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REsumo

O estudo da sabedoria, conjunto de conhecimentos
especializados sobre assuntos importantes da vida, teve grande
enfoque na velhice, tendo como principal justificativa a
experiéncia acumulada pelos idosos ao longo da vida.
Entretanto, estudiosos da area comegaram a langar olhares
sobre a ontogénese da sabedoria em outras etapas da vida
humana, sendo, entdo, observada a ocorréncia de sabedoria em
adolescentes e jovens adultos. Nesta perspectiva, busca-se
abordar as experiéncias proporcionadas aos jogadores por meio
das narrativas de jogos de RPG digitais como uma provavel
semente de sabedoria, utilizando o jogo Life is Strange para
exemplificar os cinco critérios, estabelecidos por Baltes, que a
carcterizam. Desta forma, o objetivo deste artigo ¢ fazer um
estudo tedrico proficuo sobre sabedoria e jogos de RPG que
possa servir como base para futuros estudos empiricos.
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narrativa, life is strange.

1 INTRODUCAO

Os primeiros estudos da Teoria do Ciclo Vital, com foco na
psicologia do envelhecimento, apontavam a velhice como o
periodo da vida humana em que a sabedoria alcangava o seu
apice, devido a ampla gama de experiéncias vivenciadas pelos
idosos. Com o aprofundamento dos estudos nesta area,
percebeu-se que as qualidades contidas na sabedoria também
sd0 observadas em pessoas mais jovens, estando, portanto,
relacionadas com a constante evolugdo humana e respondendo
as mudangas historica e cultural [1][2]. Com o avango
tecnoldgico, eletronico e digital, renovam-se as formas de
vivenciar e de construir o conhecimento, utilizando outros
mecanismos de experimentagdo que expandem a presenca
fisica e agregam novos elementos de aprendizagem.

A narrativa presente nas produgdes culturais tem uma cadeia
originaria na contagdo de historia, sendo uma forma de
transmissdo do aprendizado em tribos indigenas [3] e na
educacdo formal [4]. Isto posto, as produgdes culturais, como
livros, filmes e jogos, sdo alguns dos exemplos para vivenciar
outras formas de experiéncias ao longo da vida sem que possam
influenciar no aparecimento de desempenhos sabios antes da
velhice. Em especial, os jogos de Role Playing Game (RPG) —
também denominados como jogos de interpretacdo de papéis —
possuem a narrativa como um elemento basico da sua mecanica
de jogo, tornando-se também um recurso didatico utilizado em
salas de aula [5][6][7].
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Desta forma, este artigo tem como objetivo fazer uma
reflexdo sobre a experiéncia vivenciada pelos jogadores de
RPGs digitais como uma forma de aprendizagem social
atrelada a ontogénese da sabedoria. No decorrer deste trabalho,
serdo apresentados: o conceito de sabedoria, seus critérios e
elementos de sua ontogénese; a diferenca entre jogos ndo
digitais e jogos digitais; alguns tipos de jogos de RPG e suas
mecanicas de jogo; e, por fim, uma exemplificagdo dos critérios
relativos a sabedoria dentro do jogo Life is Strange.

2 SABEDORIA NA TEORIA DO CicLO VITAL

A sabedoria ¢ definida por Baltes e Smith [1] como um sistema
de conhecimento especializado sobre a pragmatica fundamental
da vida (por exemplo, planejamento manejo e revisdo da vida),
tendo como consequéncia funcional o julgamento e o
aconselhamento sobre questdes dificeis e incertas da vida.
Sendo assim, a sabedoria se configuraria na capacidade de
conhecer excepcionalmente bem assuntos importantes da vida,
sua interpretacdo e manejo, possibilitando que o individuo
consiga realizar bons julgamentos, aconselhamentos e
comentarios sobre os problemas dificeis da vida.

Além da definigdo teorica, Baltes e Smith [1] indicam a
existéncia de cinco critérios que caracterizam a sabedoria: (1)
amplo conhecimento relativo a fatos; (2) amplo conhecimento
relativo a procedimentos; (3) contextualismo quanto ao curso
de vida; (4) relativismo de valores; e (5) capacidade de
compreender ¢ de lidar com a incerteza. Os dois primeiros
critérios sdo componentes essenciais a modelos gerais de
conhecimento especializado; enquanto que os trés ultimos
especificam caracteristicas do nivel de organizagdo da
pragmatica fundamental da vida.

Baltes e Smith [2] ainda complementam que a sabedoria,
além de ser o conhecimento e o julgamento sobre o significado
e a conduta da vida e a orquestragdo do desenvolvimento
humano, esta relacionada a exceléncia e ao bem-estar, ndo
apenas pessoal, mas coletivo. Assim sendo, esse conjunto de
conhecimento estaria correlacionado com os niveis mais
elevados de funcionamento humano, representando, por isso, o
ultimo objetivo do desenvolvimento humano. A sabedoria
implica, portanto, em uma relagdo coordenada e equilibrada
entre fatores cognitivos, emocionais, motivacionais e sociais
especificos [8].

