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APRESENTACAO

Fomos surpreendidos, em 2020, por uma pandemia: a do novo coronavirus. O
distanciamento social, reconhecida como importante medida para barrar o avanco do
contagio, fez as escolas e universidades suspenderem as suas atividades presenciais e
repensarem estratégias que aproximassem a comunidade escolar. E € nesse momento
historico, o de assumir a virtualidade como uma dessas medidas, considerando-se as
angustias e incertezas tipicas do contexto pandémico, que os/as autores/as deste livro
intitulado “Estimulo a transformacéao da Educacao através da pesquisa académica”
relnem os resultados de suas pesquisas e experiéncias e problematizam sobre inUmeras
questbes que os/as [e nos] desafiam.

Como evidenciou Daniel Cara em uma fala a mesa “Educagdo: desafios do nosso
tempo” no Congresso Virtual UFBA, em maio de 2020, o contexto pandémico tem sido
“tempestade perfeita” para alimentar uma crise que ja existia. A baixa aprendizagem dos
estudantes, a desvalorizagdo docente, as péssimas condi¢cdes das escolas brasileiras, os
inUmeros ataques a Educacgédo, Ciéncias e Tecnologias, os diminutos recursos destinados,
a auséncia de politicas publicas, sdo alguns dos pontos que caracterizam essa crise. A
pandemia, ainda segundo ele, s6 escancarou o quanto a Educacao no Brasil ainda reproduz
desigualdades.

Nesse interim, faz-se pertinente colocar no centro das discussbes as diferentes
questbes educacionais, sobretudo aquelas que nascem das diversas problematicas que
circunscrevem o nosso cotidiano. O cenario politico de descuido e destrato com as questbes
educacionais, vivenciado recentemente, nos alerta para a necessidade de criagcdo de
espacos de resisténcia. E importante que as inimeras problematicas que circunscrevem a
Educacéo, historicamente, sejam postas e discutidas. Precisamos nos permitir ser ouvidos
e a criacdo de canais de comunicagdo, como este livro, aproxima a comunidade das
diversas ag¢des que s&o vivenciadas no interior da escola e da universidade. Portanto, os
diversos capitulos que compdem este livro tornam-se um espago oportuno para o repensar
do campo educacional, considerando os diversos elementos e fatores que os intercruzam.

Este livro relne um conjunto de textos, originados de autores/as de diferentes
estados brasileiros e paises, e que tem na Educacgéo sua tematica central, perpassando
por questdes de Gestdo e Politicas Educacionais, Processos de Letramento Académico,
Ensino de Ciéncias e Matematica, Metodologias Ativas, Educacgéo a Distancia, Tecnologias,
Ludicidade, Educagéo Inclusiva, Deficiéncias etc. Direcionar e ampliar o olhar em busca de
solugdes para os inumeros problemas educacionais postos pela contemporaneidade € um
desafio, aceito por muitos/as professores/as pesquisadores/as, como os/as que compdem
esta obra.

Os/As autores/as que constroem essa obra sdo estudantes, professores/as

pesquisadores/as, especialistas, mestres/as ou doutores/as e que, muitos/as, partindo



de sua praxis, buscam novos olhares a problematicas cotidianas que os mobilizam. Esse
movimento de socializar uma pesquisa ou experiéncia cria um movimento pendular que,
pela mobilizacdo dos/as autores/as e discussbes por eles/as empreendidas, mobilizam-se
também os/as leitores/as e os/as incentivam a reinventarem os seus fazeres pedag6gicos
e, consequentemente, a educacéo brasileira. Nessa dire¢éo, portanto, desejamos a todos
e a todas uma produtiva e ludica leitura!

Ameérico Junior Nunes da Silva
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RESUMO: O capitulo trata das potencialidades
educativas do jogo digital brasileiro Rainy
Day, de 2016, e suas narrativas sobre
saude mental como processo formativo de
conscientizacdo sobre a tematica pelo jogador
a partir de contextos de ensino-aprendizagem.
Empregando pilares  te6rico-metodologicos
sobre imersdo, experiéncia e vivéncia, assim
como alteridade em mundos primorosamente
simulados em tecnologias audiovisuais da
sociedade conectivista que vivemos, o artigo
se utiliza de ferramental analitico a partir de
revisdo de literatura, levantamento de bibliografia
de suporte, estudo de caso e metodologia
antropologica observagdo participante. Busca-
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se, portanto, construir possibilidades conceituais
que proporcionem leitura qualitativa de pontos
intrinsecos ao uso do videogame na Educacéo
Tecnologica, fazendo emergir do campo dos
afetos formulagdo de juizos e mobilizagdes
afetivas que se constituem em aprendizado que
se reflete para a vida cotidiana longe do jogo,
representando uma retroalimentacéo entre jogo
€ jogador.

