.

Seguindo esse raciocinio, tudo aquilo que é corpdreo ou
fisico seria incompleto, imperfeito e ruim. Apenas aquilo que
é imaterial e estd no mundo das ideias seria perfeito e bom. E
aqui entra a questédo de se dicotomizar as coisas.

Esse tipo de pensamento influenciou a filosofia por varios e
varios séculos, e influencia ainda hoje, quando as pessoas separam
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Segundo o relato dos capitulos 1 e 2 de Génesis,
para criar Adao, Deus pegou um pouco de barro
e formou um boneco. Depois disso, ele tirou uma
das costelas do homem para criar Eva. Ou seja, a
criacdo do ser humano foi um processo realmente
corpéreo. Deus construiu e soprou naquele objeto
que, antes, era barro, vida, e ele se tornou homem.
Deus criou do barro, de um elemento que é fisico.
Dentro do pensamento platénico, a criagdo do

ser humano pode ser considerada indigna. No
entanto, para Deus, a criacao fisica do homem e
da mulher foi o apice da criacao.




aquilo que é corpo daquilo que € espirito. O espirito seria perfeito
por conseguir crescer e se elevar para um estagio superior, diriam
certas religiosidades. Ao contrério do espirito, o corpo seria peca-
do. Dai, por exemplo, a condenagédo do sexo. Muitos o condenam
porque ele é fisico e o consideram sujo, enquanto o amor seria
platénico, puro, e ndo envolveria contato fisico.

Essa dicotomia ndo estéd presente nas paginas da Biblia.
Pelo contrério, ela mostra que Deus criou um ser fisico. O ato
criativo de Deus é corpéreo. No fim da criacdo, Deus disse: “eis
que é muito bom!” Para Deus, o que é muito bom é o corpéreo,
ndo o que é intangivel, que estd no mundo das ideias.

Tal dicotomia pode gerar um outro problema: a divisdo, na
vida, entre o que é "espiritual” e o que é “secular”. O diretor
de cinema e roteirista Frank Schaeffer' explica que, nessa divi-
sdo, a espiritualidade passa a ser vista como algo separado do
restante da vida real e a ser tratada como um fim em si mesma.
Assim, determinadas coisas passaram a ser consideradas como
"espirituais” e outras como “seculares”. Schaeffer destaca que
a verdadeira divisdo que um cristdo deve estabelecer na vida,
entre um grupo de atividades de outro, é a linha que chama-
mos de pecado. Pensamentos e acdes pecaminosas devem ser
evitados. O restante das coisas deve ser colocado a servico da
vida crista, caso queiramos ter uma existéncia plena e verda-
deira. Se nosso cristianismo € apenas algo espiritual e interiori-
zado, sem expressdes externas da presenca de Deus em nossa
vida, a fé perde seu significado.

Para Schaeffer, a dicotomia entre o “espiritual” e o “secular”
gera uma vida compartimentalizada. O que é considerado “espi-
ritual” é admirado; aquilo que é visto como “secular”, desprezado.
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' SCHAEFFER, F. Viciados em mediocridade: cristianismo contemporaneo e

as artes. Sdo Paulo: W4 Editora, 2019.






O filésofo Francis Bacon acredita que o ser
humano perdeu, apds o pecado, o seu estado de
inocéncia e o dominio sobre a natureza. Apesar
disso, ele considera que ambas as perdas podem,
até certo ponto, ser reparadas ainda nesta

vida, através da religido e da fé, e da arte e da
ciéncia. Bacon esta querendo dizer que, além da
fé, a ciéncia e a arte podem, em alguma medida,
amenizar os efeitos da queda humana. Assim,
criar artes e as consumir também faria parte de
restaurar a criacao de Deus em nés.

Por isso, as artes, a criatividade, a apreciacado da beleza, até mes-
mo a beleza de Deus e da Biblia, foram deixadas de lado. As artes
passaram a ser tidas como n&o espirituais, inapropriadas e de im-
portancia secundaria em relacdo aquilo que é “espiritual”.

Todas as coisas sdo para Deus. Ele se importa com aquilo
gue comemos, bebemos, vestimos e fazemos. Ele nos criou se-
res integrais. A espiritualidade tem relacdo com nosso trabalho,
com os estudos, os relacionamentos, a alimentagdo e também
com o entretenimento. Enfim, tem relacdo com tudo que fa-
zemos na vida. Nossa espiritualidade vai bem n&do sé quando
lemos a Biblia, estudamos a licdo da Escola Sabatina e fazemos
culto familiar ou jejum, mas quando consideramos, também, o
que acontece no nosso trabalho, nos relacionamentos, em nos-
sa alimentacdo e nos momentos de lazer.

Isso ndo exclui o fato de que algumas ag¢des podem,
de fato, ser consideradas ruins. Criticar a dicotomia entre o




“espiritual” e o “secular” ndo implica em adotar um relativismo
moral, tampouco significa negar a existéncia do profano. O mal
é a corrupcgao da bondade divina e, portanto, determinadas
praticas se distanciam do sagrado. Se alguém, por exemplo,
estd em um beco usando drogas, é evidente que tal atividade
ndo corresponde a algo positivo e saudavel espiritualmente.
Afinal de contas, o uso de drogas ndo apenas afeta o indivi-
duo como sujeito, mas também compromete sua relacdo com
o préximo e com o divino.

Por isso, deve-se lembrar de que a verdadeira divisdo que
um cristdo deve estabelecer na vida é a linha do pecado, que
representa a separacdo do homem com o divino e do homem
consigo mesmo e seus semelhantes. Tais tensdes, entretanto,
fazem parte da vida e estdo presentes nas relacdes dos seres
humanos com a arte e uns com os outros. Na pratica, essa di-
namica ocorre de forma organica, embora nés cristdos sejamos
chamados a agir retendo aquilo que é bom (1 Ts 5:21), indo na
contramao do mal e, ao mesmo tempo, nos sensibilizando para
com o pecador em um espirito de graga ao nos confrontarmos
com tais acdes ou ideais na vida e na arte.

O cristdo pode ser um grande artista, um grande mdusico,
um grande cineasta ou produzir outro tipo de arte. Tudo que ele
fizer deve ser para a honra e gldria de Deus. Por isso, a pergunta
que todo cristdo deve fazer é se seu lazer e entretenimento tam-
bém estdo subjugados a Cristo. Eles precisam estar, pois Deus
se importa com nossos momentos de entretenimento e lazer.

Ou Cristo estd em tudo em nossa vida, ou ele ndo estd em
nada. O cristianismo deve influenciar todos os aspectos da vida
humana. Nesse sentido, o poeta e critico musical Steve Turner?

2 TURNER, S. Cristianismo criativo? Uma visdo para o cristianismo e as artes.
S0 Paulo: W4 Editora, 2017.
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Mesmo em nossos momentos de lazer podemos promover um ambiente de
espiritualidade, afinal, para Deus, esses momentos também sdGo importantes.




enfatiza que o cristianismo ndo € uma mera filosofia, mas um
relacionamento espiritual que transforma nossos pensamen-
tos e atitudes, o que somente acontecera se, de fato, permear
tudo em nossa vida.

Entender isso ndo significa negar as coisas que fazemos e
o lazer que usufruimos, e dizer: “me converti pra Cristo; agora
recuso a me divertir e rir”. Pelo contrério. E justamente por ter
me convertido a Cristo que faco essas coisas, mas as realizo a
partir de uma cosmovisao crista. Esse é o cerne da questéo.
Nao precisamos nos distanciar do entretenimento, como por
exemplo, os games. O que devemos fazer, no entanto, é julga-
-lo a partir de Cristo. Isso ndo s6 com o entretenimento, mas
com toda as coisas que fazemos na vida.

APLICACAO

A espiritualidade tem relacdo com tudo o que fazemos na vida:
com o trabalho, os estudos, os relacionamentos, os games e o
lazer. Vocé tem desenvolvido sua espiritualidade nos momentos
de entretenimento?







CAPITULO 18

RELIGIAO E

COMUNICACAO




O QUE VOCE
VAl APRENDER
NESTE CAPITULO?

Os cristdaos devem escolher
a melhor forma de
comunicacao para seu tempo.

¥

Atualmente as pessoas jogam
games. Assim, Jesus e sua
mensagem precisam estar la.

¥

Para usar games na
evangelizacao, precisamos
Nos inspirar Nos pioneiros.

¥

A igreja sempre avaliou
cautelosamente o uso de
Nnovos meios de comunicacao.

¥

Nao podemos incentivar o
uso irrestrito dos games, nem
nega-lo completamente.

histéria da aceitacdo

dos meios de comu-

nicacdo pela religido
é um caso de amor e ddio.
Em minha tese doutoral' pes-
quisei como o adventismo
recusou e aceitou os princi-
pais instrumentos comunica-
cionais, como a televisdo, o
radio e a internet no contexto
brasileiro. Esse processo nao
é muito diferente em outros
contextos e regides.

Sempre ha um processo
de desconfianca e recusa em
se usar novas midias, pelo
menos em um primeiro mo-
mento, o que gera até mes-
mo acusacgdes contrérias a
esses meios. Depois de um
tempo, nota-se que aquela
midia ndo é de todo ruim. A
sociedade passa a usa-la e a
igreja comeca a olha-la com

' FOLLIS, R. Meméria, midia e
transmiss3o religiosa: estudo de
caso da Revista Adventista (1906-
2010). 2017, 231 f. Tese (Doutora-
do em Ciéncias da Religido) — Es-
cola de Comunicacgéo, Educagdo
e Humanidades, Universidade
Metodista de S50 Paulo, Sao Ber-
nardo do Campo, 2017.
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Os meios de comunicagdo estiveram presentes

na histéria do cristianismo desde seus primérdios.

O apéstolo Paulo escrevia cartas as primeiras
comunidades cristas para instruir, doutrinar,
conservar e transmitir diversos tipos de informacdes.
Além das noticias do cotidiano, as cartas paulinas
anunciavam a “boa noticia”: o sacrificio de Jesus
Cristo para a salvagdo da humanidade.?

outro viés. Isso ocorreu principalmente quando a a lideran-
ca adventista mundial comecgou a notar que uma nova midia,
quando usada para o evangelismo, poderia funcionar.

No tempo em que o radio ndo existia, a igreja - e pensa-
mos aqui em nivel global - pregava a partir de panfletos e livros.
Quando o radio passou a existir, a comunidade o negou e acu-
sou. No entanto, na sequéncia, alguns pioneiros comecaram a
usa-lo e tiveram resultados positivos. Deus os abencoou com
batismos e conversdes verdadeiras. Assim, a igreja passou a
olhar para o meio e perceber que, talvez, poderia usa-lo de fato.

Porém, nessa abertura, a lideranca foi cautelosa e defen-
deu que, para usa-lo, precisava ser criativa e alertar seus mem-
bros que o uso irrestrito do meio podia ser ruim. O que seria o
uso irrestrito? A consideracdo de que todo conteldo que esta

2 KOSSAR FURTADO, K. W. O jornalismo em forma de carta no primeiro
século da era crista: uma analise das epistolas de S&o Paulo a partir das
principais caracteristicas jornalisticas. 2012, 114 f. Monografia (Graduag&o
em Jornalismo) — Setor de Ciéncias Sociais Aplicadas, Universidade Esta-
dual de Ponta Grossa, Ponta Grossa, 2012.
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Embora o rddio, a televisGo e a internet a principio tenham
sido alvo de desconfianc¢a da igreja, hoje sGo recursos
amplamente utilizados para a pregacGo do evangelho.