Ao passo que a construcdo tedrica sobre a sabedoria foi sendo
construida, também buscou-se compreender a ontogénese dos
desempenhos sabios. Neri [9], aponta que, inicialmente, o
paradigma pragmatico de sabedoria teve seus estudos voltados
para a manifestagdo da sabedoria apenas na velhice. Foi
observado nos estudos que sua ocorréncia tem maior
probabilidade de acontecer na velhice do que em fases
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anteriores do desenvolvimento porque depende da experiéncia
de vida acumulada.

Em um estudo com foco na prevaléncia da sabedoria na
adolescéncia e juventude realizado por Pasupathi, Staudinger e
Baltes [10], foi verificado que a adolescéncia é um periodo
importante para o desenvolvimento normativo graduado por
idade, no conhecimento sobre problemas dificeis da vida. Os
adolescentes obtiveram niveis mais baixos do que os adultos
jovens, sendo, por isso, observado incrementos substanciais de
idade no desempenho.

Como observado no estudo supracitado, a probabilidade de
sua ocorréncia aumenta com a idade, porque esta acarreta
acumulacdo de experiéncias relevantes, mas ndo existe uma
relacdo necessaria entre velhice e sabedoria. Por este motivo,
varios autores tém buscado investigar as raizes da sabedoria na
adolescéncia e na juventude, “acreditando que é importante
identificar as sementes de sabedoria, porque isso é mais
coerente com o paradigma da teoria do ciclo vital e com o
objetivo de promover o aperfeigoamento de individuos e de
grupos” [9].

Baltes e Smith [1] salientam que o desenvolvimento da
sabedoria nos individuos € dependente de trés fatores: gerais;
especificos; e modificadores (facilitadores). Os fatores gerais
estdo relacionados com a eficacia cognitiva, pessoal e social de
um sujeito. Ja os fatores especificos remetem a condicfes que
sdo intrinsecas a especializagdo da sabedoria. Esses fatores
especificos seriam: (a) experiéncias extensivas com uma vasta
gama de condi¢Bes humanas; (b) pratica organizada, que
incluiria orientacdo; e (c) disposi¢Ges motivacionais. O ultimo
conjunto de fatores esta ligado a probabilidade de ocorréncia
das experiéncias de vida necesséarias para a aquisicdo da
sabedoria, sendo a longevidade uma condicéo facilitadora para
a obtencdo de uma vasta quantidade de experiéncias e praticas
relacionadas a sabedoria.

Valendo-se da teoria SOC (selecdo, otimizacdo e
compensagdo), proposta por Baltes e Baltes [11], a qual se
fundamenta na concepcdo de que os ganhos e as perdas
acontecem em todos os periodos da vida de um individuo,
sendo resultantes da interacdo de recursos pessoais com 0S
recursos do ambiente, em um regime de interdependéncia,
compreende-se que fatores especificos e facilitadores podem
ser compensados em sujeitos que se utilizam de outras formas
de vivenciar experiéncias de forma extensiva em um curto
periodo de tempo. Neri [9] considera que os desempenhos
sébios sdo um caso de exceléncia dos mecanismos da teoria
SOC, comprovando a importancia da cultura para a
continuidade e o aprimoramento de competéncias cognitivas.

Desta forma, otimizando a continuidade de experiéncias
extensivas, 0s periodos de estudo estruturado e a motivacéo
para o aprendizado (fatores especificos), é possivel que os
conhecimentos necessarios para desenvolver desempenhos
sabios sejam compensados, sem que haja a necessidade de que
fatores facilitadores, como a longevidade, sejam um requisito
expressivo. Outra condicdo para o desenvolvimento da
sabedoria, apontada por Baltes e Smith [1], é a de que o
individuo tenha acesso a uma gama de experiéncias que
mesclem sucesso e fracasso, permitindo que seja estimulada a
capacidade de compreender e de lidar com a incerteza. Desse
modo, um individuo pode alcangar um nivel de especialista em
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conhecimentos relacionados a sabedoria sem necessariamente
ter tido uma vida sabia.

Nesta compreensdo, entende-se que as narrativas presentes
nos jogos, sobretudo nos de RPG, podem ser uma fonte de
aprendizado ludico de conhecimentos relativos a sabedoria,
ainda mais quando esses jogos apresentam temas que dialogam
diretamente ou se aproximam de dilemas enfrentados ao longo
da vida na perspectiva da interagdo humana. Ressalta-se que,
no Brasil, os adolescentes, 0s jovens e os adultos representam
a maioria dos consumidores desse entretenimento,
especialmente utilizando recursos digitais, como consoles,
computadores e smartphones [12].

3 O UNIVERSO DOS JOGOS DIGITAIS

Inicialmente, antes de se falar de jogos digitais, é preciso
entender o que séo jogos, como eles funcionam e quais sdo suas
fungdes. Os jogos fazem parte do desenvolvimento de vérias
espécies, inclusive do ser humano; por meio das brincadeiras,
os filhotes desenvolvem habilidades e capacidades necessarias
para a vida adulta, utilizando a experiéncia e a aprendizagem
de forma ludica e exploratoria [13]. Huizinga [14] corrobora
com a perspectiva filogenética de que os jogos correspondem a
um elemento muito primitivo, antecedendo o surgimento da
cultura na medida em que é um processo compartilhado com
outros animais.