PALAVRAS - CHAVE: Imersdo; Alteridade;
Experiéncia; Game Studies; Comunicagéo e
Educacéao.

ABSTRACT: The chapter aims at the educational
potential of the Brazilian digital game Rainy Day,
from 2016, and its narratives on mental health
as formative process to raise awareness about
the thematic in teaching-learning contexts. It
carries out theoretical-methodological pillars
of immersion, experience, and living, as well
as alterity on primarily simulated worlds in
audiovisual technologies of the connectivist
society we live in. It accomplishes analytical tools
based on literature review, bibliography support,
case study, and the anthropological observation
methodology participant observation, in order to
build conceptual possibilities to raise a qualitative
understanding of intrinsic elements of the use of
videogames in Technologic Education, emerging
from the affects fields ideas and thoughts, as well
as affective mobilizations that can be reflected by
learning to the daily life of the player away from
the game itself, representing a retro-alimentation
between game and player.

KEYWORDS: Immersion; Alterity; Experience;
Game Studies; Communication and Education.
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11 INTRODUGAO

Quando consideramos o envolvimento do jogador com 0s universos primorosamente
simulados presentes nos videogames e suas narrativas, emerge o sentido de que todo
jogo conta uma histéria (SANTOS, 2010). Nesse contexto, a partir dos avangos da
tecnologia, das possibilidades de futuro do nosso imaginario e dessas mesmas narrativas
substancializadas no ciberespaco, percebemos a importancia dos arcos dramaticos no
momento de contar uma histéria através dessa interface comunicacional. Afinal, quanto
mais uma narrativa € desenvolvida nessa ambiéncia mais temos chances de nos envolver,
de imergir, de vivenciarmos possibilidades que muitas vezes néo estdo em nosso cotidiano
regular (MURRAY, 2003). Ainda, na sociedade conectivista em que vivemos, que muitas
vezes trata a tecnologia como ubiqua, contamos com um cenario de transformagées
pelos meios digitais. Esses, por sua vez, sdo permeados pela industria cultural, por um
entretenimento moldado por consumo, com a marginalizagdo de grupos periféricos, dentre
outras caracteristicas. Contudo, esse contexto ainda é sucedido, para Lévy (2010), por
resultados de um século XX de eugenia digital, onde essas transformagdes se mostraram
aprofundar as desigualdades da (pés) modernidade, através de uma promessa de
democracia digital e cibercultura isonémica que acarretam questdes controversas.

Apesar justamente desse contexto do cenario das tecnologias levantarem nédo
apenas resolugdes positivas, o fazer e rigor cientifico contemporaneo requer uma postura
critica, em questao de ordem filoséfica, para tratar os adventos tecnol6gicos audiovisuais
e suas insergdes no contexto social dos jogadores. Essa relagdo humano-maquinica, por
sua vez, tende a colocar o homem em situacéo de fascinio (JOBIM E SOUZA; GAMBA JR.,
2002), o que dialoga com os propostos de Santaella (2005) de que quando uma narrativa
€ desenvolvida e substancializada em ambientes tecnolégicos - como os videogames - 0s
individuos, enquanto jogadores, tendem a imergir de forma mais orgénica. Portanto, Murray
(2003) afirma que as personificacdes digitais do jogador, assim como representacdes
potencializadas de si mesmo e de suas vivéncias pessoais no mundo do jogo nos permitem
viver simbolicamente experiéncias dentro de um ambiente virtual, que apés retroalimentacao
de jogo digital e jogador podem emergir como aprendizado para a vida ho mundo fisico.
Dansky (2006), sob essa discussao, atesta que nos videogames temos a oportunidade para
encenar uma das relagbes mais bésicas com o mundo: o desejo de vencer adversidades,
enfrentar inevitaveis derrotas, modelar nosso ambiente, compreender a complexidade e
permitir que nossas vidas se encaixem como as pegas de um quebra-cabeca. Para Murray
(2003), “da mesma forma que cerimdnias religiosas de passagem pelas quais marcamos
0 nascimento, a maioridade, o casamento e a morte, 0s jogos sdo agdes rituais que nos
permitem encenar simbolicamente os padroes que dao sentido as nossas vidas (MURRAY,
2003, p. 141).