A Pesquisa Game Brasil de 2022 mostrou que cerca
de trés em cada quatro brasileiros usam jogos
eletronicos. Precisamente, a pesquisa indica que
74,5% da populagdo brasileira se entretém com
games. O hébito é mais comum entre adolescentes
(17,7%) e jovens (13,6%), em uma faixa etaria que vai
dos 16 aos 29 anos. O smartphone ¢é a plataforma
preferida dos jogadores, usada por 48,3% deles.
Jogar virou um hébito para muitos: 36,9% jogam
online, diariamente, junto com outros jogadores, e
28,7% jogam entre trés e seis dias da semana. Isso
ocorre no Brasil, mas ndo é exclusivo de tal realidade.
O mundo esté cada vez mais acostumado aos games.

naquele meio é bom. A igreja, apesar de passar a liberar tais
usos, ndo pensa que tudo ali é bom. Ela julga as programacdes
e os conteldos a partir de uma cosmovisdo biblico-crista, pois
nem tudo o que se é produzido é bom. Foi com esse tipo de
andlise que a lideranca adventista global passou a se apoderar
do meio, pois ela desenvolveu habilidades para fazé-lo e para
filtrar o que nele é bom e ruim.

Foi assim que ocorreu com o radio. Mas, quando surgiu
outro meio de comunicagao, como foi? No caso da televisdo
ocorreu 0 mesmo processo. Em um primeiro momento, a igreja
o negou. Na sequéncia, pioneiros comegaram a usa-la. Os fru-
tos comecam a aparecer: conversdes e transformacdes de vida.
Consequentemente, a instituicdo passou, entdo, a aceité-la.
Todavia, ela alertava seus membros a terem cuidado, porque



nem tudo que estava ali era licito. Ela orientava a verificar suas
programacgdes e conteldos a partir de uma cosmovisdo bibli-
co-crista.

Isso também aconteceu com a internet e, agora, estéa acon-
tecendo com os games. A indUstria dos games, hoje, é maior
do que a indUstria cinematografica de Hollywood. A atual ge-
ragdo, principalmente por causa dos smartphones, tem games
a disposicdo na palma da mao.

Usaremos os games para trazer pessoas a Cristo ou nao?
Pioneiros ja se levantaram e comegaram a usa-los. Os frutos ja
estdo aparecendo. Assim como nos casos dos outros meios de
comunicacdo, a igreja precisa alertar aos membros que nem
todas as coisas presentes nos games sao licitas e precisamos
aprender a usa-los.

Creio ser possivel usar games na espiritualidade e na evan-
gelizacdo. Como? O grande desafio é aprendermos juntos. Para
tanto, precisamos olhar e nos inspirar no passado e verificar
quais estratégias os pioneiros usaram com outros meios de co-
municagdo. No passado, a igreja soube como usar outras midias.
Certamente ela vai descobrir como fazer isso com os games.

O poeta e critico musical Steve Turner destaca que a Bi-
blia incentiva os cristdos a conhecer e analisar os tempos em
que vivem para conseguir escolher a melhor forma de comuni-
cacgdo. Eclesiastes 12:10 mostra que o pregador e sabio “procu-
rou achar palavras agradaveis e escrever com retidao palavras
de verdade” para transmitir sua mensagem. Tal acdo contrasta
com a atitude vista muitas vezes, entre os cristdos, de produzir
coisas sem cuidado e esmero, para, em seguida, orar esperan-
do que esse trabalho alcance resultados positivos.

O Eclesiastes mostra que seu autor estava preocupado
em fazer adaptacdes para ampliar o alcance de sua mensa-
gem. Ele sabia que existiam palavras certas e palavras erradas,









palavras certas e palavras quase certas. Ele precisava ponderar
cada palavra e avaliar quais seriam seus efeitos. O sabio prega-
dor compreendia que, se encontrasse o que procurava, de fato,
transmitir, e como transmitir, suas palavras penetrariam fundo
na consciéncia de quem as ouvisse e permaneceriam ali, con-
forme diz Eclesiastes 12:11, “como pregos bem fixados”.

Assim como, no passado, a igreja usou a imprensa escrita, o
radio, a TV e a internet, adaptando, em diferentes tempos, cada
meio aos seus propodsitos evangelisticos, hoje € desafiada a fazer
0 mesmo com os games, uma das formas de comunicacdo mais
destacadas atualmente. Uma das questdes centrais nesse pro-
cesso é saber como usé-los, o que significa ndo incentivar seu
uso irrestritamente nem o negar completamente. Ndo devemos
pular de cabeca nos games, sem preocupacdes, mas também
ndo podemos hesitar e perder essa grande oportunidade de
evangelizacdo que eles nos oferecem. Precisamos tomar deci-
sGes e investir nessa midia, pois cada vez mais pessoas estdo
fazendo parte dela. Se queremos comunicar a verdade de Cristo,
precisamos escolher as palavras certas. Isso inclui, claro, o local
correto para se usar essas palavras.

Precisamos estar nos lugares em que as pessoas estdo. Se
elas estdo nos games, Jesus e sua mensagem de salvagao pre-
cisam estar nos games. Se a mensagem esta nos games, esse €
o lugar em que nds devemos estar, mas sem perder a esséncia
do que nos torna quem somos.

APLICACAO

Os games precisam ser usados na evangelizacdao, mas ainda
estamos aprendendo como isso pode ser feito sem perdermos o
mais importante: o evangelho. Como eles podem ser aplicados
na realidade de sua cidade e/ou igreja?







CAPITULO 19

GAMES E

EVANGELIZACAO




O QUE VOCE
VAl APRENDER
NESTE CAPITULO?

Ha um sério problema
quando a arte crista ignora
os problemas do mundo.

¥

A arte crista precisa mostrar
e responder a realidade
sofredora do mundo.

¥

Os games cristaos nao
precisam fingir que esse
mundo nao existe.

¥

Eles devem balancear a
realidade terrena com a

esperanca que Cristo oferece.

¥

Um bom jogo cristao
mostra a realidade
terrena e a celestial.

histéria da teologia

e da pregacgao crista

pode ser dividida em
pelo menos duas partes, uma
parte menor e outra maior. A
parte menor trata da queda
do homeme é menor porque
ndo é a esséncia da pregagao
cristd. A queda ndo é o nosso
objetivo. Na verdade, ela é a
nossa situagdo atual. Nosso
objetivo esta na parte maior:
a salvagao.

O plano da redencao
estad na parte maior. Cristo e
sua cruz estao na parte maior.
A graga estd na parte maior.
O céu estd na parte maior. A
parte maior é a triunfalista, é
a parte em que tudo vai dar
certo. E onde, quando che-
garmos ao seu fim, e espera-
mos que isso seja em breve,
todos os problemas vindos
da parte menor ndo mais
existirao. A parte menor, en-
tretanto, é t3o real quanto a
nossa esperanca que a parte
maior um dia se torne reali-
dade, pois é o contexto em
que vivemos hoje.
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“A arte crista dos dias atuais deve ser uma arte
do século atual. A arte muda; a linguagem muda.
A pregacao de hoje deve ser feita em uma
linguagem de comunicacao atual; caso contrério,
havera um obstaculo ao entendimento. E se a arte
do cristdo nao for uma arte do século atual, ela
se tornard um obstaculo que o impedira de ser
ouvido”.! Os games sdo a arte do século atual e
uma das principais linguagens de comunicacao
hoje. Se os cristaos querem ser ouvidos, devem
usa-los bem e com equilibrio.

Vivemos em um mundo de dor, sofrimento, guerras, fome
e violéncias de variados tipos. O grande problema da arte cris-
td — e, nessa discussao, incluimos os games — ¢é se focar na
parte maior, ignorando a parte menor. Temos uma producao
artistica romantizada, na qual tudo da certo, tudo é bom, tudo
acontece da melhor forma possivel, em que as virtudes sdo de-
senvolvidas e criadas. O problema ndo é essa existéncia. Ela é a
parte maior, é onde deve estar a nossa énfase e o lugar em que
devemos pregar, pois essa é a mensagem diferenciada que te-
mos para o mundo.

Mas precisamos, também, ser realistas. A parte menor
ainda existe. Todos a vivenciam cotidianamente. Todos nds ja
perdemos parentes e amigos para a morte. Todos j& sofremos

T SCHAEFFER, F. A arte e a Biblia. Vicosa: Ultimato, 2009.




consequéncias de guerras, fomes e outros problemas sociais.
Caso ndo tenhamos sentido nada disso na propria pele, ao me-
nos j& vimos algumas dessas situagdes acontecendo em dife-
rentes lugares do mundo a partir da imprensa. A arte crista
precisa mostrar também essa realidade, e como ela pode ser
respondida com a nossa pregacéao.

Nao podemos nos esquecer de nenhum dos lados. Mui-
tas vezes, ouvimos criticas de que determinados jogos nao ser-
vem para um cristdo por conterem muita violéncia, por exem-
plo. Curiosamente a Biblia também tem violéncia, no entanto
ela mostra que a violéncia traz consequéncias, que ela produz o
mal, que ela ndo é o fim em si, que ha esperanca. O fim na Biblia
é a promessa de que um dia a violéncia terminara. De qualquer
modo, a Biblia ndo nega a violéncia nem os outros problemas
que atingem a humanidade. Ela ndo nega que o pecado existe.
Por isso, a arte cristd ndo precisa se camuflar. Ela ndo precisa fin-
gir que este mundo nao existe, mas ndo deve ceder também a
tentacdo de retratar essas coisas como fim em si mesmas.

Quando falamos em desenvolver virtudes a partir dos jo-
gos, a maior contribuicdo que games cristaos podem oferecer
estd em, justamente, balancear a realidade da vida e dos sofri-
mentos das pessoas com a esperanga que so o cristianismo, na
pessoa de Jesus Cristo, pode trazer. Esse é o grande desafio
que temos a nossa frente.

Muitos ficam preocupados que os jogos, em muitos casos,
apresentem dindmicas que envolvem competir, perder e morrer.
Precisamos considerar que, embora essa nao seja a dindmica do
céu, é a dinamica da Terra e do pecado. Por isso, precisamos
trabalhar com tais questdes e mostrar que, apesar de todos os
problemas do mundo, hé esperanca. Apesar de termos que en-
frentar tudo isso hoje, no futuro teremos paz eternamente.
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Representacées de batalhas do bem contra o mal nGo sGo incomuns na arte
crist@. Esse tipo de representacGo também estd presente nos games.




Deus criou o ser humano integral e deseja seu
desenvolvimento integral. Os games podem nos
ajudar nisso. Os estudos de Jane McGonigal,
designer de jogos e pesquisadora do assunto,
mostram que eles ativam areas de bem-estar no
cérebro, estimulam o raciocinio l6gico, geram
ganhos de criatividade, tolerancia as frustracoes
e controle emocional, desenvolvem um senso
de superacao de desafios e incentivam a
socializagdo. Isso é bom!