Assim sendo, Huizinga [14] prop8e que o jogo pode ser
definido como uma atividade ludica muito mais ampla que um
fendmeno fisico ou reflexo psicoldgico, sendo ainda, um ato
voluntario concretizado como evasdo da vida real, limitado
pelo tempo e espaco, criando a ordem através de uma perfei¢do
temporéria. Além disso, possuem elementos de tensdo,
expressos sob forma de incerteza e acaso, uma vez que o
desfecho de um jogo ndo pode ser conhecido antes do seu
término. O desconhecimento do desfecho, por sua vez, é uma
caracteristica importante nos jogos, pois seu desenvolvimento
depende dos mais variados fatores, internos e externos, como
as estratégias adotadas e as respostas fornecidas pelo ambiente.

Por sua vez, Schuytema [15] conceitua os jogos digitais
como uma atividade ludica formada por a¢Bes e decisbes que
resultam em uma condicdo final. Tais acGes e decisdes séo
limitadas por um conjunto de regras e por um universo que sdo
regidos por um programa de computador, o qual atua como um
adversario e/ou um arbitro na maioria desses jogos [16]. O
universo contextualiza as agdes e decisdes do jogador,
fornecendo a ambientagdo adequada a narrativa do jogo,
enquanto que as regras definem o que pode e o que ndo pode
ser realizado, bem como as consequéncias das acOes e decisdes
do jogador. Além disso, as regras fornecem desafios a fim de
dificultar ou impedir o jogador de alcancar os objetivos
estabelecidos.

Por isso, 0s jogos digitais estdo intimamente relacionados aos
programas de computadores, sendo reproduzidos por meio de
computadores, de consoles de videogame e de celulares. Os
jogos digitais podem ser representacdes de jogos ndo digitais,
em um nivel mais abstrato, bem como representagdes da
realidade ou de universos distdpicos e utopicos. Por exemplo,
pode-se observar a existéncia de jogos de tabuleiro tanto no
formato fisico do mundo real quanto em forma de um jogo
digital; também podem ser encontrados jogos que remontam
enredos histéricos, como a 12 e a 22 Guerras Mundiais; e
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universos fantasticos ou futuristicos, como magias e carros
voadores. No primeiro caso, 0 jogo ndo se altera por ser
representado eletronicamente; ele continua mantendo as regras
e os elementos do jogo original sem que haja os objetos fisicos
palpéveis [17]. No segundo e no terceiro casos, a representacdo
s0 se torna possivel por meio de elementos graficos interativos
reproduzidos com a utilizacdo de uma tela digital, por exemplo
monitor de computador ou uma televisao.

Outro aspecto bastante marcante nos jogos digitais é a rigidez
das regras estabelecidas pelo jogo. Apesar dos jogos,
geralmente, possuirem regras bem definidas, quando se trata de
jogos ndo digitais, sempre existe espago para a negociacdo das
regras entre os jogadores. Por exemplo, durante o jogo, pode
ocorrer negociacdes das regras, modificando-se formas de
recompensa ou punic¢do quando um caso especifico ocorre no
decorrer do jogo. Essas negociacOes sdo realizadas, muitas
vezes, com 0 objetivo de garantir que todos os participantes
aproveitem a ludicidade propiciada pelo jogo e,
consequentemente, as novas regras sdo respeitadas pelos
participantes até o fim do jogo. No caso dos jogos digitais, as
regras sd0 muito mais rigidas e dependem exclusivamente dos
algoritmos definidos pelo programa de computador, sendo
assim sistematicamente seguidas. Um exemplo de flexibilidade
nas regras dos jogos digitais sdo as escolhas do grau de
dificuldade que o jogador decide antes de iniciar uma partida,
fazendo com que as recompensas e as puni¢des se tornem mais
leves ou pesadas de acordo com cada dificuldade estabelecida
pelo jogo.

A partir desta discussdo dicotdmica, é possivel estabelecer
uma comparacdo em relacdo aos quatro elementos
fundamentais dos jogos — representacdo, interacdo, conflito e
seguranca — definidos por Crawford [16], o qual defende que
estdo presentes em qualquer tipo de jogo, sejam eles eletronicos
ou ndo eletrénicos. Observa-se a partir do quadro apresentado
acima que existem convergéncia dos elementos fundamentais
presentes tanto em jogos nao digitais como em jogos digitais.
Destaca-se como principal diferenca entre ambos o elemento
representacdo, o qual depende essencialmente da imaginacao
dos jogadores em elaborar mentalmente os cenarios, 0s
personagens, 0s eventos e outros elementos do jogo ndo
digitais; enquanto que nos jogos digitais existe a utilizacdo de
recursos audiovisuais, que, por mais que estejam enquadrados
em uma tela digitalizada, permitem uma elevada imersdo do
jogador perante o jogo.