Contextualizada a Educacé@o Tecnolégica, o exercicio e experiéncia através do
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videogame, em praticas educativas escolares ou ndo, demonstra “o ponto de articulacao
entre a formacéo de uma sociedade ou de uma humanidade e a formagdo dos sujeitos
que compdem e sdo formados por essa coletividade” (SILVA et al., 2018, p. 5). Através
de uma relevéancia social, académica e mercadolbgica, esse objeto, enquanto tecnologia
digital da informacdo e da comunicacao, precisa ser estudado e abordado como tematica
da contemporaneidade. A Pesquisa Game Brasil (2020), enquanto censo demografico
e cultural do perfil do jogador brasileiro, informa em sua sétima edicdo que nunca se
jogou tanto no pais. Atualmente, 73,4% dos brasileiros dizem jogar jogos eletrénicos,
independentemente da plataforma, quadro esse que aponta um crescimento de 7,1% em
relacéo ao ano passado (SIOUX; BLEND; ESPM, 2020). Além disso, enquanto mercado,
no ano de 2018 o 2° Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais contabilizou 1.718
jogos produzidos oficialmente em territério nacional por desenvolvedores brasileiros
(ABRAGAMES, 2017). Em termos de receita, em 2017, o Brasil ocupou o segundo lugar
na América Latina como consumidor desse mercado, se estabelecendo como o 13° do
mundo, com apurados que perfazem o valor de U$1,3 bilhdo apenas nesse mesmo ano
(NEWZOO, 2017), perfazendo também, consequentemente, os valores das industrias
do cinema e fonografica somados. Ja no que diz respeito a academia, especificamente,
toma-se como responsabilidade a afirmacao de que considerar esse objeto como inédito e
relevante, em funcdo do entendimento de um possivel caminho midiatico que represente
uma parcela expressiva da Educacéao Tecnoldgica, principalmente em ramificagdes para o
ensino, pesquisa e extensdo, € uma misséao cientifica da contemporaneidade.

Portanto, baseado no exposto nessa introdugéo, busca-se empregar um percurso
metodologico que investigue o videogame em contextos de ensino-aprendizagem a partir
da imerséao, da vivéncia individual do jogador e da experiéncia em habitar o lugar do outro
em contextos de ensino-aprendizagem. Através de um ferramental analitico de reviséo
de literatura, levantamento de bibliografia de suporte, estudo de caso e metodologia
antropolégica observacgdo participante, enquanto método de investigagdo qualitativa,
aplica-se o potencial informativo do jogo digital brasileiro Rainy Day de 2016, que retrata
a conscientizagdo sobre saude mental através do ludico. Nesse sentido, a metodologia
do artigo tem intento de construir possibilidades teérico-metodolégicas que proporcionem
leitura qualitativa de pontos intrinsecos ao uso do videogame na Educagéo Tecnolégica.

21 IMERSAO E EXPERIENCIA - REVERBERAGOES NA EDUCAGAO
TECNOLOGICA

Para Ryan (1991), uma narrativa em ambientes digitais precisa se dispor como uma
representacdo formada pelas seguintes caracteristicas: 1) Apresenta um mundo e o situa
em tempo e espaco; 2) Constitui um local e contexto habitado por personagens especificos;

3) Esses individuos participam dos acontecimentos e eventos dessa ambiéncia, sofrendo e
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ocasionando mudancas; e 4) Precisa conter uma tematica consolidada; sendo logicamente
coerente. A partir desses propostos, o jogador precisa sentir que o ambiente desenvolvido
pela narrativa é verossimil, independente do contetdo da ficgéo.

