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O ano de 2020 inicia com noticias de uma crise sanitaria, humanitaria e social
provocada pelo surgimento de uma nova cepa de virus. A pandemia, anunciada nos
primeiros meses do ano, exigiu respostas rapidas das autoridades mundiais para sua
contencdo e colocou em destaque as tecnologias digitais como um verdadeiro ecossistema
que possibilitou a permanéncia de vinculos de trabalho, aprendizagem e salde mental
para a populacdo. De todos os processos potencializados pelas tecnologias digitais no
contexto do isolamento social, os jogos digitais tornaram-se espaco privilegiado de
vivéncias e suporte a uma vida que foi reconfigurada pelas necessidades de quarentena e
isolamento. No entanto, como a propria crise sanitéria anuncia, a realidade € sistémica e
complexa (SANTAELLA, VIEIRA, 2008), e neste texto apresentamos uma proposta de
analise dos games como realidades sistémicas, contextuais e com funcéo relevante no
desenvolvimento humano.

Primeiramente, entendemos o jogo digital, ou game, como uma ecologia de
sistemas em conectividade (FEITOZA, 2009) de experiéncias, mecanicas, histérias e
narrativas permeada por sistemas tecnoldgicos como suporte para a sua existéncia. Games
possuem sua propria linguagem e suas proprias regras, em uma diversidade quase infinita
de géneros. Ao se falar em jogos digitais, temos, por exemplo, desde o classico Pong até
0 complexo e elaborado World of Warcraft, com grande diferenca de linguagens,
mecanicas e interacdes entre jogadores.

Jogar implica num processo de interagédo, imersdo e aprendizagens, marcado pelo
desafio, principalmente para iniciantes, de reconhecer as regras implicitas e explicitas que
existem nos jogos digitais. As interacdes ficam mais complexas pelos games serem
suportados por nada mais do que um programa de computador, e, portanto, limitados

pelos algoritmos de sua programacao nas agdes e respostas que o jogador pode executar.
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Esse entendimento é apenas um dentre diversos outros conceitos assimilados por um
jogador nesse percurso de imersdo nos jogos. Sao varios os desafios para quem deseja
iniciar sua jornada por esse mundo: aprender controles, botdes e teclas, taticas, observar,
interpretar as telas e sinais, decodificar e assimilar regras ocultas. Ou seja, além do
entendimento das regras, no ambito do simbdlico, € necessario se familiarizar com a
forma de interagir com cada jogo seja ela através do simples toque na tela de um celular
até o uso de joysticks desenvolvidos especificamente para determinados jogos. Tal
aprendizagem é etapa fundamental para que o jogador tenha a experiéncia pretendida.

Superadas essas barreiras iniciais, sistemas técnicos e materiais integrados aos
sistemas simbolicos e ludicos compdem uma espécie de interface que se torna uma
extensdo do corpo do jogador como sugeria McLuhan (1964/2011), produzindo corpos e
jogadores outros, que existem e coexistem e com 0s quais reagem de forma quase
instintiva através do manuseio do joystick ou do mouse.

O conceito de contextos digitais é inspirado no modelo bioecoldgico do
desenvolvimento humano, proposto por Urie Bronfenbrenner (2011) que possui forte
implicagdo em n&o distinguir o ambiente do ser humano na equagéo do desenvolvimento
humano e uma forte rejeicdo a qualquer modelo que cologque um em sujei¢do ao outro.
Considera-se esse modelo com potentes condicdes de contemplar o panorama das
tecnologias digitais € o ser humano, caracterizando o desenvolvimento como uma
interacdo mutua entre ambiente e ser humano, expresso em um modelo que contempla
elementos individuais (pessoa), relacionais (processo), ambientais (contexto) e
cronoldgicos (tempo). O que diferenciaria um contexto digital de outros contextos de
desenvolvimento, ja amplamente estudados pela literatura? Respondemos a esta pergunta
apostando nos contextos para além de ambientes fisicos, mas constituindo operacdes
I6gicas e sistémicas, nas quais sdo contempladas as problematicas contemporaneas do
maquinico e das linguagens digitais. Para tanto, ao definir a especificidade dos contextos
digitais, propomos a analise de trés ordens diferentes, modulares e ao mesmo tempo
indissociaveis de conhecimento: 1) a maquina; 2) o digital; 3) o sistema humano. A
maquina pressupde sistemas materiais constituidos na automacéo, organizacao, repeticao
e producdo; 2) o digital é pensado em termos de linguagens, com sintaxe e organizacao
proprias; 3) o sistema humano refere-se ao imbricamento ndo hierarquico entre maquinas
e linguagens; entre o inorganico e o organico; entre as coisas e as palavras, em
aproximacao as discussdes sobre o pos-humano (SANTAELLA, 2003). Entendemos os