Ressalta-se, porém, uma discordancia em relacdo ao
elemento seguranca do modelo proposto por Crawford [16] ao
afirmar que o jogador se submete a experiéncia psicoldgica do
conflito e do perigo sem que haja danos fisicos. Existem jogos
que, embora ndo sejam competicdes ou ndo possuam estreita
ligacdo com a violéncia, podem acarretar danos fisicos, como
por exemplo 0s jogos que necessitam dos corpos para serem
jogados — jogos infantis ou jogos de atletismo. Criangas podem
se machucar em um jogo de esconde-esconde ao escolherem se
esconder atras de um arbusto espinhoso; o jogo ndo presume
danos em suas regras, porém as decisdes tomadas pelo jogador
podem acarretar consequéncias fisicas, como no caso do
exemplo arranhdes e feridas.

Retomando aos aspectos dos jogos digitais, Battaiola [18]
destaca que um jogo computadorizado é caracterizado por um
sistema composto de trés partes basicas: enredo, motor e

Education Track — Full Papers

interface interativa. O enredo define o tema, a trama, os
objetivos e a sequéncia do jogo. O motor do jogo, tambhém
conhecido pela expressdo em inglés game engine, é o
mecanismo que controla a reacdo do jogo em fungdo das a¢bes
do usuério. Por ultimo, a interface interativa controla a
comunicagdo entre 0 motor e 0 usuario, reportando
graficamente um novo estado do jogo, ou seja, fornecendo um
caminho de entrada para as a¢fes do jogador e um caminho de
saida para as respostas audiovisuais referentes as mudangas do
estado do ambiente.

A imersdo do jogador é um elemento fundamental para que
um jogo seja atrativo comercialmente. N&o apenas nos
elementos audiovisuais, é necessario que outros elementos
como mecénica de jogo e enredo estejam de acordo com o que
o0s jogadores esperam de um jogo. Nesta perspectiva, o sistema
de trés partes presentes em jogos computadorizados proposto
por Battaiola [18] reflete um olhar holistico sobre o
desenvolvimento de jogos digitais.

Seguindo a trilha proposta neste trabalho, destaca-se o
enredo como o elemento mais importante deste sistema no caso
dos jogos de RPG digital, uma vez que este tipo de jogo tem
como foco a interpretacdo de papéis. Para a melhor
compreensdo da importancia do enredo para a reflexdo tedrica
proposta, no capitulo seguinte serdo apresentados alguns tipos
de RPG mais populares, suas mecanicas e algumas
caracteristicas.

4 A COMPLEXIDADE DOS JOGOS DE RPG

Os primeiros jogos de RPG surgiram nos Estados Unidos,
durante o inicio da década de 70, sendo desenvolvidos por Dave
Arneson e Gary Gygax em formato de livros. O jogo Dungeons
& Dragons da editora TSR (Tactical Studies Rules),
considerado como o primeiro RPG, foi desenvolvido para
estabelecer um sistema de regras para jogos de tabuleiros [19].

Bassani e Martins [20] explicitam que a mecanica do jogo de
RPG de mesa, como sdo conhecidos os RPGs ndo digitais,
consiste de descrigdes detalhadas sobre os cenarios e o0s
acontecimentos, a aplicacdo de determinadas regras para dar
consisténcia as a¢des declaradas pelos jogadores e 0 uso de um
mecanismo que adicione aleatoriedade no jogo, em geral
utiliza-se jogadas de dados. Um dos jogadores €é escolhido para
ser 0 Mestre de Jogo, que desempenhara o papel de narrador da
histéria, um arbitro em relagdo a aplicacdo das regras e o
roteirista/autor da histéria. Os demais jogadores irdo construir
seus personagens, usando um sistema de regras, que serdo
usados na historia criada pelo Mestre de Jogo. Portanto, os
RPGs de mesa sdo construgdes narrativas interativas que sao
implementadas por meio da imaginacdo dos jogadores e sua
capacidade de realizarem associages e articulagdes entre os
elementos do mundo imaginario do jogo [21].

Também ha a possibilidade de se jogar RPGs utilizando a
internet como veiculo de conexdo entre os jogadores. Um
conjunto de usuarios pode jogar em tempo real e utilizar a troca
de e-mails, féruns, softwares e chats, como recurso adicional
para combinar estratégias e trocar informacGes. Nesta
modalidade digital o RPG continua sendo uma representacgéo
de papéis, um jogo de faz-de-conta permitindo vivenciar
mundos imaginarios, sé que o grupo de pessoas ndo se reline
presencialmente, mas no ciberespaco.
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Ainda na década de 70, a repercussao positiva dos RPGs de
mesa fez com que empresas de jogos comegassem a
desenvolver RPGs digitais, 0s quais eram projetados para
apenas um Unico jogador e possuiam recursos limitados de
possibilidades de mecanica de jogo, assemelhando-se aos jogos
de aventura [16]. Na maioria dos jogos, a personalizagdo dos
elementos do jogo era minima, restando ao jogador apenas
personalizar ou dar um nome aos seus personagens. O Unico
elemento inspirado no RPG de mesa encontrava-se na evolugdo
dos personagens, que ocorria através do ganho de experiéncia
para aumentar seus atributos ao avancgar em niveis ou leveis.