Nesse contexto, estar envolvido em uma histéria € o primeiro passo para imergir
em uma narrativa, mesmo sendo apenas um simples leitor, espectador ou jogador. Gomes
(2003) atesta que os ambientes digitais que se substancializam nos videogames j& sdo
imersivos puramente pela possibilidade de fazer emergir um universo tridimensional
navegavel que é palco para o usuario, que pela autora € chamado de interator (MURRAY,
2003). Entretanto, ndo é um cenario exclusivo do advento do 3D. Nesse ambito, essa
espacialidade consente ao individuo uma navegacao intrinseca desse meio, que pode
garantir uma imersdo que destoa de outros. Embora o cinema, o teatro, a literatura e
diversos outros campos artisticos tenham nos apresentado universos que nos convidam
através de elementos narrativos para uma forma de habita-los, o videogame, em seu cerne,
traz além de fragmentos visuais um “mundo onde se passa a historia”, onde podemos
estar nele e explora-lo através de uma interagdo especifica (GOMES, 2003, p. 44). Esse
quadro, mais uma vez, dialoga com os propostos por Murray (2003) no que diz respeito
a exploracdo do universo primorosamente simulado. O efeito de liberdade da ao jogador
a sensacédo de “estar no controle” do jogo, o que atua como matriz virtual do videogame.
“O uso deste efeito de liberdade é um dos responsaveis pelo sucesso de varios games,
garantindo o que se entende como imersédo do jogador no ambiente do jogo” (SANTOS,
2010, p. 148).

Compreendemos a imersao nesse artigo ndo como um simples transporte para
habitar um universo narrativo, mas sim como a oportunidade de abstrair momentaneamente
do mundo a nossa volta enquanto nos sintonizamos nas historias pelos mais diversos tipos
de convites ou gatilhos imersivos. Nesse sentido, essa experiéncia dialoga diretamente
com nosso saldo do vivido, com nossa subjetividade. O mesmo processo nao funciona para
todos, pois para ocorrer € necessario o protagonismo da individualidade do jogador. Nesse
sentido, para Murray (2003), o processo de imersdo conta com infinitas possibilidades,
inesgotaveis, e ndo como uma “receita de bolo” que funciona para todos. Portanto, ndo
podemos afirmar que isso ou aquilo, enquanto elementos presentes nas narrativas dos
jogos, se constituem como convites imersivos, como verdade absoluta. Mas defendemos
a nocdo de possibilidade, nem que seja para um Unico individuo. Ou seja, esgotar os
caminhos imersivos ofertados por uma dindmica intrinseca aos jogos digitais é reduzir
0 potencial desse caminho tecnol6gico e o leque de experiéncias que podem gerar no
jogador. Aqui, o repertorio de valores subjetivos em um individuo afeta inevitavelmente sua
experiéncia com o jogo, quase como um dialogo constante entre as emocdes presentes e
as sensagdes e memorias do ja vivido. Essa memoéria, nesse ambito, toca o que seria a
superficie da agdo “sempre que precisa acionar um repertorio de referéncias de reagbes
imediatas em interacdo com o mundo” (DUARTE, 2015, p. 72).
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Santos (2010), contudo, aponta a necessidade de aceitacdo do convite ao jogo
pelo jogador como elemento primordial para o engajamento e possivel imersédo e, em
concordancia com Huizinga (2014), define que sem essa aceitacdo o jogo ndo consegue
se fazer por completo. Ao atender ao convite do jogo, também se aceita as regras, limites
e condicbes necessarias a experiéncia do jogo porque “as regras sao responsaveis por
determinar o que o jogador pode ou ndo pode fazer e o que acontece em virtude de suas
escolhas, orientando sua agédo no sentido de produzir resultados significativos no ambito
do jogo” (SANTOS, 2010, p. 169). Assim, as regras servem para a criacdo da ambiéncia
e distanciamento da atividade ludica de uma atividade comum do cotidiano do jogador,
0 que aperfeicoa a poténcia do jogo em se fazer como algo que ultrapassa a realidade
palpavel e em existir como Circulo Méagico — o meio da experiéncia, que transcende — do
qual aborda Huizinga (2014). O videogame, diante desse cenério tecnoldgico, age como
uma forma de expresséo cultural de nossa atualidade digital. O que faz possivel inferir que
para que a industria de jogos digitais atingisse o patamar atual, muitos foram os esforgos de
desenvolvedores e profissionais do segmento, pensando em distintos publicos-alvo, estilos,
faixas etarias, plataformas e contextos. Logo, faz-se necessario trazer os holofotes a jogos
com potencial de utilizagdo em contextos de Ensino-Aprendizagem, mesmo que ndo tenham
sido desenvolvidos especificamente para esse fim. Alguns desses titulos, naturalmente,
contribuiram para que esse empréstimo e apropriacdo fosse se consolidasse, enquanto
a linguagem ludica, como objeto de aprendizagem, também se firmou. Piaget (1967), em
cenario geral sobre jogos, inclusive, ja atestava que esses titulos, a depender da forma
de sua abordagem, ndo podem ser vistos “apenas como divertimento ou brincadeira para
desgastar energia, pois favorece o desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo, social e moral
(PIAGET, 1967, p. 25).