O poeta e critico musical Steve Turner? aponta que um
dos principais obstaculos para o desenvolvimento da arte dos
cristdos é a concepcdo equivocada de que devemos criar arte
sempre explicitamente religiosa. Quando feita dessa forma, a
arte cristd ndo é percebida pela perspectiva da regeneracado
da vida como um todo, mas por um ponto de vista limitado
sobre as histérias biblicas e o relacionamento com Deus.

N3o precisamos ter medo de sermos humanos nem de
sermos cristdos. Devemos trabalhar essas dindmicas nos jogos,
preparando tanto as novas geracdes como falando para as ge-
racbes mais experientes, ajudando-as a entender a crueldade
do mundo e direcionando o foco para Cristo Jesus e sua espe-
ranca maravilhosa.

2 TURNER, S. Cristianismo criativo?: uma visdo para o cristianismo e as artes.

S3o Paulo: W4 Editora, 2017.






Um bom game cristdo é aquele que consegue mostrar
duas realidades: a terrena e a celestial. Se escondermos uma
dessas realidades, principalmente se for a que envolve a dor e
o sofrimento, ndo responderemos as questdes dos jovens de
hoje. Quando eles ligam a TV, eles veem guerras; quando vao
para a escola, eles sofrem bullying; quando eles perdem paren-
tes, amigos, passam fome ou veem isso acontecer com outras
pessoas. Sendo assim, é perfeitamente natural que nos per-
guntem: o que o cristianismo tem a dizer sobre essas coisas?

Nossas pregacdes devem apresentar as respostas, e se
encaramos os jogos como parte da nossa pregacao, eles tam-
bém tém que dar respostas. Se desenvolvermos nossa arte a
partir dessa ldgica, ela serda muito benéfica para toda a igreja e
para o mundo, pois lhes daré a esperanca correta.

Entretanto, hd uma questdo nesse processo com a qual
precisamos ter cuidado para que ndo haja ruidos. Isso pode
acontecer se enfatizarmos um lado em detrimento do outro,
principalmente se a énfase recair sobre a parte menor, que é
o problema do pecado e do sofrimento no mundo. Todavia,
negé-lo ou ignorar que ele existe ndo é a solucao.

APLICACAO

Nossa pregacao deve ser realista. Ela ndo pode se concentrar
na parte triunfalista e ignorar os problemas desse mundo. Os
games, como toda forma de arte e comunicacdo, podem nos
ajudar a oferecer as respostas que as pessoas precisam.
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O QUE VOCE
VAl APRENDER
NESTE CAPITULO?

Jogar é um elemento basico
da cultura humana.

¥

Ha jogos analdgicos (como
os de tabuleiro) e digitais
(como os videogames).

¥

Gamificagdo é o uso de
técnicas de jogos em contextos
que nao sao de jogos.

¥

A motivac¢do para o
engajamento pode ser
intrinseca e/ou extrinseca.

¥

Para desenvolver um sistema
gamificado é preciso conhecer
o publico-alvo.

OS JOGOS E A
CULTURA HUMANA

ser humano é volta-

do ao lazer, ao riso,

ao ludico; por isso, é
fascinado por jogos. O ato de
jogar é um elemento baésico
da cultura humana, uma ati-
vidade livre e voluntéria, que
envolve fantasia, imaginagao
e simulagcao, com regras, ob-
jetivos e sentido.” Entretanto,
a caracteristica mais impor-
tante dos jogos, em qualquer
época, geografia e cultura, é
que eles sdo ludicos — exis-
tem para divertir.

Os jogos podem ser
classificados segundo a tec-
nologia que eles empregam:
os analdgicos e os digitais.
Os jogos analdgicos privile-
giam a interagado presencial
e fisica, como os jogos de

" HUIZINGA, J. Homo ludens: o
jogo como elemento da cultura.
Sao Paulo: Perspectiva, 1971.

CAILLOIS, R. Homo Ludens: o
jogo como elemento da cultura.
Petrépolis: Vozes, 2017.



tabuleiro. Os jogos digitais sdo aqueles que usam a tecnologia
de um software para serem executados e promovem interacao
a distancia, quando em modalidade de multijogadores, como
os consoles de videogames e os jogos em dispositivos moveis
ou no computador.

A geracdo X, que inclui pessoas nascidas entre 1965 até o
final dos anos 1970, viu o surgimento dos jogos digitais com os
fliperamas e primeiros videogames. A geragao Y, composta por
pessoas nascidas entre os anos 1980 e 1990, testemunhou o
surgimento da internet e o desenvolvimento dos videogames.
A geracdo Z abrange pessoas nascidas a partir dos anos 2000,
os chamados nativos digitais. Essas pessoas nasceram em uma
época na qual a internet j& estava em pleno funcionamento
e viram a ascensdo dos gamers profissionais, que vivem dos
e-sports, e dos produtores de conteldo a respeito de games.

O QUE E “"GAMIFICACAO"?

Gamificacdo é um termo que vem do inglés gamificati-
fion, usado pela primeira vez em 2003 por uma empresa ingle-
sa chamada Conundra, focada em solugdes inteligentes para
negdcios de distribuicdo e logistica. Ela prometia misturar en-
tretenimento com experiéncia de compra, uma pratica que se
tornou um sucesso a partir de 2010.

Segundo Karl Kapp?, a gamificagdo pode ter uma defi-
nicdo ampla, como o uso de técnicas de jogos para engajar
pessoas, motivar agdes, tornar certas atividades mais envol-
ventes e divertidas, promover aprendizado e resolver proble-
mas. As definicdes podem ser sintetizadas assim: “Gamifica-
cdo é o uso de elementos dos games e técnicas de game

2 KAPP, K. The gamification of learning and instruction. Nova lorque:

Pfeiffer, 2012.



design dentro de contextos que ndo sdo games”. Portanto,
gamificacdo n&o é fazer um jogo, é usar elementos de jogo
em coisas que nao sdo jogos, tornando atividades laborais e
cotidianas mais eficientes e divertidas.

Um exemplo de gamificagdo é o aplicativo Nike Run Club,
que conta os passos que um usuario da ao andar ou correr,
registra recordes, compara desempenhos em uma rede social
com outros usuarios e premia os usuarios com melhor desem-
penho. A Nike ndo criou um jogo, mas gamificou a atividade
de correr, tornando essa atividade mais divertida e estimulante.

A gamificacdo pode ser aplicada a educacéo, como no caso
do aplicativo Duolingo, usado para o aprendizado de linguas.
Ele permite que o usuério compare seu avango com o de outros
usuarios e estabelece niveis e prémios que podem ser conquis-
tados a medida que avanga. Em quatro anos, o app de ensino
de idiomas atraiu cerca de 70 milhdes de usuérios em todo o
mundo e revolucionou o ensino de linguas com gamificagao.

Outro exemplo séo as publicagdes do tipo “livro-jogo”, um
género que mistura jogo com literatura de ficcdo, uma espécie

O Duolingo é um aplicativo usado para o
aprendizado de linguas, langado oficialmente em
2012. Porém, quando ainda funcionava em versao
beta privada, em 2011, j& contava com uma lista
de espera de mais de 300 mil pessoas, gracas
aos elementos de gamificacao que empregava.

O aplicativo é crowdsourced, o que significa

que suas tradugdes e aulas vao sendo sempre
melhoradas com base em avaliagdes dos usuarios.










de novela interativa. No livro-jogo, os leitores se deparam com
decisdes a tomar, o que muda totalmente o desfecho da narra-
tiva. Num livro-jogo, as histérias com um background histérico
fiel ajudam o estudante a adquirir conhecimentos histéricos e de
cultura geral. O cenério de multiplos finais gera boas discussées
sobre literatura e sobre os temas que o livro-jogo levanta.

GAMIFICA(,':&O, ENGAJAMENTO
E MOTIVACAO

Para motivar pessoas num sistema gamificado, h& aborda-
gens, baseadas em estudos behavioristas, que investem na moti-
vacdo extrinseca, levando as pessoas a fazerem coisas motivadas
por recompensas. De fato, evitar puni¢cdes ou conquistar recom-
pensas € uma grande razdo pela qual as pessoas fazem coisas.
Tais abordagens precisam ser utilizadas com cautela, identifican-
do limitacdes e perigos, como o potencial para manipulagao: se a
gamificacao for usada para levar pessoas a fazerem algo que elas
ndo necessariamente desejam, ha varios riscos éticos.

Existem outras abordagens que enfatizam as motivacoes
internas (também chamadas de “motivacdes intrinsecas”) da
pessoa, em vez de recompensas externas. A pessoa se engaja
porque acha divertido, atrativo, desafiador, prazeroso, e néo

O aplicativo Habitica transforma seu dia em um
RPG, fazendo com que vocé ganhe pontos de
experiéncia e moedas virtuais para cada problema
ou tarefa que vocé resolver. Ele ajuda as pessoas a
fazer uma melhor gestdo do tempo e de projetos.
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Além do Nike Run Club, outros aplicativos proporcionam experiéncias
gamificadas para atividades fisicas, por exemplo, o Adidas Running e o Strava.




para ganhar uma recompensa — nem todo mundo se engaja
em uma atividade para competir.

Todos os tipos de motivagdo sdo importantes em um con-
texto de gamificagcdo porque é dificil reunir condicdes e circuns-
tdncias em que apenas as motivacoes internas ocorram. Por
que algumas pessoas se envolvem em algumas atividades que
gastam tempo e energia sem nenhuma expectativa de ganho
ou recompensa externa? De acordo com um estudo conhecido
de "Teoria do Flow” (ou “Teoria do Fluxo”), a experiéncia ideal
(chamada de flow) ocorre quando alguém esté realizando uma
atividade de que realmente gosta e quando os desafios prove-
nientes desta atividade e suas habilidades sdo compativeis.

Por isso, em se tratando de gamificacdo, é preciso co-
nhecer o pulblico-alvo. E importante ter informacées sociode-
mograficas basicas, como género, escolaridade, onde moram,
com quem trabalham, faixa etéria, e é preciso saber tracos e
tendéncias comportamentais, como hobbies, habitos de con-
sumo e outras informacdes.

A gamificagdo é uma pratica eficiente para promover en-
gajamento e interesse, e isso acontece porque 0s j0gos Sao
extremamente poderosos, além de ferramentas muito atrativas
e envolventes. E uma atividade cada vez mais aplicada a con-
textos educacionais, religiosos e de negécios.

235

APLICACAO

Com a técnica de ranqueamento usada em atividades gamificadas,
o professor Ricardo Fragelli, da Universidade de Brasilia (UnB),
criou um método em que alunos de alto desempenho mentoreiam
os de baixo desempenho. O resultado disso foi um aumento de
50% no indice de aprovacgao. Ja pensou em utilizar a gamificacao
para atingir seus proprios objetivos de maneira mais eficaz?
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O QUE VOCE
VAl APRENDER
NESTE CAPITULO?

Serious games
sao majoritariamente
voltados as empresas e
atuacao profissional.

¥

Serious games usam
a gamificacao para
desenvolver habilidades.

¥

Serious games
podem ajudar em
procedimentos profissionais
de areas especificas.