contextos digitais como um modelo que se apresenta relevante para a analise dos games



e tomamos como objetivo principal deste estudo apresentar de que forma os games podem

ser analisados como contextos digitais de desenvolvimento humano.

Metodo

A partir de videos de jogadores disponibilizados em plataformas audiovisuais
(Youtube e Twitch), foram analisados 09 tipos de jogos digitais classificados como: 1)
Simulacdo (Gran Turismo 6, Flight Simulator, Euro Truck Simulator 2, Farming
Simulator 19); 2) First Person Shooter - FPS (Counter-Strike: Global Offensive, Halo:
Reach, Overwatch, Battlefield 4); 3) Massive Multiplayer Role Play Games - MMORPG
(World of Warcraft, Final Fantasy XIV, Albion Online); 4) Battle Royale (PUBG,
Fortnite, Apex Legends); 5) Esportes (Fifa 20, Virtua Tennis 4, Rocket League); 6)
Multiplayer Online Battle Arena - MOBA (Dota 2, League of Legends, Heroes of the
Storm); 7) Puzzle (Portal 2, The Talos Principal, Candy Crush); 8) Estratégia (Sim City,
Age of Empires 1l, Sid Meier’s Civilization® VI); 9) Aventura (The Legend of Zelda:
Ocarina of Time, Super Mario World, Yooka-Laylee, Sonic Generations, The Witcher 3).
Cada um dos jogos foi descrito para posterior analise.

O registro da observacao dos jogos foi categorizado utilizando-se da Analise de
Conteido tematica com eixos definidos a priori (BARDIN, 1995; CASTRO, ABS,
SARRIERA, 2011) a partir da proposta dos contextos digitais.

Resultados e Discussao

No total foram analisados 31 jogos utilizando-se as categorias propostas no
modelo de contextos digitais: Maquinas, Linguagens e Humano. O primeiro eixo tematico
se refere as maquinas nos contextos digitais de jogo. As maquinas digitais se caracterizam
por convergir em seus hardwares tecnologias anteriores, como as tecnologias da difuséo,
como o0 cinema e radio, ou as tecnologias do disponivel, como o videocassete, por
exemplo (SANTAELLA, 2007). Com relacdo aos jogos analisados, foram verificadas as
maquinas necessarias aos seus usos. Entende-se como o primeiro eixo de analise de um
contexto digital de jogo o sistema fisico que o sustenta, ou em outras palavras, o hardware
que suporta o jogo. Dos 31 jogos analisados, 11 deles s6 podem ser jogados em uma
plataforma apenas (consoles ou computador). Alguns possuem versées mobile, porém a
linha principal de jogos da franquia se mantém em plataformas proprias para jogos. Dessa
forma, pode-se observar como a presenca dos jogos digitais € maior em plataformas

especificas e, portanto, exige um investimento financeiro dos jogadores. Esse é um



aspecto relevante para discutir as relacbes entre o consumo de novos consoles e sua
obsolescéncia.