Prensky (2012) observa que desde a década de 70 os individuos vém gradativamente
reprogramando seus cérebros, o que se constitui como agdo necessaria para suportar a
velocidade e interatividade dos jogos digitais. Desse modo, as competéncias cerebrais
que vivenciaram ampliacdo devido a exposicdo repetitiva aos jogos digitais e outras
midias da Cultura Digital incluem um letramento tecnolégico. Durante o contato com jogos
digitais se vivencia a experiéncia de pensar sobre o processo de aprendizagem e assim se
desenvolvem competéncias. Ndo ha apenas uma simples absorg¢édo de conteudo ofertado.
Consequentemente, esse aparato tecnoldgico se constitui como importante tecnologia
interativa e educativa (DOMINGUES; CARVALHO, 2014).

Por considerarmos o potencial do videogame para a autoaprendizagem e inter-
aprendizagem, tornam-se nitidas as possibilidades de novas formas de constru¢do do
conhecimento (MASETTO, 2006). Kenski (2010) reforca esse quadro quando afirma que
elementos das tecnologias audiovisuais como imagem, som e movimento “oferecem
informagdes mais realistas em relacdo ao que esta sendo ensinado. Quando bem
utilizadas, provocam a alteragéo dos comportamentos de professores e alunos, levando-os
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ao melhor conhecimento e maior aprofundamento do contetdo estudado” (KENSKI, 2010,
p. 64). Nesse sentido, o videogame permeia um campo de aprendizado ao transportar
o interator para uma ambiéncia em que este pode tomar decisdes que possibilitam um
aprendizado através de tentativa e erro. “Ainda pode desenvolver as habilidades cognitivas,
como a resolucdo de problemas, raciocinio dedutivo, memorizagcdo, processamento de
informacgdes, criatividade e pensamento critico (SCHMITT; CORBELLINI, 2014, p. 335).
Esse envolvimento, por sua vez, conduz aos aprendizados de contetdos inseridos nos
jogos.

Com esse campo na Educacao Tecnoldgica, inferimos que a imerséo e a experiéncia
podem garantir a vivéncia em mundos virtuais, e que embora possam ser classificados
como ilusdes ou até mesmo simples determinagées maquinicas, por outro lado evidenciam
uma relagdo experimental muito mais significativa do que a de operador-aparelho. Pode
haver uma convivéncia com a alteridade do universo narrativo do videogame, que em seu
nucleo gera elementos desencadeados pela subjetividade do jogador durante o processo
imersivo. Através de uma retroalimentagcéo entre o universo primorosamente simulado e
interator, por uma transformacéo digital, € possivel formular juizos e conceber mobiliza¢des
afetivas para a vida cotidiana, como se o assimilado de dentro do videogame pudesse
contribuir ativamente e afetivamente como processo formativo moral, social e de alteridade
do individuo com o mundo real. Alves e Bianchin (2010) atestam ainda que a experiéncia
com os jogos € capaz de incentivar a imaginagcdo, a pratica de habilidades sociais,
cognitivas e perceptuais. Além disso, através de processos imersivos e pela alteridade
com o mundo do jogo, essa interface comunicacional pode favorecer a concentragéao,
atencéo e afetividade, fomentando, consequentemente, o respeito ao proximo e a melhora
na autoestima, possibilitando, enfim, o aprendizado pela resolu¢cdo de problemas. Nesse
sentido, 0 emprego de videogames enquanto recurso de aprendizagem, pode garantir ao
educando uma formacéo integral.