¥

Serious games podem se
apresentar em forma de
simuladores virtuais.

m jogo também pode

ser coisa séria (ainda

que seja divertido).
e € isso o que mostram os
serious games [jogos sé-
rios], que sdo jogos volta-
dos as empresas e atuagao
profissional. Eles podem ser
utilizados em treinamentos,
usando simuladores de situa-
coes reais. Os serious games
ndo sdo jogos normais, volta-
dos apenas a diversdo. Eles
usam a gamificacdo para de-
senvolver habilidades e com-
peténcias nos colaboradores,
por meio de atividades inte-
rativas, e, assim, atingir me-
lhores resultados.

Os jogos sérios geral-
mente sdo divertidos, mas seu
principal objetivo ndo é o en-
tretenimento. Eles sdo volta-
dos a educacao, ao treinamen-
to e a assimilacdo de conceitos
que tragam melhorias no de-
sempenho de alguma ativida-
de. Portanto, a diferenca dos
jogos de entretenimento para

' TAVARES, L. M. Serious Games.
Curitiba: InterSaberes, 2021.



Em seu livro Gamificagdo: engajando as pessoas de
maneira ludica, Henrique Ruyz Poyatos nos da um
excelente exemplo de serious game: se trata de
um jogo chamado America’s Army, um jogo de tiro
em primeira pessoa desenvolvido e mantido pelo
exército americano. Segundo o autor, o jogo preza
pelo nivel de realismo, simulando como seriam os
conflitos reais de um combatente. Por causa do
realismo e eficiéncia do jogo, America’s Army se
tornou a maior ferramenta de recrutamento militar
da histéria dos Estados Unidos.

os serious games é o objetivo final. Em geral, os jogos sérios tém
regras, competicdo e avaliacdo da participacgao.

Um dos primeiros jogos sérios a serem desenvolvidos foi o
Army Battlezone, nos anos 80. O objetivo desse jogo era trei-
nar militares para situacdes reais de combate. Com o tempo, os
jogos sérios destinados aos militares se desenvolveram e, hoje,
conseguem simular operagdes militares e situacdes de batalha
com um grau de precisdo impressionante.

Os jogos sérios tém aplicabilidade diversificada. Por exem-
plo, os Advergames sao jogos voltados a publicidade, ajudam
a divulgar e reforcar a imagem de alguma marca e podem até
coletar perfil e dados dos usuérios. Se uma empresa deseja
um material de treinamento, de conscientizacdo, ou deseja in-
formar a sua equipe a respeito de algum processo novo de
maneira rapida e interativa, ela pode utilizar jogos para isso.
As pessoas podem receber uma informacao e aprender mais



2uo

rapidamente brincando do que simplesmente assistindo uma
palestra ou lendo um livro sobre o assunto.

Os game based learning sdo os jogos voltados a educacgéo
e ao treinamento de tomada de decisbes. Nesse tipo de game,
é possivel treinar o uso de equipamentos. Os jogos sérios po-
dem se apresentar em forma de simuladores virtuais. O treina-
mento de profissionais através de simuladores de situacdes reais
é muito eficaz. Além de ensinar alguma habilidade, os jogos sé-
rios também podem ajudar em procedimentos profissionais de
areas especificas. Por exemplo, é possivel fazer treinamento de
atendimento médico num ambiente hospitalar virtual que simula
o cotidiano de um profissional da satde. O usuério pode realizar
exames, conversar com pacientes e enfermeiros e dar um diag-
néstico. E possivel fazer simulacdes de procedimentos como
exames de imagem, eletrocardiograma, ultrassom e outros.

A transmissdo de conceitos teéricos de forma
lGdica é outra vantagem do uso de serious game
no ambiente coorporativo. Os treinamentos
tradicionais se valem de palestras, distribuicao
de manuais e livros para leituras posteriores

e encontros para a discussao dos materiais e
manuais recebidos. Com o uso dos games, as
empresas conseguem repassar aos colaboradores
todo contelido tedrico por meio de ambientes
virtuais, otimizando o tempo, aumentando o
engajamento e estimulando o aprendizado.







€ possivel encontrar jogos de simulacdo voltados para o entretenimento.
Muitos se aproximam da abordagem proposta pelos serious games.

Por exemplo, no jogo Flight Simulator, o jogador pode pilotar diversos
modelos de aviGo com complexidade e realismo considerdveis.




O jogo AbcdeSIM simula um pronto-socorro com pacien-
tes virtuais, onde médicos e enfermeiros tém que cuidar dos
pacientes graves. Os jogadores devem avaliar a condicdo mé-
dica de cada paciente, fazer diagndsticos, estabelecer priori-
dades, realizar procedimentos de ressuscitacdo e estabilizacdo
de pacientes. Como nas situacbes reais, os erros cometidos
pelos jogadores podem ser virtualmente fatais, e tais erros sdo
oportunidades para o aprendizado e crescimento dos usuarios.

Como muitos médicos tém dificuldades com o uso da insuli-
na em pacientes com diabetes melitus, foi desenvolvido um game
online chamado /nsuonline. Esse serious game foi elaborado por
médicos endocrinologistas, educadores e game designers, para
que médicos clinicos gerais praticassem o uso da insulina.

Na érea da psicologia, por exemplo, os jogos sérios fazem
ambientes virtuais para o tratamento de fobias. O jogador faz
o atendimento e toma decisdes terapéuticas e depois avalia as
consequéncias de suas decisdes. O game traz diversas reacdes
dos pacientes e cria situacdes inesperadas.

Jé na érea da administragdo, temos o jogo Pizza Xpress, que
desenvolve habilidades necessérias para gerenciar uma pizzaria,
simulando o ambiente e atividades desse tipo de empreendi-
mento. Nele, os jogadores passam por diversas situacdes que,
de fato, acontecem em um restaurante: atendem clientes, pre-
param o alimento e gerenciam as financas. Tudo isso ocorre num
ambiente realista, mas seguro, o que proporciona ao usuario a
aprendizagem por tentativa e erro.

Os serious games também podem ser utilizados em pro-
cessos seletivos. Em vez de apenas fazer uma prova escrita ou
uma entrevista de emprego, o candidato pode jogar uma par-
tida e, assim, suas habilidades e o seu perfil podem ser conhe-
cidos de uma maneira mais informal.

2u3
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O crescimento desse tipo de jogo no mercado é impres-
sionante. Segundo levantamento do Il Censo da IndUstria Bra-
sileira de Jogos Digitais, mais de 50% dos jogos desenvolvidos
no Brasil no biénio 2016/2017 foram serious games.? Em termos
do mercado mundial, a indUstria de serious games estéa avalia-
da em quase 6 bilhdes de ddlares.

Os jogos sérios sao, portanto, a criacdo de jogos voltados
para atividades sérias, profissionais ou educacionais, geralmen-
te realizadas por empresas e companhias, ajudando pessoas a
desenvolverem habilidades, atitudes e competéncias para lida-
rem com situagdes reais. Os bons resultados obtidos por esse
tipo de jogo evidenciam que jogar pode ser algo muito sério e
divertido ao mesmo tempo.

2 SAKUDA, L. O,; FORTIM, I. (Orgs.). Il Censo da Industria Brasileira de Jo-
gos Digitais. Ministério da Cultura: Brasilia, 2018. Disponivel em: https://
tinyurl.com/33saba?j. Acesso em: 08 nov. 2022.

APLICACAO

Algumas empresas tém gamificado o recrutamento e selecdo de
novos funcionarios justamente por terem sentido a necessidade
de inovacao em seus processos de selecdo. A gamificacao ainda
atrai os melhores talentos disponiveis no mercado: a Magnesita
S/A e o Banco Mercantil sdo exemplos de empresas que tém
usado serious games nos recrutamentos e percebido um maior
envolvimento dos candidatos em todo processo.
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JOGOS E
EDUCACAO

* Doutor em ciéncias da educacao pela Universidade de Aveiro;
Pés-doutor em tecnologias aplicados ao ensino de ciéncias.
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O QUE VOCE
VAl APRENDER
NESTE CAPITULO?

Educacao e jogos podem ser
uma combinacao viavel.

¥

Os impactos no processo de
ensino e de aprendizagem
com a utilizacao de jogos.

¥

Os jogos de entretenimento

podem ter valor educacional.

¥

Os principios educacionais
necessarios para o processo
de criacdo de um jogo.

EDUCACAO

E JOGOS: UMA
COMBINACAO
VIAVEL?

essa reflexdo sobre a
relacdo entre educa-
céo e jogos daremos

prioridade aos valores edu-
cacionais € a como 0s jogos
podem ser usados como uma
ferramenta ao seu servico. Os
professores e pesquisadores
sempre refletiram o uso de
jogos em favor da educacéao.
No entanto, a maioria dos
jogos nao foi criada com in-
tencionalidade didatica ou
educativa formal, o que ficou
mais evidente com a indUstria
dos jogos digitais.

F necessério diferenciar
jogos digitais de entreteni-
mento e jogos digitais pe-
dagdgicos, ou seja, aqueles
pensados para a educacéo.
Por exemplo, os softwares
TOGlic, Gimkit e o Bookwid-
gets podem ser aplicados
em processos de gamifica-
¢cdo na educacdo. Estes jo-
gos sao diferentes de jogos
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Durante a pandemia do covid-19 que se iniciou em
2020, os educadores tiveram que adaptar a sala

de aula ao meio virtual. Nesse periodo, houve a
popularizacdo de plataformas digitais nas quais muitos
educadores puderam elaborar jogos online com fins
educacionais. Uma delas ¢ a plataforma Kahoot!, que
permite que o professor crie quizzes que podem ser
compartilhados e jogados pelos alunos.

digitais, tais como jogos de franquias como Street Fighter,
GTA, Assassin’s Creed, Final Fantasy, Tomb Raider etc., cujo
propdsito principal é o entretenimento com objetivos comer-
ciais. Este cenério levanta algumas questdes:

1. Por que os jogos digitais de entretenimento fazem mui-
to mais sucesso que os jogos digitais pedagdgicos?

2. E possivel usar ou adaptar estes jogos de entreteni-
mento para fins educacionais?

Reconhecendo esta diferenca e, principalmente, o maior
sucesso que os jogos de entretenimento tém em relacdo aos
jogos pedagdgicos, Costa questionou em sua obra: “O que os
jogos de entretenimento tém que os jogos com fins pedagdgi-
cos ndo tém?""

' COSTA, L. D. O que os jogos de entretenimento tém que os jogos com

fins pedagégicos ndo tém: 7 Principios para projetar jogos educativos efi-
cientes. Rio de Janeiro: Editora PUC Rio, 2010.






X )
Existem sete principios para projetar jogos educativos
eficientes:?

1. Deve possuir uma estrutura similar a estrutura do objeto
de conhecimento;

2. A estrutura deve ser perceptivel ao jogador;

3. A estrutura deve ser indispensavel para que se atinja o
objetivo no jogo;

4. Tudo deve estar a favor da diversido e do entretenimento;

5. O objeto de conhecimento deve estar relacionado ao jogo
a que pertence por relagdes estruturais essenciais em prol
da diversdo e do entretenimento dos jogadores;

6. Um jogo pedagdgico deve ser uma forma essencial de jogo;

7. Um jogo pedagégico deve ser melhor como jogo que
qualquer uma de suas partes.

- J

O autor sugere: “O que os jogos de entretenimento tém
que os jogos com fins pedagdgicos ndo tém, sdo estruturas
perceptiveis similares as dos objetos de conhecimento”, ou
seja, um jogo de entretenimento possui mecanicas que permi-

tem ao jogador aprender enquanto joga.?