O surgimento da internet também viabilizou o aparecimento
dos MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Playing
Game), jogos que remontam a ideia dos RPGs de mesa,
utilizando recursos audiovisuais para construir um mundo onde
uma grande quantidade de jogadores interage entre si. Diferente
do RPG digital, estes jogos permitem que varios jogadores
joguem ao mesmo tempo; possibilitam a personalizagdo dos
personagens jogaveis, concedendo uma variedade de
caracteristicas fisicas, itens e equipamentos; oferecem uma
ampla exploracdo do mundo com inumeras localidades para
serem visitadas; e possuem histérias com diversas missoes
primarias e secundarias para serem realizadas [22].

Outros autores relatam a existéncia de outros tipos de RPGs
existentes, como por exemplo: live action, no qual o jogador
representa o0 seu personagem fisicamente por meio de roupas,
gestos, palavras; RPG Maker, software que permite a criacdo
de jogos de RPG; e outros menos populares. Porém, o objetivo
deste artigo ndo é apresentar todos os tipos de RPGs; comenta-
se 0s principais elementos da mecéanica deste jogo para a
caracterizagdo da atividade jogada, a fim de que se possa realcar
aresolucdo de problemas inerente a ela, em favor do argumento
de que possa existir relacdo entre a experiéncia com esses jogos
e a aquisicdo de sabedoria.

Por outro lado, é importante ressaltar que os jogos,
atualmente, sdo classificados pelo mercado a partir do termo
género, porém essa classificagdo gera muitas controvérsias e
falta de clareza quanto ao tipo de jogo. Sato e Cardoso [21]
explicitam que tanto o mercado norte americano quanto o
mercado brasileiro ndo apresentam uma uniformidade na
classificacdo de jogos digitais, fato que ocorre pela combinagédo
de multiplos elementos de géneros, como aventura, agao,
estratégia, puzzles, RPG, dentre outros.

Diante desta discordancia, Sato e Cardoso [21] propGem uma
nova classificagdo baseada na mecénica dos jogos — ou
gameplay —, ao invés da classificagdo por género estabelecido
pelo mercado. Para Rouse [23], a mecanica de um jogo “é o
grau e a natureza da interatividade que o jogo inclui, como o
jogador é capaz de interagir com o mundo do jogo e como este
mundo do jogo reage as escolhas que o jogador realiza”. Desta
forma, a mecanica de jogo estd associada a todas as
possibilidades de interacdo do jogador com os elementos e
regras do jogo, como objetivos; desafios; procedimento;
recurso; e regras e limites [21].

Diante da falta de convergéncia na classificagdo dos jogos,
principalmente quando se trata de jogos de RPG, sera utilizada
a concepcdo elaborada por Sato e Cardoso [21], a qual afirma
que os jogos de RPGs possuem foco na evolugdo do
personagem adotado ou construido pelo jogador, podendo
apresentar mecénicas que combinam aspectos de jogos de agéo,
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estratégia e aventura, como, por exemplo, coleta de itens,
solugdo de enigmas, reacdes rapidas diante de uma situagdo do
jogo.

A partir desta concepcdo, para exemplificar jogos onde o
enredo e o desenvolvimento dos personagens sédo o foco do
jogo, sera explorado o funcionamento dos jogos cinematicos ou
Interactive Movie Games — que possuem esta nomenclatura por
suas mecanicas de jogo se assemelharem a producdes
cinematograficas. Alguns desses jogos sdo produzidos com
tecnologia de captura de interpretagdes de atores, conseguindo
reproduzir fei¢Bes faciais e movimentagdo corporal dos
personagens de forma mais préxima aos filmes. Estes jogos sdo
comumente classificados pelo mercado como jogos de aventura
e/ou acdo, porém se compreende que é possivel classifica-lo
como RPG, devido ao seu gameplay apresentar foco na
narrativa e no desenvolvimento dos personagens.

Nesses jogos, 0 jogador controla um ou mais personagens ao
longo do enredo, de forma que o controle de cada personagem
vai se alternando ao longo da narrativa, nunca sendo possivel
controlar dois ou mais personagens ao mesmo tempo. As
informacbes coletadas ao longo do jogo influenciam
diretamente nas escolhas que o jogador ir4 tomar em cada
momento, porém as decisdes tomadas podem ter reflexos direto
no enredo da histéria e nas relagdes entre 0s personagens
retratados no jogo.

Assim como nos RPGs de mesa, 0s jogos cinematicos
permitem que o jogador, a partir da interpretacdo de um
personagem, construa a narrativa do jogo — de forma limitada
ao que o software permite — de acordo com as escolhas,
decisoes e acdes destes personagens. Esta construgdo narrativa,
no entanto, possui regras e limites estabelecidos pela
desenvolvedora do jogo. Conhecido como “efeito borboleta”,
as acdes e decisdes do jogador que controla o personagem sdo
inexoravelmente refletidas em consequéncias no decorrer do
enredo, fazendo com que o0 jogo se torne mais dificil ou mais
facil e sempre resultando em um final diferente para cada vez
que o0 jogo € jogado.