31 RAINY DAY, ALTERIDADE E PROCESSOS FORMATIVOS PELA EDUCAQAO
TECNOLOGICA

Rainy Day é um jogo originalmente de computador, produzido no ano de 2016 pela
desenvolvedora e produtora Thais Weiller, em conjunto da ilustradora Amora Bettany. E um
jogo digital caracterizado pela sua curta duragéo e facilidade de ser jogado, uma vez que
se projeta no estilo e género de aponte e clique, com o tom de videogame popularizado
principalmente na internet — os Browser Games, ou seja, jogos eletrénicos que se utilizam
de navegadores de internet, criados e montados em curto tempo, sem que 0s usuarios
precisem fazer downloads ou instalagbes para jogar. Esse género de jogos se caracteriza
por um estilo de interacdes realizadas apenas com o cursor de havegag¢ao, como 0 mouse
ou toques na tela touchscreen. Dessa mecanica & possivel manipular elementos da
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interface do jogo digital para que sejam atingidas sequéncias narrativas. Para Montfort
(2006), jogos expressivos desse género costumam ser ficgdes interativas, ou aventuras
textuais (text games). Nesse sentido, partindo de uma premissa relativamente simples,
Rainy Day emerge na categoria de videogame IF — Interactive Fiction, um estilo de jogo
interativo com falas escritas e agdes que sdo motivadas a partir das escolhas do jogador.
Isso significa, de certo modo, que o jogo eletrénico toma para si regras de jogo que muito
se assemelham aos RPGs (Role-Playing Games) enquanto jogos de interpretagdo em que
as regras procuram nao ser vistas apenas como obstaculos ou limita¢gdes, mas como parte
indissociavel da narrativa. Concordando com Santos (2010), tais efeitos da narrativa podem
ser explorados pelo jogador de forma em que os proprios gerem e observem os efeitos de
suas acoes dentro do processo de imersao no jogo. Nesse sentido, é a causa da reagéo no
usuério que culmina na tomada de ag¢éo dentro do jogo. Porém, diferentemente da maior
parte dos jogos interativos ficcionais, Rainy Day provoca com uma jogabilidade que néo
pde o jogador apenas no lugar da personagem principal dentro do jogo, mas muito mais
como uma consciéncia ou um ser decisério, e a partir dessa decisédo a personagem tomara
uma reagéo que esteja acordada com o que o jogador decidiu submeté-la. As decisdes
do jogador ddo rumo a personagem, que reagira de forma expositiva ao comando dado.
Por jogabilidade compreendemos um “processo de formag¢do de uma Gestalt interativa”
(LINDLEY, 2002, p. 2), que é Util ao jogador como atividades possiveis de serem realizadas
dentro de um conjunto de regras para que se possa atingir metas; e como conjunto de
decisbes que se soma para determinar se a experiéncia sera imersiva e divertida ou
entediante (ASSIS, 2007).

Inspirado nos severos quadros de depressdo e ansiedade que incapacitam a
humanidade no mundo contemporaneo, Rainy Day € um jogo digital cuja teméatica principal
aborda cuidadosamente os temas que circundam essas desordens. Problemas como
dificuldades de concentragéo, sono, alimentagdo ou as mudancas comportamentais sao
alguns quadros dos sintomas apresentados em um diagnéstico de ansiedade e que se
ndo cuidados podem evoluir e se agravar drasticamente (PALHARES; CHADE, 2017).
Baseado na propria experiéncia da brasileira Thais Weiller, a desenvolvedora afirma
que por um momento de sua vida ndo se sentia bem e que isso havia desencadeado
uma sensacdo de incapacidade constante. E como forma de lutar contra essa situagéo,
Rainy Day nascia (MALTEZ, 2016). Se Murray (2003) afirma que os jogos e suas histérias
ndo sdo necessariamente opostos, podemos inferir que estes se somam facilitando
uma performance de padrbes que dialoguem com nossas vivéncias. Dessa forma, entra
a narrativa de Rainy Day. Um jogo de ficcdo interativa que apresenta a histéria de uma
pessoa com depressao e ansiedade, tentando superar pequenos obstaculos da vida para

sair da cama e ir ao trabalho.
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Figura 1. Exemplo de tela de Rainy Day

Fonte: Captura de tela do jogo Rainy Day feita pelo autor

Rainy Day apresenta como situagdes consideradas banais podem ser complicadas
para pessoas que se identificam e/ou vivem com depressao e ansiedade. O drama tenta
fazer com que o jogador ajude a personagem a sair da cama, de casa e dos sentimentos
negativos para conseguir seguir com sua vida, tudo isso através das escolhas do jogador.
Nesse sentido, atuamos como um fio condutor, que tanto recebe como doa, pois, qualquer
escolha feita proporciona finais diferentes do jogo. Além disso, as opgdes ofertadas pelo
jogo para cada situagdo sdo caminhos para que descubramos os didlogos internos que
representam os sentimentos e as vontades da personagem através de um potencial de
aprendizado (fig. 1). Esta, uma representacéo da propria Thais Weiller.