Esta resposta procura ir além da concluséo precipitada de
que os jogos digitais de entretenimento tém grandes orcamen-
tos e, portanto, uma qualidade técnica e gréfica infinitamente

superior as dos jogos digitais pedagdgicos.

2 Ibid., p. 62.
3 Ibid., 109-110.




QUAL A IMPORTANCIA DOS
JOGOS PARA O PROCESSO DE
ENSINO E DE APRENDIZAGEM?

Esta pergunta poderia ser reformulada: quais os impactos
no processo de ensino e de aprendizagem que provém da uti-
lizacdo dos jogos? O nimero de pesquisas sobre o tema edu-
cacdo e jogos no Brasil ainda é pequeno em comparagao ao
numero de pesquisas sobre jogos em outras areas disciplinares.
Este percentual ndo tem mudado muito nas Ultimas décadas no
Brasil; também existem poucas referéncias a estudos publicados
sobre formacéo de professores na utilizagado de jogos digitais.

O que os estudos nesta area, no Brasil e no mundo, apon-
tam na relacdo entre os jogos digitais e a educacdo? Poderia-
mos iniciar questionando: é possivel aprender com os jogos
digitais ou videogames? Sim, certamente! Contudo, estabe-
lecer que uma determinada experiéncia melhora ou facilita o
processo de aprendizagem n&o é suficiente para considera-la
positiva ou adequada no processo educativo. E necessario
qguestionar: “O que é aprendido? O que se aprende é o que
queremos que os jovens aprendam?”

Existe um numero considerdvel de investigacbes que
apontam para as vantagens dos videogames no geral e suas
possibilidades educativas. Estas vantagens beneficiam a mo-
tivagcdo, o foco e melhoram a coordenacédo olho-mao, a orga-
nizacdo do espaco e lateralidade e promovem habilidades psi-
comotoras de natureza geral. Sem duvida, “os videogames em

4 GUTIERREZ, E. J. D; FLOREZ, R. E. V,; GORRON, M. G.; GONZALEZ, R.
C.; BANUELOS, E. T,; FONSECA, R. C.; FERNANDEZ, J. R. La Diferencia
Sexual En el Analisis de los Videojuegos. Ledn., Espafa: Instituto de
la Mujer (Ministerio de Trabajo y Asuntos Sociales) CIDE (Ministerio de
Educacién y Ciencia), 2004.
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Jogos educacionais nGo sGo uma novidade, porém, apesar de seus objetivos nobres e
pedagdgicos, tém se mostrado menos atrativos que os jogos para entretenimento.




geral melhoram os reflexos, a psicomotricidade, a iniciativa e
a autonomia dos jogadores”.®> Mas serd que estas conclusdes
sdo suficientes para se adotar de forma generalizada os jogos
digitais na educacao?

A educagao sempre se baseou em objetivos de desenvol-
vimento do conhecimento de alto nivel intelectual, competén-
cias como o de pensamento critico e valores nobres que devem
guiar todo cidaddo na sociedade. Por isso, nossas estratégias e
ferramentas de ensino sdo guiadas por altos padrdes de solida-
riedade, respeito pela vida e valores éticos para o bem.

O tema dos videogames na educacao esté longe de ser fe-
chado e deveria ser discutido num quadro mais amplo, como
aqueles apresentados por Desmurget. Este prestigiado neuro-
cientista faz uma sintese no seu livro sobre os perigos reais das
telas dos computadores, tablets e smartphones e alerta para as
graves consequéncias de continuar promovendo o uso das tec-
nologias sem uma construgao critica e aprofundada. Assim, to-
dos os educadores devem desenvolver o pensamento critico so-
bre a mistura dos jogos digitais de entretenimento na educacao.

5 Ibid., p. 323.

APLICACAO

Qual é a sua opinido sobre o uso de jogos de entretenimento na
educacado? Tente se recordar de algum jogo, eletrénico ou nao,
que tenha jogado. Pense em que conhecimentos e habilidades ele
tem o potencial de desenvolver em um jogador.
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O QUE VOCE
VAl APRENDER
NESTE CAPITULO?

O principio da encarnacao
sempre guiou o
evangelismo cristao.

¥

Heroes surgiu para levar
o evangelho eterno as
pessoas onde elas estao.

¥

Heroes se propde a
falar a linguagem que as
pessoas entendem.

¥

O objetivo principal do
jogo é levar as pessoas
a estudar a Biblia.

(o) PRINCI'PIQ DA
ENCARNACAO

cristianismo tem

como principal filo-

sofia de expansao
a doutrina da encarnagao,
onde Deus se tornou um de
nés e aprendeu a nossa lin-
guagem. Essa crenca levou
os discipulos, e consequen-
temente todas as geragdes
subsequentes de cristéos, a
serem expansivos e inovado-
res, tanto geograficamente
quanto através do uso de
tecnologias. Nao estou di-
zendo que as igrejas estdo
na crista da onda da inova-
cdo tecnoldgica, uma vez
que a missao das igrejas nao
é essa. No entanto, como a
missdo dos cristdos é comu-
nicar o evangelho eterno, as
igrejas investem em méto-
dos para levar a mensagem
onde as pessoas estdo.

Em 2012, fui convidado
para falar aos profissionais de
comunicacdo e tecnologia da
Igreja Adventista do Sétimo
Dia (IASD) em nivel mundial na



cidade de Hong Kong. O evento, conhecido como GAIN, consistia
em quatro dias de palestras e networking. O assunto da palestra
era "o que a Igreja Adventista poderia aprender com Steve Jobs".
O pioneiro da Apple e da Pixar havia revolucionado o mundo da
comunicacgdo digital e artistica, e minha tarefa era pensar em for-
mas como os adventistas poderiam usar os mesmos principios
para cumprir a missdo de proclamar o evangelho a todo o mundo.

Depois da palestra, passei algumas horas em Hong Kong ob-
servando como os individuos ignoravam uns aos outros e percebi
uma obsessdo por telas, do cinema ao celular. Ficou muito claro
para mim que quanto menor a tela, maior a quantidade de tempo
gasta nela. Em contraste ao nosso grupo de cristdos devotos, mi-
nha constatacdo apontou uma triste realidade do século 21: Deus
parece estar cada vez mais distante da vida das pessoas.

O JOGO HEROES

Enquanto caminhava pelo metré de Hong Kong, percebi
que todos estavam jogando em seus celulares. Todos. A con-
clusdo foi simples: precisamos fazer um jogo para celular que
inspire as novas geragdes a engajarem-se com a narrativa bibli-
ca. Como pastor da IASD de Wimbledon, em Londres, naquela
época, voltei motivado a montar um time de especialistas para
tornar esse sonho realidade.

Infelizmente o pioneirismo tem um preco. A igreja local,
como também a administracdo da IASD na Inglaterra e Euro-
pa, gostaram muito da ideia, mas ndo viram como usar seus re-
cursos financeiros em um jogo de celular. Providencialmente, a
equipe técnica estava tao inspirada que tomou a decisdo de tra-
balhar em tempo integral no projeto com apenas um pequeno
estipéndio para cobrir alguns custos que eu e minha esposa nos
comprometemos a assegurar. Durante trés anos nesse projeto,



\-

Em Heroes, o desafio é responder perguntas baseadas nos 12 personagens
disponiveis no game.




os profissionais visaram somente a vida eterna dos jogadores
que viriam a ter um encontro com Jesus a partir desse jogo.

A equipe técnica foi liderada por Jader Feijo, hoje lider de
desenvolvimento para celulares na British Telecom, em Londres.
Julio Flores era o programador sénior. Depois da finalizagcdo do
primeiro Heroes, Julio foi contratado para desenvolver aplicativos
da Disney+ Anos mais tarde, ele sacrificou mais uma vez sua po-
sicdo para focar no desenvolvimento do Heroes /I. Uma vez lan-
cada a nova versdo do jogo, Julio aceitou uma oferta de trabalho
na mesma area para lkea na Dinamarca, onde mora atualmente.

Em agosto de 2013, o primeiro Heroesfoiao ar. Com o apoio
da Igreja Adventista e da Rede Novo Tempo de Comunicagéo,

Com mais de 3 bilhées de gamers no mundo, era
inevitavel que a igreja criasse um jogo biblico. Se
a industria de jogos fosse um pais, seria o 65° pais
mais rico do mundo. Nos Estados Unidos, mais
de 70% das pessoas gastam com videogames de
alguma forma, sendo que descarregar o jogo de
uma loja de aplicativos compde o gasto principal,
tanto para celulares ou console. Porém, os gastos
s6 comecam depois dos jogos serem comprados.
Depois disso, em muitos jogos, vém as compras
internas e assinaturas mensais ou anuais.
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ele foi um sucesso. Logo no primeiro ano, o jogo gerou mais de
trés milhdes de minutos de interacdo com a narrativa biblica'.
Um ano depois, foi possivel lancé-lo para o sistema Android
com o apoio financeiro da sede mundial da IASD.

HEROES Il

Em fevereiro de 2017 o departamento de comunicagdo da
sede mundial da Igreja Adventista fez uma pesquisa extensa
sobre os termos de busca mais usados no Google em rela-
¢do as doutrinas e servicos da Igreja. Para a surpresa de todos,

' HEROES BIBLIA TRIVIA. Desenvolvimento de jogos: criacdo do jogo da bi-

blia: herdis. 13 out. 2022. Disponivel em: https://www.heroesbibletrivia.org/
pt/desenvolvimento-de-jogos-herois/?utm_source=chatgpt.com. Acesso
em: 24 abr. 2024.
INTER AMERICA. Heroes 2: the bible trivia game, a Journey through the
bible. 18 mar. 2021. Disponivel em: https://interamerica.org/2021/03/he-
roes-2-the-bible-trivia-game-a-journey-through-the-bible/?utm_source=-
chatgpt.com. Acesso em: 24 04. 2025.

A industria de jogos esté se reestruturando para

se adaptar ao metaverso e a tecnologia blockchain.
Essas novas possibilidades irdao expandir os jogos
play-to-earn onde jogadores desfrutam de uma
economia interna do jogo para o seu sustento
financeiro no mundo real. Embora esses jogos

ja existam ha vinte anos, a transparéncia do
blockchain e a singularidade dos NFTs ird expandir
esse género de jogo exponencialmente.



https://www.heroesbibletrivia.org/pt/desenvolvimento-de-jogos-herois/?utm_source=chatgpt.com
https://www.heroesbibletrivia.org/pt/desenvolvimento-de-jogos-herois/?utm_source=chatgpt.com
https://interamerica.org/2021/03/heroes-2-the-bible-trivia-game-a-journey-through-the-bible/?utm_sou
https://interamerica.org/2021/03/heroes-2-the-bible-trivia-game-a-journey-through-the-bible/?utm_sou
https://interamerica.org/2021/03/heroes-2-the-bible-trivia-game-a-journey-through-the-bible/?utm_sou




"Bible quiz", " Bible Trivia" e "Bible Game""eram pesquisados
mais de 100 mil vezes por més apenas nos Estados Unidos. A
pesquisa evidenciou a necessidade da criacdo de jogos bibli-
cos que pudessem contribuir para o cumprimento da missao.
Entre os géneros, “quiz” e “curiosidades biblicas" eram os mais
buscados. A partir desta descoberta veio o processo legal ne-
cessario. Para ndo haver um conflito de interesses, como lider
desse projeto na IASD, eu e minha esposa transferimos per-
manentemente a propriedade intelectual do Heroes, que até
entdo nos pertencia, a lgreja.