Outro aspecto interessante desses jogos é a possibilidade de
ver percentual de escolhas e decisdes tomadas por outros
jogadores ao final de cada capitulo — como séo divididos estes
jogos. Ele possibilita que o jogador possa conhecer caminhos
diferentes a partir de novas escolhas em outras vezes que 0 jogo
for novamente iniciado, permitindo que novos angulos da
mesma historia possam ser apresentados para o jogador. Em
nenhum momento as decisdes tomadas pelos jogadores sdo
moralizadas pelo jogo como sendo boas ou ruins; entretanto, 0s
outros personagens ndo jogaveis da narrativa — denominados
non-player character ou NPC — possuem valores e atitudes,
expressos através dos dialogos estabelecidos entre o0s
personagens, que podem influenciar as decisdes que o jogador
toma durante o decorrer do jogo.

Esses dialogos estabelecidos entre o jogador e os NPC
funcionam por meio de um conjunto de algoritmos denominado
arvore de dialogos, sendo uma mecéanica de jogos digitais
bastante empregada em diversos jogos de aventura e RPGs
digitais. Este mecanismo é desencadeado quando, ao interagir
com um NPC, o personagem controlado pelo jogador apresenta
uma variedade de op¢des do que dizer ou fazer, resultando em
escolhas subsequentes até o término da conversa.
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Para Vygostsky [24], o aprendizado ocorre por meio da
interacdo social, mediatizada pelos instrumentos e signos
construidos culturalmente. Tomando como referéncia a
concepcdo de interacdo verbal, presente na teoria de Bakhtin
[25], utilizada para compreender os mecanismos de uso do
discurso nas praticas sociais, pode-se concluir que, assim como
os livros, os jogos seriam uma producéo cultural dialégica em
que o jogador estd em constante interlocu¢do com as varias
vozes presentes na construgdo de uma obra [26]. Desta forma,
entende-se que 0 conjunto das vozes que compde um jogo esta
construindo didlogos com o jogador, proporcionando condicdes
para que ocorra o aprendizado por meio das intera¢des sociais
que o jogador realiza com todos 0s personagens presentes na
narrativa do jogo.

Alguns exemplos de jogos do estilo Interactive Movie Games
atuais sao citados, seguido por suas produtoras em parénteses:
The Walking Dead (Telltale Games), Beyond: Two Souls
(Quantic Dream), Game of Thrones (Telltale Games), Until
Dawn (Supermassive Games) e Life is Strange (Dontnod
Entertainment). Esses cinco jogos foram langados entre os anos
2012 e 2015. Ressalta-se que estes sdo apenas alguns dos jogos
que foram langados neste periodo, existindo outros que também
sdo contemporaneos, porém ndo serdo citados aqui por ndo
pertencerem ao conjunto de experiéncias pessoais do autor
deste artigo no universo dos jogos.

THE WALKING

DEAD

Wl TELLTALE GAMES SERIES

e

NOT W0 S0 UL S
.
\

| -
] 1

Figura 2: Capa do jogo Beyond: Two Souls (2013).

Education Track — Full Papers

A i
gllll [} 1™

Com o proposito de fundamentar a construgdo tedrica da
ontogénese da sabedoria por meio de jogos de RPG, o enredo
do jogo Life is Strange sera detalhado, evidenciando elementos
da sua mecénica que apontam para o desenvolvimento dos
critérios relativos a sabedoria propostos por Baltes. O jogo Life
is Strange foi escolhido neste artigo por apresentar, em seu
enredo, varias tematicas recorrentes na pragmatica da vida
humana.

5 A PRAGMATICA FUNDAMENTAL DA VIDA EM LIFE IS STRANGE

A narrativa de Life is Strange se passa na cidade ficticia de
Arcadia Bay, no estado de Oregon, EUA, durante a semana de
7 de outubro de 2013. A historia é contada na perspectiva de
Maxine Caulfield, uma estudante de fotografia que descobre
possuir a habilidade de voltar no tempo em qualquer momento,
fazendo com que cada escolha sua crie um efeito borboleta. Ao
prever a chegada de uma grande tempestade, o jogador assume
o papel de Max, que toma para si a responsabilidade de impedir

XVII SBGames — Foz do Iguagu — PR — Brazil, October 29th — November 1st, 2018 1187



SBC — Proceedings of SBGames 2018 — ISSN: 2179-2259

que sua cidade seja destruida. As acdes e decisdes do jogador
ajustam a narrativa enquanto ela vai se desenrolando. Além do
enredo principal, 0 jogo conta com missfes secundarias; com
realizacdo de mudancgas no ambiente, que representam formas
de puzzles, onde o jogador é levado a resolver quebra-cabecas
utilizando ldégica e estratégia; e com umaarvore de
didlogos presente em conversas com outros personagens.

Apesar de ter um elemento fantastico em sua narrativa, por
se tratar de um jogo que ocorre dentro do mesmo universo que
vivemos, Life is Strange aborda temas corriqueiros na
adolescéncia e juventude em sua narrativa, dentre eles,
destacam-se: bullying, assédio moral e sexual, exposi¢do de
imagem na internet, drogas, depressdo, amizade, descobertas da
sexualidade, estupro, competicdo, problemas familiares,
suicidio, eutandsia, incertezas sobre o futuro, etc. Os temas
presentes neste jogo fizeram com que ele tivesse a classificacéo
indicativa para maiores de 16 anos, no Brasil.