Cada evento narrativo demonstrado no jogo apresenta uma unica ilustragédo, por
vezes animada, seguida de trilha sonora composta por barulho intenso e leve de chuva,
em alternéncia, se utilizando integralmente das sensag¢des da personagem para criar 0
ambiente. Durante a jornada da personagem principal podemos perceber pelas ilustracdes
e narrativa que toda a ambientag&o criada e substancializada pelo jogo tenta dialogar com
0 jogador para se provar verossimil. Uma camiseta de cultura pop que podemos utilizar
para ir ao trabalho ou um jogo de videogame portatil de sucesso dos anos 2000. Tudo tenta
demonstrar a ideia de que isso poderia estar acontecendo com ndés mesmos, com nossos
vizinhos, com desconhecidos, com a atual geragdo. O jogo realmente aposta no controle
do personagem pelo jogador. Entretanto, logo nas primeiras decis6es narrativas podemos

perceber que quem realmente tem a palavra/atitude final & o proprio personagem. Percebo
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isso como o proprio esforgo interno que o personagem detém para vencer a situagcao em
que o envolve. Por exemplo, o jogo se inicia com uma chuva severa e 0 personagem
perdido em pensamentos que demonstram que ir ao trabalho em um dia como esse seria um
desperdicio. Principalmente por ter que lidar com pessoas naquele ambiente. Entretanto,
mesmo se decidimos néo ir ao trabalho é preciso ligar para avisarmos da auséncia. Quando
se opta por pegar o telefone e discar o niUmero a personagem lembra que mesmo através
do telefone vai ter que se expor e falar com um estranho, o que a apavora. Surge a opgao
“ligar mesmo assim”. E quando a selecionamos a tela do jogo é tomada pela ilustragéo de
uma mao prestes a tocar um celular e a mensagem “A quem eu estou tentando enganar?
Eu n&o vou ligar”.

Nossa autonomia durante o jogo € levada a prova. Acompanhamos o progresso da
narrativa do personagem, mas muitas vezes podemos nos sentir impotentes nas situagoes,
assim como alguém que sofre das desordens que caracterizam a prépria personagem.

Rainy Day apresenta quatro finais distintos que de forma semelhante exploram
questdes internas da personagem e sua forma de lidar consigo e com os outros ao redor.
A cor da tela pode mudar de acordo com a ansiedade da personagem, variando entre tons
de verde, amarelo e vermelho. E, ainda, ap6s cada final distinto, o jogador se depara com
uma tela oferecendo ajuda para pessoas que se identifiquem com sintomas similares aos
da personagem, oferecendo uma lista de atendimento psicologico gratuito e/ou de valor
simbdlico pelo estado de Sado Paulo, com respectivos contatos e afins. Infelizmente, se
limita a essa localidade, visto que seria complicado tragar um mapeamento de todos esses
servicos a nivel nacional (fig. 2).

*\'e,ruPe_»r\'an que afXendew grafutwmente ow por valor simbilice. Se vocé wio se

sufro lugar, o W1 Loz orienfagles por e-wail

Figura 2. A tela final de Rainy Day, com hiperlinks

Fonte: Captura de tela do jogo Rainy Day feita pelo autor
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Além disso, se a narrativa de Rainy Day pudesse ser resumida em uma pergunta,
esta seria: “O que vocé pode fazer para ajudar?”. A imerséo, nesse sentido, pode ocorrer
quando o jogador se permite aceitar e acreditar no sistema de conflito artificial proposto
pela narrativa do jogo. Consequentemente, a coeréncia estruturada nas etapas da histéria
detém fundamental papel. A experiéncia do videogame néo € a realidade. Entretanto,
mexe com a forma de perceber a realidade. Nesse sentido, em Rainy Day pode haver uma
experimentacédo do mundo e seus efeitos, que nos conscientizam sobre a saude mental
através de um jogo digital, uma experiéncia sensivel que se formula através de um efeito
catalisador de vivéncia e de aprendizado.