Destaca-se também que, certos jogos, ainda que disponiveis para diversas
plataformas, possuem uma diferenca na experiéncia de jogabilidade em funcdo dos
periféricos usados para introduzir os comandos (interface de interacdo entre humano e
maquina), ou seja, controles no caso de consoles e teclado e mouse no caso de
computador. De acordo com a categoria do jogo, diferentes exigéncias existem: tempo de
reacdo, precisdo dos comandos, acesso a teclas e botdes em termos de alcance e
disponibilidade fisicos. Certos jogos chegam a avisar 0s jogadores que a experiéncia
oferecida por eles é otimizada para o uso de controles. Essa diferenca em performance
fica evidente quando as proprias desenvolvedoras de um determinado jogo, por exemplo,
mantém separados os publicos de um mesmo jogo com base na plataforma pois, por
exemplo, em um FPS, via de regra, os jogadores em computador possuem vantagem sobre
0s jogadores em console pois 0 mouse proporciona maior precisdo do que um
controle/joystick para mirar e mover a camera, a0 mesmo tempo que, praticamente nao
se vé alguém jogando um game de luta usando um teclado ao invés de um controle.

Outro ponto de andlise sdo os dispositivos desenvolvidos especificamente para
games, principalmente periféricos. Neste aspecto as relacBes da maquina se encontram
profundamente implicadas com as produgfes culturais e o surgimento de um universo
nomeado de cultura gamer.

O segundo eixo tematico se refere as linguagens digitais nos contextos digitais
de jogo. Entendemos linguagem aqui como a configuracdo dos softwares de jogo, a
sintaxe de seus mecanismos, seus signos e representacdes e, assim sendo, a forma como
estes sdo programados a se relacionar. Entendemos que as linguagens digitais nas suas
formulagdes binarias (no nivel da maquina) e algoritmicas (no nivel humano) manifestam
sua capacidade de traducdo de outras linguagens e principalmente de producdo de
significados.

Na andlise dos jogos, destaca-se 0 jogo digital como um universo de
representacdes, no qual o jogador interage com 0s signos presentes no sistema simbolico
do jogo de forma a engendrar significados (SALEN, ZIMMERMAN, 2012). Farming
Simulator é uma representacdo do trabalho numa fazenda, enquanto FIFA 20 é a
representacdo de um campeonato de futebol. De acordo com os autores acima citados, o
jogo tanto pode ser uma representagdo em sua totalidade, como pode possibilitar a

representacdo. Dessa forma, “o ato de jogar ¢ o ato da interpretacdo” (SALEN,



ZIMMERMAN, 2012, p.94), o qual é a criacdo sobre o sistema de regras/representacdes
do jogo a partir da interacdo com ele. Na linguagem do contexto digital do jogo, o
algoritmo é fundamental para entender as relagfes: manter pressionado o botdo X em
Battlefield 4 faz com que o personagem corra. Mas isso ndo determina se a escolha pela
corrida foi a melhor estratégia, ou como o jogador entende a necessidade de o personagem
correr no momento.

Outro aspecto da linguagem se refere ao lugar do jogador na narrativa. Dentre
0s jogos analisados, 14 possuem visdo em primeira pessoa (obrigatoria ou nao),
colocando o jogador como personagem presente dentro do cenario, de forma bastante
imersiva. Tal caracteristica é fundamental nos jogos da categoria FPS (jogos de tiro
focados em batalhas utilizando armamentos) porém isso ndo é exclusivo a essa categoria.
Gran Turismo 6 e Flight Simulator também fazem uso da visdo em primeira pessoa
visando proporcionar maior realismo dentro do jogo, em uma tentativa de aproximar a
experiéncia do jogo digital a atividade real, e um exemplo disso é como as horas passadas
no Flight Simulator, jogo da Microsoft, podem ser levadas em consideracéo para alguém
que queira obter uma Carteira de Piloto Privado — CHT, ou brevé como ¢é popularmente
chamado. Portal 2, por sua vez, é um jogo de puzzles mas também faz uso da visdo em
primeira pessoa, um dos muitos diferenciais desse jogo quando comparado a Candy Crush
por exemplo, um jogo de puzzle com mecénica e visdo classica, ou seja, nele o jogador
ndo possui o papel de um personagem imerso na historia, fator que pode ser observado
também no cléssico Tetris.