Figura 6: Mesmo com o enredo fantastico de Life is Strange,
0 jogador é confrontado com temas comuns da vida real, como
a vivéncia da sexualidade.

Ao percorrer todas as situagdes do enredo do jogo, o jogador
tem a oportunidade de fazer e refazer suas acGes e escolhas
gragas & habilidade de voltar no tempo de Max, construir
amizades, entender motivagBes de personagens e desvendar
mistérios, os quais podem deslocar a narrativa para novas
situacbes em cada jogada. Porém, ao final do jogo,
independente das escolhas tomadas e agdes realizadas ao longo
do jogo, o jogador é confrontado a tomar a Ultima decisdo:
escolher salvar a melhor amiga, Chloe Price, ou salvar a cidade
Arcadia Bay da destruicdo — talvez uma das escolhas mais
dificeis que o jogo apresenta.

-

S

Figura 7: A dltima deciséo que o jogador precisa tomar ao
percorrer toda a narrativa do jogo Life is Strange.
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Percebe-se, portanto, que o jogador é confrontado a pensar
acerca de varios temas relativos a pragmatica fundamental da
vida e tomar decisOes a partir do enredo presente no jogo. E,
apesar de ser um jogo, tomar decisdes que sejam mais altruistas
para conseguir resultados maximizados possam ser as melhores
escolhas, nem sempre as decisbes mais l6gicas ou 6bvias
representam o melhor caminho a seguir, assim como nas
questdes relativas a vida. Como explicitado por Baltes e Smith
[1], a exceléncia no julgamento depende da maior quantidade
de informagdes referentes ao evento, o que permite que o
individuo julgador se utilize de varios conhecimentos relativos
a contextualizacdo dos fatos e a relativizagdo dos valores das
pessoas envolvidas na problematica em questao.

Observam-se os critérios de amplo conhecimento relativo a
fatos e os critérios de amplo conhecimento relativo a
procedimentos durante toda a narrativa do jogo. Quando se
decide aventurar-se em um jogo cujo enredo tem destaque, 0
jogador conhece nada ou quase nada sobre as historias de vida
dos personagens. Somente com o desenrolar da histdria, o
jogador vai coletando informagGes que vdo dando indicios
sobre os fatos que ocorrem durante a narrativa e podem ajudar
a esclarecer como solucionar os problemas apresentados.

n wil have

Victoria's Room

Figura 8: O jogador pode investigar os lugares e encontrar
informacgdes sobre os personagens.

A busca por informagdes que possam ajudar o jogador a
tomar uma decisdo é um fator motivacional necessario para que
este deseje encontrar elementos espalhados pelos cenarios do
jogo a fim de obter a maior quantidade de conhecimentos sobre
0s eventos do jogo possa investir tempo e energia na
investigacdo de informagdes sobre os principais personagens e
elementos retratados. A partir desta vasta quantidade de
informacles, é possivel que o jogador tenha uma melhor
capacidade de tomar decisdes de forma mais sabia.

Para entender o contextualismo quanto ao curso de vida,
exemplifica-se a personagem Chloe Price, a melhor amiga de
Max desde a infancia, que cresce revoltada pelo fato de seu pai
ter falecido em um acidente, sua méae ter se casado com outro
homem que a jovem ndo gosta e uma de suas melhores amigas
ter desaparecido. No inicio do enredo, o jogador pode
compreender a Chloe como apenas uma representacdo de
jovem problematica; porém ao conhecer as situagdes pelas
quais a personagem passou e as particularidades que compde
sua subjetividade, compreende-se melhor sua relagdo com a
familia e os outros personagens a partir do contexto em que a
personagem esta envolta.
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Figura 9: Max e sua amiga Chloe Price, jovem revoltada com o
seu padrasto.

Em relacdo ao quarto critério, relativismo de valores, o
jogador é apresentado a varios personagens que possuem
valores pessoais e formas de vivenciar a realidade de forma
diferenciada. Por exemplo, Victoria Chase é uma estudante da
mesma turma de Max que ndo mede esforgos para prejudicar a
imagem dos colegas de classe e ser reconhecida como a melhor
aluna da faculdade. Ao decorrer da histéria, o jogador é levado
a conhecer melhor a personagem e entender suas motivagdes.
Assim, é possivel compreender os valores de outros
personagens, distanciando-se de seus proprios valores,
permitindo que um personagem nao seja visto apenas como um
mero vildo, mas um personagem que executa agBes que
divergem dos padrdes de valores maniqueistas.

Figura 10: Victoria Chase menosprezando Max.

Sobre o quinto critério, capacidade de compreender e de lidar
com a incerteza, as decisdes tomadas ao longo do jogo nédo
apontam apenas para dois lados contrarios, permitindo que o
jogador consiga encerrar 0 jogo por um bom ou mal caminho.
A complexidade de caminhos que sdo abertos e fechados a
partir das escolhas tomadas ao longo do jogo pode refletir
resultados ndo esperados pelo jogador. Por exemplo, em Life is
Strange, uma das colegas de turma de Max, Kate Marsh, entra
em um processo depressivo a ponto de querer suicidar-se
devido a exposi¢do vexatoria de sua imagem na internet.