Em 2018 um novo time reuniu-se em Londres para definir
os parametros e objetivos da nova versdo do Heroes. Todos
sabiamos da importancia deste projeto para os objetivos da
igreja: alcangar mais de 100 mil pessoas por més nas platafor-
mas de busca por jogos, tanto no Google quanto nas lojas de
aplicativos. O entretenimento nio era o mais importante. O
grande objetivo do jogo era inspirar pessoas a completarem
séries de estudos biblicos.

Em marco de 2021, foi langcado Heroes II: o jogo da Biblia,
pela Novo Tempo, no Brasil, e pelo Hope Channel ao redor do
mundo. Durante o primeiro ano, 120 mil jogadores responde-
ram 3.5 milhdes de perguntas biblicas.? Na ocasido, os gréaficos
ainda ndo haviam sido otimizados para celulares mais antigos,
o que limitou muito o acesso ao jogo. Desde entéo, o time He-
roes tem trabalhado dia e noite reajustando o jogo para alcan-
car o publico interessado. Além disso, a equipe de marketing
tem se empenhado para posicioné-lo no topo das buscas em

2 SIMON, J. Adventist News. Heroes reaches 1 million downloads. 06 out.
2023. Disponivel em: https://adventist.news/news/heroes-reaches-1-mil-
lion-downloads. Acesso em: 24 abr. 2025.


https://adventist.news/news/heroes-reaches-1-million-downloads
https://adventist.news/news/heroes-reaches-1-million-downloads

267

todas as plataformas digitais. Muito por conta disso, o nimero
de jogadores ja passa de 1 milh3o.

No processo, foram criadas licdes biblicas em resposta as
vinte perguntas religiosas mais buscadas no Google. A estra-
tégia tem funcionado muito bem. Toda semana enviamos duas
destas perguntas por e-mail a todos os jogadores registrados.
Cada e-mail tem sido aberto por 40-60% dos jogadores, soman-
do mais de 10 mil licdes biblicas completas. Além disso, a Novo
Tempo criou um estudo biblico, com resposta de 90% dos con-
tatos, que se tornou o estudo digital de mais alta performance
da rede.? Ainda assim, o maior impacto na vida das pessoas foi
observado através dos batismos incentivados pelo "universo
Heroes", que inclui o jogo, videos, artigos e estudos biblicos.

¥ STUDY HEROES BIBLE TRIVIA. The big questions. [s.d.]. Disponivel em:
https://study.heroesbibletrivia.org/en/ Acesso em: 24 abr. 2025.

APLICACAO

Vocé ja jogou algum jogo com tematica biblica? O Heroes pode ser
uma boa opcdo para vocé testar seu conhecimento sobre a Biblia e
ajuda-lo a agregar novos conhecimentos sobre seus personagens.



https://study.heroesbibletrivia.org/en/
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O QUE VOCE
VAl APRENDER
NESTE CAPITULO?

Os torneios regionais
de games contribuiram
para a explosao da
industria de jogos.

¥

O objetivo do Heroes
é inspirar as pessoas a
estudarem a Biblia.

¥

tém o potencial de reavivar
campanhas evangelisticas
entre os jovens.

Torneios regionais de Heroes

indUstria  de  jogos

eletrénicos é frequen-

temente acusada de
incentivar o individualismo e
a solidao, j& que milhdes de
gamers passam boa parte
de seu tempo isolados do
mundo. Porém, ainda sdo os
eventos no mundo fisico que
geram grande parte do enga-
jamento digital. Nas décadas
de 1980 e 1990 os videoga-
mes tornaram-se populares
através de competicbes re-
gionais e eventualmente na-
cionais nos Estados Unidos.
Os melhores jogadores eram
vistos como celebridades lo-
cais e prosseguiram para as
préoximas rodadas. Milhares
de pessoas vinham assistir a
esses eventos em ginasios,
estadios e auditérios.

Nos ultimos vinte anos a
industria de games tem se or-
ganizado ainda mais e se tor-
nado mais eficiente através da
criacao dos e-sports. A opera-
cionalizacdo e patrocinio dos
e-sports € muito semelhan-
te as varias ligas de esportes
nos Estados Unidos. Até 2021,
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O crescimento de e-sports ocorre quando o
publico adulto comeca a criar e controlar uma
série de novas tendéncias culturais. Houve uma
evolucdo da relagdo fundamental dos jovens
adultos com o esporte tradicional. A audiéncia de
esportes tradicionais estd diminuindo, enquanto
a de e-sports esta subindo rapidamente. Este
crescimento é tao significativo que os principais
games multijogador do mercado, atualmente,
possuem algum tipo de circuito competitivo.
Esses eventos competitivos alimentam o jogo com
novos jogadores, tornando-o ainda mais popular.

somente este segmento gerou U$1 bilhdo em investimentos, o
que é equivalente a renda nacional de muitos paises. Estes recur-
sos sustentam milhares de jogadores e times ao redor do mundo,
criando comunidades ricas em relacionamentos e interacao.

O primeiro campeonato mundial de um jogo cristdo acon-
teceu em junho de 2021, quando o Heroes lancou o desafio
para seus participantes. Dezenas participaram do evento de
classificacdo. O campeonato aconteceu através do aplicativo
Zoom de conferéncias em video e foi transmitido no YouTube
para engajar as torcidas e os observadores. O campeonato foi
organizado em oito semifinais divididas em trés idiomas, com
dezesseis jogadores cada, onde somente os dois primeiros co-
locados passavam para a etapa final. A final comecou com de-
zesseis jogadores e terminou com um vencedor.
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Para o campeonato foram dadas as seguintes instrucdes:

¢+ De 19 a 22 de maio, durante o Global Campmeeting
(evento internacional da Igreja Adventista transmitido
online), havera rodadas classificatérias diarias nas quais
vocé podera participar para competir por uma vaga
nas finais que acontecerdo no domingo, 23 de maio;

+  Aequipe Heroes ird ajuda-lo a comecar o jogo. Vocé
ird conhecer os bastidores da equipe de desenvol-
vimento do Heroes e poderd conversar com alguns
dos criadores;

+  Pouco antes de cada partida, um link do desafio sera
postado em nosso estande virtual. O link permitira
que vocé participe da rodada de qualificacdo jogan-
do contra outros jogadores em seu dispositivo mével;

. Os oito jogadores com maior pontuacdo em cada
fase de qualificacdo entrardo na semifinal, realizada
momentos depois;

. Na rodada semifinal, vocé competird contra sete ou-
tros jogadores qualificados em uma sessdo de per-
guntas e respostas de curiosidades biblicas ao vivo,
em ritmo acelerado, liderada por nosso anfitrido;

¢+ Os semifinalistas de cada sessdo didria do jogo se-
guirdo em frente para competir nas finais do primei-
ro Campeonato Mundial Heroes no domingo dia 23
de maio.






.

O campeonato mundial de Heroes ocorreu virtualmente em junho de 2021.




David, diretor de pesquisa institucional da Universidade
de Burman, no Canad, e lan, estudante de 14 anos das Filipi-
nas, foram os dois finalistas do primeiro Campeonato Mundial
Heroes. Na grande final, o foco e a competéncia de ambos os
jogadores foi exemplar e evidente. O adolescente lan venceu e
tornou-se o primeiro campedo mundial do jogo da Biblia.

Durante o campeonato, incentivamos muito o uso da Pa-
lavra de Deus e apontamos constantemente para os estudos
biblicos do jogo Heroes. Também percebemos que cada jo-
gador empenhava-se ao maximo para ganhar, mas também
celebrava a vitéria do oponente quando derrotado. O espirito
de humildade e cristianismo era uma realidade constante em
todos os jogos. Vérios jogadores tornaram-se amigos fora do
ambiente do jogo, mostrando a importancia de jogos como
este para incentivar e estreitar relacionamentos.
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Organizar um torneio de e-sports é uma étima
maneira de formar uma comunidade com base
em games. Esses eventos sdo atraentes tanto
para os jogadores quanto para suas familias,
amigos e entusiastas dessa atividade. O futuro
evangelistico do Heroes sera também criar
essas conexodes locais. A partir das amizades e
confianga geradas nos eventos, estudos biblicos
e outras atividades espirituais intencionais serao
uma consequéncia natural.
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EVENTOS PRESENCIAIS

O sonho do time Heroes é organizar campeonatos pre-
senciais de grande porte, onde equipes de varias cidades pos-
sam competir em um estadio ou auditério propicio para jogar
e torcer. Imaginamos caravanas vindo de igrejas, escolas e co-
munidades para dar suporte e vibrar por seus times. O evento
envolveria musica e também um momento de reflexdo sobre a
importancia de estudar a Biblia. O apelo e chamado a agéo se-
ria para os participantes inscreverem-se para realizar um estu-
do biblico ou frequentarem uma série local de evangelismo na
sequéncia. Imaginamos este formato como a forma mais facil
e barata de convidar pessoas em diferentes localidades para
participar de uma campanha de evangelismo publico.

Também imaginamos uma sequéncia de eventos similares
aos que a Igreja Adventista fazia no passado em caravanas, a
serem realizados cada final de semana em uma cidade dife-
rente. Para essa proposta ter sucesso, a Novo Tempo seria a
instituicdo adventista ideal para tornar este novo formato de
evangelismo jovem uma realidade. Claramente a Casa Publi-
cadora Brasileira, o Ministério Jovem e outros departamentos
também podem se envolver diretamente nesta iniciativa.

Todo o evento seria um refor¢o importante de posiciona-
mento e marca para o Heroes, a Rede Novo Tempo e a Igre-
ja Adventista do Sétimo Dia, como autoridade em ajudar as
pessoas a entenderem a Biblia. De fato, a promessa da Igreja
Adventista ao mundo é precisamente essa: “podemos te ajudar
a entender a Biblia para encontrar em Cristo a liberdade, cura
e esperanca”. Ocupar esse posicionamento na mente de quem
participa de um evento presencial como esse significa nos tor-
narmos uma referéncia na mente das pessoas quando o assun-
to é a Palavra de Deus. Significa sermos uma fonte direta de
apoio disponivel a quem desejar entender mais sobre a Biblia.
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Ainda ndo esta claro para a Igreja Adventista que investir
em videogames realmente gera decisdes de batismo e envol-
vimento na missao da Igreja. A partir do momento em que os
principais indicadores apontarem nessa dire¢do, o investimento
necessario a eventos presenciais envolvendo videogames vira.