Outro ponto da analise contemplando a linguagem organizada nos jogos digitais
é em relacdo a experiéncia multiplayer. Nesse aspecto, 13 dentre os jogos analisados
possuem foco nessa dindmica, fator que ndo se restringe as categorias apresentadas, ou
seja, temos tanto o Counter Strike (FPS) quanto o League of Legends (MOBA) e World
of Warcraft (MMORPG) como jogos com foco predominante na experiéncia envolvendo
mais de um jogador simultaneo. Os dois primeiros ndo possuem uma experiéncia dedica
para um jogador solo, no maximo, um jogador pode jogar contra bots (personagens
controlados pela maquina) em uma partida simulando o padrdo PvP (player vs player)
fundamental do jogo, além disso, ndo existe um modo historia, ou Campanha, para um
jogador. No caso do World of Warcraft, o jogo possui grande parte do seu conteddo
acessivel para quem opte por jogar sozinho mas a maior parte do contetdo endgame
(estagio do jogo que abrange os maiores desafios e exige 0s personagens mais

desenvolvidos) € voltado para grupos, de tal modo que certos conteidos sao literalmente



impossiveis de serem vivenciados por um jogador solo, seja por restricbes mecanicas do
jogo ou por uma dificuldade extremamente elevada que impossibilita o progresso solo.

Em relagéo a jogos na categoria Esportes, observa-se que a migracéo da vida real
para o digital ¢ feita através de um “espelhamento” das regras do mundo real para o
mundo digital, como vemos em Fifa 20 e Virtua Tennis 4, porém sem necessariamente
ser um simulador, tais jogos possuem mecanicas que podem ser personalizadas para se
aproximar da realidade ou ndo, tendo um foco mais ludico. Por outro lado, em Rocket
League, temos uma reinterpretacdo do futebol pois, nesse jogo, ao invés de atletas, os
jogadores controlam carrinhos de controle remoto, capazes de realizar acrobacias que
desafiam as leis da fisica, mantendo a dindmica principal do futebol: dois times, dois gols
e uma bola. Vale salientar, também, que no Fifa 20, o jogador controla todo o time, e ndo
apenas um jogador, podendo realizar comandos que simulam as ordens do capitdo ou
técnico do time, alterando o posicionamento do time todo e realizando jogadas ensaiadas,
por exemplo, a0 mesmo tempo que se mantém o controle sobre apenas um jogador
efetivamente, geralmente aquele que esta com a posse de bola no momento.

A interface do jogo pode nos apresentar pistas de como o jogo esta configurado
para funcionar. De forma geral, o que aparece, € 0 mais importante para entender as regras
do jogo, sua mecanica e representacdes. A interface comum de Sim City apresenta
informacdes sobre o nivel do jogador e o quanto falta para passar para o proximo nivel, a
populacdo da cidade em nimero, a porcentagem de satisfacdo dos moradores em relacao
ao prefeito (jogador), dados sobre o armazenamento de produtos produzidos pela
industria, quantidade das diferentes moedas e chaves de troca do jogo, e ainda painéis que
indicam as construcGes de estradas, residéncias, prédios comerciais, industriais ou
administrativos (prefeitura, parques, escolas, estacdes de esgoto, usinas termoelétricas...),
e ainda painéis de configuragdes (audio, masica, perfil do usuéario). Sendo estas
informacdes fixadas na tela sobrepostas a cidade (com seus prédios, casas, ruas, praia,
montanhas), o proprio jogo ja apresenta que estas sdo informacdes importantes e
necessarias ao funcionamento do jogo. Diferente de Sim City, ha outros jogos em que as
informacBes mostradas na interface s&o mais customizaveis, de acordo com a experiéncia
que o jogador tem com o jogo. Em World of Warcraft, a interface pode mudar de acordo
com o personagem construido pelo jogador: personagens que fazem uso de magia terdo
estas expostas na interface, enquanto personagens de classes que ndo utilizam magias,
mas artefatos poderosos de dano ou protecdo terdo estes expostas na interface. Outras

informacbes também podem vir a fazer parte da interface, como o bate-papo com



personagens préximos ou membros da guilda (grupo), informag6es sobre as missées em
andamento, artefatos que o personagem estd carregando consigo, entre outras
informaces que sdo comuns a todos (como nivel do personagem).