Durante a narrativa do jogo, decisdes excludentes permitem
que voceé consiga se aproximar da Kate e ajuda-la, impedindo
com mais facilidade que ela se jogue da sacada de prédio; outras
escolhas dificultam ou até mesmo impedem que vocé a salve,
independente do que vocé argumentar com ela em seu
momento de desespero. No entanto, essas escolhas ndo sdo
claras em todas as suas implicagbes — principalmente quando
se trata de consequéncias a longo prazo —, deixando claro para
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0 jogador que ao tomar uma decisdo, ela pode estar
influenciando tantas outras ao longo do jogo sem que ele tenha
controle. Assim, 0 jogador € levado a pensar nas suas decisoes,
entendendo, no entanto, que elas ndo possuem consequéncias
diretamente previsiveis, restando ao jogador lidar com as
incertezas de seus julgamentos.

Figura 11: Max tentando impedir que Kate Marsh tente se jogar
do prédio do dormitério dos estudantes.

Outro aspecto sobre a capacidade de compreender e lidar
com a incerteza sdo as reviravoltas (plot twist) que véo
ocorrendo com o enredo do jogo. Por exemplo, as mudancas
que ocorrem ao longo do jogo, onde Max tenta compreender o
seu poder para tentar evitar um desastre natural em sua cidade
e acaba envolvida na busca de uma jovem desaparecida e em
um esquema de exploracdo e estupro de mulheres. O jogador é
convidado a jogar um jogo pela sua sinopse e adentra toda a
construcdo narrativa que o conduz a temas e situagBes ndo
esperadas. A incerteza do que pode vir a acontecer nos
préximos eventos da narrativa faz com que o jogador tenha que
criar estratégias e cenarios para reduzir os riscos de tomar
decisbes equivocadas.

Diferentemente da realidade, porém, os jogos possibilitam
que o jogador possa tomar decisdes certas equivocadas sem que
haja repercussdes irreparaveis na vida dos individuos, visto que
todas as suas escolhas ndo extrapolam em consequéncias para
além do ambiente gamificado. Corroborando com isso, Baltes
e Smith [1] reforcam que é importante que uma pessoa seja
exposta a uma mistura de experiéncia que envolva sucesso e
fracasso, possibilitando que sejam construidos conhecimentos
que ajudaram a desenvolver comportamentos sabios.

Desta maneira, sob a perspectiva da sabedoria, entende-se
que os critérios relativos a sabedoria sdo colocados para o
jogador de forma ltdica e nesse processo de jogar interpretando
papéis em outras vidas que ndo a do préprio jogador, é possivel
adquirir conhecimentos que aflorem desempenhos sabios na
juventude.

CONSIDERACOES FINAIS

Como objetivado no inicio deste artigo, buscou-se discutir a
possibilidade de investigagdo acerca das contribuicdes das
experiéncias vivenciadas em jogos de RPG digitais para o
desenvolvimento de um conjunto de conhecimento
especializado denominado sabedoria. Entende-se que as
discussfes sobre sabedoria em jogos ndo se encerram neste
trabalho, uma vez que a proposta é inovadora e demanda mais
discussdes. Muito pelo contrario, este trabalho representa uma
proposta inovadora para que novos estudos possam ser
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desenvolvidos tanto nas &reas de sabedoria, tanto na érea de
jogos.

Como apresentado, o estilo de jogos de RPG Interactive
Movie Games possui caracteristicas particulares, como, por
exemplo, a existéncia de varios caminhos possiveis que o
jogador pode percorrer em diferentes vezes que o jogo for
jogado, que permitem a vivéncia de varias experiéncias de um
mesmo evento a partir de diversos angulos. Conhecer a mesma
histdria a partir de outras perspectivas decorrentes de escolhas
feitas pelo préprio jogador pode possibilitar o aprendizado de
varios conhecimentos que ajudem a estabelecer melhores
estratégias de julgamento, assim como fundamentada na
definicéo tedrica da sabedoria.

Ressalta-se que outros estilos de jogos de RPG também
podem ser fontes de aprendizado da sabedoria, visto que é
caracteristico destes jogos o desenvolvimento de personagens
ao decorrer de um enredo, onde problemas sdo apresentados e
necessitam ser ultrapassados para poder avangar na narrativa.
Logo, as vastas experiéncias proporcionadas por jogos de RPG
indicam uma possivel forma de contribuicdo para adquirir
conhecimentos sobre temas variados relativos a assuntos
importantes da vida e o seu julgamento.

Deve-se buscar, portanto, conhecer melhor como o0s
significados das experiéncias apreendidas em jogos repercutem
ao longo da vida desses jogadores e como esse aprendizado se
relaciona com 0s cinco critérios para se detectar a sabedoria.
Para tanto, futuros estudos empiricos podem ajudar a verificar
a influéncia dos jogos de RPG e também de outros jogos no
aprendizado de conhecimentos especializados da pragmatica da
vida.
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