APLICACAO

Mesmo pessoas idosas estao jogando jogos digitais e colhendo
beneficios dessa experiéncia. O game Pokémon GO, lancado em
2016, promoveu a socializacdo de idosos que sairam para jogar.
Games tém o potencial de causar esse tipo de engajamento, e

podemos potencializar o alcance da mensagem do evangelho
através deles.







CAPITULO 25

HEROES APLICADO
A IGREJA

- [




O QUE VOCE
VAl APRENDER
NESTE CAPITULO?

Heroes conecta as
historias biblicas com

criancas, jovens e adultos.

¥

Heroes pode ser
usado no ensino de
religido nas escolas.

¥

Heroes pode ser
usado como torneio local,
regional ou estadual.

eroes & um univer-

so de jogos, websi-

tes, estudos biblicos,
eventos e muitos outro re-
cursos que tem o objetivo de
levar jovens a mergulhar na
narrativa biblica de uma for-
ma moderna e divertida. Nao
importa onde o jovem come-
¢a a sua jornada no universo
Heroes, o objetivo sempre é
conhecer melhor o plano da
salvacdo contido nas Escri-
turas. A linguagem visual do
Heroes foi inspirada no uni-
verso Marvel de super-herdis,
uma das grandes franquias
de entretenimento da histo-
ria. O objetivo dessa escolha
artistica é conectar os herdis
biblicos com novas geragdes
de criangas, jovens e adultos,
ja que as histérias biblicas
tém sido higienizadas de te-
mas tradicionalmente consi-
derados maduros.

No passado era comum
aos meninos se identificarem
com Davi na sua luta com o
gigante filisteu. Geralmente
a histdria era lida e contada
na integra de acordo com o



Na década de 1990, atolada em dividas, a Marvel
quase declarou faléncia. A saida foi vender os
direitos de adaptacgao para cinema de alguns de
seus personagens. Com o tempo, a Marvel criou
seu préprio estudio de cinema e um universo
cinematogréfico préprio, conhecido como MCU,
e foi adquirida pela Disney pelo valor de U$4
bilhdes. Até 2024, o MCU ja retornou mais de U$
30 bilhdes em bilheteria e mais de U$ 13 bilhdes
em outros produtos e publicidade.’

texto biblico. Em algum momento as escolas e a educagao bi-
blica infantil passaram a publicar livros contando as histérias
biblicas sem alusdo direta aos temas tratados por elas. E pro-
vavel que essa nova versdo simplificada servisse para proteger
mentes mais novas de temas adultos. Porém, por melhor que
fossem as intengdes desse movimento pedagdgico de ensino
biblico, o texto passou a ser secundario, assim como as descri-
coes do que realmente aconteceu.

Davi passou a ser apenas um menino de muita fé, sem muita
forca ou perspicacia, que atirou uma pedra e atingiu a cabeca do
gigante, o matando. Por conta disso, Golias passa a se tornar um
personagem mais atrativo que Davi. Afinal, para algumas criancas,
é melhor ser forte e morrer do que fraco e ganhar. Porém, essa

' Filmes do universo Marvel atingem US$ 30 bilhdes em bilheterias globais

de cinema. Folha de Sao Paulo, 28 jul. 2024. Disponivel em: https://www1.
folha.uol.com.br/ilustrada/2024/07/filmes-do-universo-marvel-atingem-us-
-30-bilhoes-em-bilheteiras-mundiais.shtml. Acesso em: 17 abr. 2025.



https://www1.folha.uol.com.br/ilustrada/2024/07/filmes-do-universo-marvel-atingem-us-30-bilhoes-em-b
https://www1.folha.uol.com.br/ilustrada/2024/07/filmes-do-universo-marvel-atingem-us-30-bilhoes-em-b
https://www1.folha.uol.com.br/ilustrada/2024/07/filmes-do-universo-marvel-atingem-us-30-bilhoes-em-b

caracterizacdo de Davi ndo corresponde a narrativa biblica. Nao
foi assim que a histéria aconteceu e os detalhes fazem toda a di-
ferenca entre a atencdo e engajamento de uma crianga ou adulto.

A Biblia apresenta Davi como um adolescente de pelo me-
nos dezesseis anos com muita forca e bravura. Inconformado
com os insultos dirigidos ao seu Deus, decide enfrentar o gigante
qguando nenhum outro soldado teve coragem para fazé-lo. Davi
se recusou a lutar contra o gigante como se fosse um soldado de
infantaria, usando espada e escudo. Ele continuou com a arma
que estava mais familiarizado, a funda, que ndo era um brinquedo
de crianca, mas uma arma de infantaria quase téo fatal quanto
uma arma de fogo. Contudo, néo foi a pedra que matou o gigan-
te. Ela apenas o derrubou, e foi Davi que correu ao seu encontro
e, usando a propria espada do gigante, cortou fora a cabeca dele.
De fato, alguns dias de caminhada depois, Davi entraria em Jeru-
salém com a cabeca ensanguentada e fedida do gigante.

Esses detalhes biblicos servem de alerta para a natureza
mortal e destruidora do grande conflito que vivemos. Usar o
Heroes na igreja, escola ou clube de jovens como os aventurei-
ros ou desbravadores tem o principal objetivo de contar essas
histérias sem a higienizacdo moderna. Esse encontro cru com
as histdrias em seu extremo provoca o desejo de investigar a
Biblia como fonte de respostas para os mais profundos ques-
tionamentos. E isso que leva ao estudo biblico e a uma decisdo
de batismo ou conversao diéria.

HEROES NAS ESCOLAS

A forma mais simples de usar o Heroes nas escolas envol-
ve o ensino de religido, fazendo uso dos graficos do universo
Heroes, mesmo quando o assunto ndo envolve nenhum dos
herdis biblicos escolhidos pelo jogo. Outra estratégia é fazer
uma série anual do Heroes em capelas. O objetivo e apelo é






\-

Em Heroes, o jogador progride desbloquando personagens do Novo e
Antigo Testamento, comec¢ando por AdGo e Eva e chegando até Jesus.




para os alunos se interessarem em investigar os estudos bibli-
cos do Heroes para entender o significado das histdrias e seu
impacto para a sua vida atual.

No que diz respeito ao jogo em si, existem duas maneiras
principais de usar o Heroes nas escolas: a primeira é adicionar o
Heroes como um critério de avaliagdo na disciplina de religido.
Por exemplo, o professor pode pontuar o aluno de acordo com
o progresso dele no jogo, conforme vai desbloqueando perso-
nagens. Essa estratégia tem potencial para gerar entre 15 a 20
horas de familiarizacdo com a Biblia e levar os alunos a conhe-
cer a narrativa desses herdis.

A segunda forma de usar o jogo nas escolas é criar com-
peticdes baseadas no nivel de ensino do Heroes com mdltiplos
niveis e prémios desejaveis para os jovens. Essas competi¢oes

Outra possibilidade seria se cada regido enviasse
varias escolas, e também mais de um time por
escola. Isso tornaria viavel o aluguel de um
auditério para milhares de pessoas. A participacao
de até trezentos times na final significaria um
evento entre 3 a 5 horas, incluindo mensagens
biblicas, musica, dramatizacdo das histérias,
entre outras apresentagdes que levem pessoas

a estudar a Biblia. Nesse cenério, cada escola
poderia enviar caravanas para torcer por seus
representantes. A compra de camisetas de varias
cores que represente a escola poderia gerar
recursos suficientes para custear o evento.







podem ser extrapoladas para fora da realidade local da esco-
la, podendo ir a niveis regionais. O critério para o ranking dos
alunos poderia ser baseado em melhor tempo de resposta, ou
seja, os melhores jogadores de cada turma competem entre si
e com outras turmas.

Se a competicdo for entre times, cada sala pode formar
times de dois, trés ou quatro participantes que jogam entre si
para definir quem ird representar a turma. A partir dai podem
ser organizados vérios jogos durante um determinado perio-
do, talvez durante as capelas. Em caso de haver competicdes
regionais, cada escola podera enviar o seu time. Por fim, uma
possivel competicdo estadual pode atrair escolas participantes
de todas as regides.

Em cada encontro como esse, deve existir o chamado para
estudar a Biblia através de classes biblicas. Nessas ocasides pais,
amigos e familiares que vém torcer também teriam a oportu-
nidade de estudar. Fazendo eventos bem estruturados, com
muUsica e promoc¢ao da Educacdo Adventista, Clube de Desbra-
vadores, Novo Tempo e outros produtos e servicos adventistas,
estariamos ampliando o engajamento com familias que um dia
conhecerdo a verdade e se entregardo totalmente a Cristo.
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APLICACAO

Vocé ja participou de reunides de oracao e estudo da Biblia? Ja
experimentou jogar com seus irmao de fé? Agende um encontro
Na sua casa ou em um espaco social da igreja para se divertirem.
Vocés podem utilizar o jogo Heroes para criar um momento de
aprendizado e descontracao crista.
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UM “PONTO DE
SALVACAO” NA
UNIVERSIDADE

Max Luiz Pfeffer Filho*

* Especialista em Interpretacdo Biblica, bacharel em Teologia (Unasp) e tecnélogo em
Andlise e Desenvolvimento de Sistemas (UTFPR). Editor na Casa Publicadora Brasileira.




O QUE VOCE O ECOSSISTEMA
VAI APRENDER UNIVERSITARIO
NESTE CAPITULO? E OS JOGOS
universidade é um
A Savepoint desenvolve espago rico em pos-
atividades ludicas em beneficio sibilidades para o de-
académico e espiritual senvolvimento estudantil. O
ambiente universitario pode
‘ agregar em si diversas op-
coes de atividades para que
Os alunos podem desfrutar os alunos se aprimorem em
de recreacao e socializacao aspectos além do cogniti-
na ludoteca Savepoint vo. Em muitas universidades,
além das aulas, os alunos
‘ podem praticar esportes, se
expressar artisticamente ou
No laboratério de jogos mesmo desenvolver sua es-
3 Savepoint promove piritualidade. Nesse contex-
pesquisa € Inovacao to de diversidade, no Centro
Universitario Adventista de
‘ Sdo Paulo (Unasp) se idea-
lizou um ambiente dedica-
0 selo editorial Savepoint do ao desenvolvimento dos
publica materiais Lddicos alunos através de atividades
desenvolvidos no laboratério ludi hamado Savepoint.
udicas, chamado P
A Savepoint foi inaugu-
‘ rada em 18 de margo de 2023

e estd localizada no Unasp,
A Savepoint € um modelo campus Engenheiro Coelho.
que pode ser implementado .
o Fruto de uma parceria entre
em outras instituicdes , _
o departamento de Diretoria







.

A Savepoint integra o universo dos jogos analdgicos
e digitais ao ecossistema universitdrio do Unasp.




Se vocé ja experimentou um jogo digital,
possivelmente se deparou com um savepoint, ou
literalmente “ponto de salvamento”, que permite
que o jogador guarde seu progresso para retomar
o jogo em outro momento. Esses elementos foram
referéncia para a concepcado do nome Savepoint
do Unasp. Esse nome revela seu propésito
evangelistico, uma vez que a Savepoint nao
pretende ser apenas mais um érgao académico,
mas, um verdadeiro “ponto de salvacao” para os
alunos do Unasp e para a sociedade.

de Pesquisa, a Unaspress (Imprensa Universitaria Adventista) e
a Pastoral Universitéria.