No caso de Rainy Day, a exploracdo do jogo pode provocar a empatia de quem o
joga e tenta amparar a personagem que sofre de ansiedade e depressédo. Entretanto, da
mesma forma, pode gerar um descompasso na sintonia entre jogador e personagem, sem
uma representacdo ativa e forte. Sobre a experiéncia em si, &€ percebido que Rainy Day
detém, em suma, dois objetivos principais: alertar e sensibilizar o publico para a ansiedade
e depresséo, fazendo com que o jogador perceba os sinais que alguém com os problemas
citados pode apresentar — levando o jogador a oferecer assisténcia e ajuda; auxiliando
quem sofre com ansiedade e depressao a perceber os proprios sintomas e buscar algum
tipo de apoio necessario. E essencial pontuar que os dois objetivos supracitados ndo se
fardo atingidos em todos que jogarem Rainy Day. Nao é razoavel assumir que todo publico
se enquadrard em uma das duas situagdes - conviver com alguém com os problemas
que Rainy Day toca e/ou ser alguém com tais problemas. Portanto, o jogo sera usufruido
por, sumariamente, pessoas investidas com a narrativa, parcialmente investidas e pouco
ou nada investidas. Por outro lado, vale ressaltar que a alteridade em pessoas que nao
vivenciaram a realidade de alguém com ansiedade e/ou depresséo é possivel, no entanto,
ndo é algo que deve ser esperado de todos. Nesse sentido, € impossivel esgotar todas
as possibilidades imersivas de um jogo, embora possamos considerar seus potenciais
educativos para o aprendizado.

41 CONSIDERAGOES FINAIS

De acordo com a experiéncia proposta por Dewey (2010), é possivel que Rainy
Day se firme em cima dos apurados sobre imers&o. Pois, para se envolver com a narrativa
do jogo é preciso que o jogador esteja familiarizado com as desordens abordadas, esteja
disposto a acordar a verossimilhanga dessa narrativa e, em muitos casos, nutra uma
alteridade pelo mundo ofertado pelo jogo e seus personagens. Nesse sentido, a experiéncia
é o ponto-chave em Rainy Day. E o que vai levar o jogador a alcancar o objetivo dos
desenvolvedores. Nao se fala, nesse contexto, de uma experiéncia de jogar por regras, mas
sim de uma experiéncia estética, psicologica, social e material. Apesar de Santos (2010)
discorrer corretamente sobre o que a experiéncia no jogo abarca, é crucial apontar que é
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na experiéncia psicologica que acreditamos que o0 jogo vai se apoiar com mais efetividade.
E com ela que os criadores contam para alcancar os objetivos iniciais do desenvolvimento
de Rainy Day.

Dessa forma, a experiéncia do jogador que se deparar com Rainy Day vai depender
diretamente das suas vivéncias coletadas ao longo da vida e/ou do quanto € capaz de
se colocar no personagem, através da projecdo-identificacdo (MORIN, 1980). Portanto,
consideramos pertinente o uso da plataforma utilizada — o computador/navegador — para o
alcance de mais jogadores, ja que ndo se d4 como necessario o download ou instalagéo do
jogo em questdo. Também julgamos positivamente os tons palidos, as palavras nebulosas
que se tornam legiveis apenas quando posicionamos o cursor em cima, a tipografia e fonte,
que sao similares a escrita manual e a trilha sonora célida e calma de chuva. A construcéo
de ambiente proposta por esses pontos se mostra como bons apoiadores da mensagem
que se constroi ao longo de Rainy Day e que permite a conexao do jogador em forma de
transporte por esses gatilhos.

Consideramos uma potencialidade educativa do jogo digital a capacidade de tratar
pautas sociais que auxiliam naformacgéoindividual do jogador. Nesse caso, substancializadas
pelas questdes de salde mental. O videogame se mostra, nesse sentido, uma forga-motriz
do imaginario humano, onde através de seus processos imersivos, embora ndo devam
ser considerados a Ultima fronteira tecnologica ou deificados, podemos estabelecer uma
relacéo e conexao intima com os mundos possiveis simulados nos jogos.

Uma formacéo auxiliada por jogos digitais e pautas contemporaneas para o processo
formativo podem garantir um poder imaginativo para os educandos, ressignificando nosso
olhar sensivel para o mundo e nossos pares. Rainy Day, portanto, pode ser empregado
como forga desse cenario.
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