Alguns de seus objetivos sado: proporcionar oportunidades
de recreacdo e interacdo para os estudantes; trazer inovagédo
por meio de pesquisas em torno do tema “jogo”, e sua relagdo
com a religido e outras disciplinas; e a criagdo de produtos ludi-
cos que promovam o desenvolvimento da igreja e da socieda-
de. Assim, a Savepoint agrega trés dimensdes: uma ludoteca,
um laboratério de jogos e um selo editorial.

LUDOTECA: RECREACAO E APRENDIZADO

Como ludoteca, a Savepoint € um espaco acolhedor pron-
to para receber alunos e servidores do Unasp. Ela possui um
vasto acervo de jogos de mesa, especialmente de temética re-
ligiosa. Na verdade, até onde se tem registro, é a Unica ludo-
teca especializada em jogos de tabuleiro e cartas de temética



.

Exceléncia é o primeiro jogo publicado pelo selo editorial Savepoint.




religiosa cristd na América do Sul. Esse acervo é disponibili-
zado em um espaco proprio para a pratica ludica, com mesas
amplas e recursos especificos para esse tipo de atividade. A lu-
doteca também conta com uma equipe de monitoria, prepara-
da para ensinar os jogos para os alunos que frequentam o local.

Habitualmente: a ludoteca pode ser utilizada em duas situa-
coes: a primeira € em seus horéarios comuns de funcionamento.
Nesses momentos qualquer aluno pode usufruir desse espaco.
Dessa forma, a Savepoint se torna um local de socializagdo, onde
os alunos podem se reunir, conhecer novas pessoas e desenvolver
suas habilidades sociais. Os jogos de temética religiosa propiciam
momentos de letramento biblico e aprendizado teoldgico. Mui-
tos alunos costumam desfrutar das horas sabéticas no local.

Os beneficios vindos do relacionamento entre jogos e
educacdo ndo sdo nenhuma novidade, e, por conta disso, a
outra forma de utilizacdo da ludoteca é como uma sala de
aula. Os docentes da instituicdo, da educacao basica até a
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O acervo da ludoteca é especializado em jogos de
temética crista. Um desses jogos é o lerusalem:
Anno Domini. Nele vocé assume o papel de

um grupo de discipulos de Jesus, e tem como
objetivo posiciona-los nos melhores lugares

na mesa da ultima ceia. Além de contar com a
figura de Jesus e dos doze apéstolos, o jogo traz
diversos outros elementos que fazem referéncia

a Biblia e a aspectos histérico-culturais que
contextualizam essa ambientacao.




pos-graduagao, podem levar seus alunos ao local. O acervo
de jogos contempla tematicas e mecanicas que podem apoiar
os professores e alunos no processo ensino-aprendizagem em
diversas areas do saber.

LABORATORIO DE JOGOS:
PESQUISA E INOVACAO

Um dos propdsitos da Savepoint é trazer inovagéo para o meio
académico, para a igreja e para a sociedade. Nesse viés, se mani-
festa a segunda dimensao da Savepoint: um laboratério de jogos.

Primeiramente, devemos destacar o desenvolvimento
de pesquisas na area de games e religido que j& acontece no
Unasp. Professores e alunos tém escrito sobre esse tema e pu-
blicado seus textos em peridédicos cientificos importantes no
Brasil e no mundo. A Savepoint pretende incentivar e promover
a realizacdo de pesquisas dessa natureza.

Um outro aspecto do laboratdrio é o desenvolvimento de jo-
gos. Os alunos tém acesso a oficinas e cursos sobre game design.
Eles também podem colaborar propondo, testando e aprimoran-
do jogos que serdo publicados pelo selo editorial Savepoint.

SELO EDITORIAL:
PROMOCAO DO CONHECIMENTO

Em sua terceira dimensdo, a Savepoint tem o compromis-
so de divulgar o conhecimento produzido em seus outros as-
pectos ja citados. O selo editorial Savepoint faz parte da Unas-
press, editora universitaria do Unasp. Essa nova linha editorial
se propde a trazer materiais na area de jogos educativos e sua
relagdo com a religido e outras disciplinas. As duas primeiras






.

Chronos foi a primeira pareceria entre a Savepoint
e 0 Museu de Arqueologia Biblica do Unasp




publicacdes do selo, que ocorreram em 2023, sdo um livro e
um jogo de cartas.

O livro em questdo é este que vocé esta lendo, Play &
Save: missdo e evangelismo na era dos games, organizado por
Allan Novaes e Erick Lima. A obra procura tratar do tema “ga-
mes” como um fendmeno cultural que estéd presente na vida
dos cristdos. O tema é desenvolvido tanto a partir de uma
retrospectiva do relacionamento entre o cristdo e os games
como da anadlise dos beneficios que essa relacdo pode propor-
cionar para a missdo e o evangelismo.

Ja o primeiro jogo publicado tem como titulo Exceléncia,
do designer Eduardo Reis. Esse jogo de cartas tem como tema-
tica o Clube de Desbravadores. Nele, cada jogador gerencia
uma unidade de um clube e deve pontuar convidando novos
juvenis, ensinando especialidades para eles e conquistando
classes. Além de ser usado como recreagdo, o jogo pode ser
utilizado para introduzir a estrutura de funcionamento de um
clube para um novo membro. O jogo foi lancado oficialmente
no VIl Campori da Unido Central Brasileira da Igreja Adventista
do Sétimo Dia, ocorrido em Barretos, Sdo Paulo, Brasil.

Esse jogo ndo apenasinaugurou o selo Savepoint, mas abriu
as portas para outros projetos incubados j& desenvolvidos ou
em desenvolvimento. O mais recente lancamento do selo foi o
jogo Chronos, em parceria com o Museu de Arqueologia Biblica.
Chronos apresenta o desafio de construir uma linha do tempo
com eventos biblicos do Antigo Testamento e objetos arqueo-
|6gicos expostos no museu. As perspectivas de langar jogos na
drea do Clube de Desbravadores sdo otimistas, dada a recep-
cdo do Exceléncia e a variedade de assuntos que sdo expostos
aos juvenis nessa instituicdo. Também sdo visados os designs de
jogos com temas da Biblia, sendo que esses, além de promove-
rem recreagao, podem colaborar com o ensino teoldgico.
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ESPACOS SAVEPOINT EM IGREJAS E ESCOLAS

Diante do impacto positivo da Savepoint no ambiente uni-
versitario, o projeto também tem se mostrado eficaz quando
adaptado para contextos educacionais e religiosos diversos.
Igrejas locais, escolas da rede adventista e outras instituicoes
tém descoberto no modelo da Savepoint uma ferramenta va-
liosa para o ensino, a recreacado e o fortalecimento espiritual de
criancas, adolescentes e jovens. Por meio de jogos educativos
e de tematica biblico-cristd, é possivel promover momentos de
aprendizado colaborativo, letramento biblico e desenvolvimen-
to socioemocional em ambientes que valorizam tanto o conhe-
cimento quanto a fé.

Com um acervo baésico de jogos, treinamentos para aplica-
cdo e propostas de atividades, igrejas e escolas podem trans-
formar encontros comuns em experiéncias educativas e signi-
ficativas. Além de auxiliar no ensino formal e no discipulado, o
uso de jogos também fortalece vinculos comunitérios e amplia
o engajamento dos participantes com os temas propostos. Caso
sua escola ou igreja tenha interesse em conhecer mais sobre
a proposta e como implanté-la, basta entrar em contato pelo
e-mail ludoteca.savepoint@unasp.edu.br. A equipe responsavel
esté preparada para orientar, apoiar e colaborar com novas uni-
dades do projeto, expandindo os beneficios da Savepoint para
além dos muros do Unasp.

CONSIDERACOES FINAIS

A estrutura apresentada neste capitulo tem potencial
para ser adaptada a diversos contextos. Como mencionado,
a Savepoint ja vem sendo replicada como modelo em outras
instituicdes de ensino superior, escolas de educagao basica e
também em igrejas. Essas implementagdes demonstram a apli-
cabilidade do projeto para além do ambiente universitéario.



Os alunos do Unasp podem desfrutar de diversas ativida-
des em seus campi, nas salas de aula, na biblioteca, na acade-
mia, nas quadras de esporte, na escola de artes, na igreja etc.
A Savepoint, em suas trés dimensdes, soma-se a esse ecossis-
tema universitario e procura o desenvolvimento dos alunos nos
ambitos académico, social, artistico etc., e, acima de tudo, no
espiritual, afinal, a Savepoint é um “ponto de salvacao”.

APLICACAO

Vocé ja visitou uma ludoteca? Esses lugares estdo presentes
em varias localidades. Pesquise se existe alguma em sua
cidade. E, da proxima vez que estiver passando pelo Unasp,
venha visitar a Savepoint!
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263,311

Cooperacao 123,140,141,144,164,165,168,171

Criatividade 22,23,25,29,32,33,35,54,55,112,171,200, 221

Cultura 5,11,21,43,51,54,55,56,59,61,62,63,65,66,108,109,131,132,137,
148,152,185,187,228,233

D
Diversao 74,108,112,140,141,144,238,251

E

Educacéo 7,35,175,230,238,240,247,248,252,255,281,297
E-sports 79.81,90,91,229,270,271,275

Evangelizagdo 7,206,210,213,215

G

Game 10,62,65,74,77,78,81,146,147,149,176,179, 223,229,231, 239, 240,
243,262,264,277,298

Gamificacédo 4,7,225,228,229,231,233,239



H
Heroes 8,10,15,137,146,147,148,149,257,259,260,261,262, 263,264,265,
266,267,269.270,271,272,274,275,276,279.280,282,283,284, 285,287

|
Igreja 5.8,10,15,26,29,32,39.41,42,43,44,130,131,132,135,136,137,143,144,
152,206,207,208,209,210,213,223,261,263,266,279,.282,287,295,298,303

J

Jogo 8,10,15,62,63,74,75,77,80,81,85,86,89.95,97,101, 103,108, 109, 110,
111,115,118, 119,120, 122, 123,124,125, 137, 147, 148, 149, 156, 180, 185, 187,
191,216,228,230,233,238,239.242,243,245,248,251,255,257,260,261,26 3,
264,266,267,271,272,273,275,282,285,287,295,296,297,301

M

Midia 5,6,10,11,51,53,54,55,56,58,59 62, 63,65, 66,67,69 129,130, 131,
132,206,207,213

Missdo 4,7,10,11,15,143,144,158,165,193,260,261,266,277,301

Mobile 86

R

Recreacdo 140,141,144,147,292,295,301

Religido 6,7,19.31,41,105, 107,123,129, 131,139, 195, 205, 206, 215, 227,
237,311

Rivalidade 141,164,165,167,171

S
Saude 7.15,147,173,174,175,176,181,183,184,185,187,188, 191,240
Savepoint 8,11,289,292,293,294,295,296,297,298,299,.300,301,303

T
Tabuleiro 75,77,148,156,228,229,295
Transmidia 94
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U
Universidade 19,31,41,53,61,129,131,139,176,195,205,206,207,215,227,

235,237.247,275,311

v
Videogame 80,84,89,103,136,180

W
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