Em FIFA 20, os jogadores dos times tém niveis de fadiga e estamina, cujo
algoritmo vai atualizando a performance dos jogadores em campo dependendo de como
0 jogo esta sendo jogado pelo jogador. De mesmo modo, em Overwatch, o peso de uma
arma ou escudo faz com que a agilidade e mobilidade do personagem sejam afetadas
guando em combate (no nivel do software, a armadura pesa; no nivel do jogador, este tera
que desenvolver uma estratégia que supere as dificuldades impostas pelo peso da
armadura).

Para além dos gréaficos, ainda existem outras estruturas e mecanismos que sao
comuns aos jogos, como os comandos de movimentos (que, em jogos de computador, sdo
as teclas WASD no teclado, para movimentar-se para frente, tras e lados). Jogos em
primeira pessoa (em que o cenario é visto a partir do personagem) demandam um
reconhecimento dos comandos de movimentos do personagem, vezes também
relacionando com o movimento da camera (mouse ou setas do teclado, no computador).
Sem mencionar outros comandos, como em World of Warcraft, onde é possivel criar
combinag6es no teclado (macros de comandos) a executar diferentes fun¢des no jogo,
como lancar alguma magia, abrir a mochila, abrir algum quadro, abrir chat). Essa
linguagem da mecanica de funcionamento dos processos como 0 de movimento, podem
representar barreiras para jogadores iniciantes nos jogos. Parte do processo de
aprendizagem dos games se concentra em entender estas representacdes que ja sao
proprias do jogo, e ir criando outras representacGes enquanto se joga. Esse aspecto foi
bastante discutido por Calleja (2011) em seus estudos sobre imersao. Um dos “frames”
da imersdo em jogos seria, segundo o autor, o reconhecimento e aprendizado dos
comandos e das movimentacdes.

O nivel da linguagem se faz importante para falar de jogos enquanto este nos da
pistas sobre a relacdo do jogador com o jogo, enquanto producdo de significados e
representacfes para além do jogo. Essa producdo de sentido da-se no nivel da
representacdo, que é prépria do ato de jogar, j& que acontece atraves dos mecanismos que
sdo Unicos aos jogos (SALEN; ZIMMERMAN, 2012). Huizinga (2017) entende que a
funcao significante do jogo (capaz de encerrar em si um sentido), determina o jogo como
aspecto integrado a cultura — ndo como ferramenta, mas como fator distinto e fundamental

do desenvolvimento cultural, e, portanto, humano.



O terceiro eixo tematico se refere ao humano nos contextos digitais de jogo. A
dimensdo humana aqui se refere ao jogador, de corpo expandido nas telas, com
identidades multiplas e exponenciais a partir dos sistemas de jogos (SANTAELLA,
2011). Esse jogador € também produzido pelas forcas politicas, geograficas e sociais que
também devem ser postas em analise, em uma dimenséo biopolitica do jogo. O jogador
que imerge nos sistemas maquinicos e simbolicos do jogo, € ele mesmo um sistema em
hibridizacdo e imersdo. Esta é definida por Calleja (2011) como a proximidade subjetiva
do jogador com o jogo, com base em seu envolvimento e presenca nesses sistemas
ludicos. Salen e Zimmerman (2012) entendem que esta vivéncia imersiva ndo se constitui
em algo da representacéo realistica, mas da experiéncia intensa de um mundo ilusorio e
imaginario.

A criacgdo (interpretacdo) sobre a linguagem/representac@es do jogo so € possivel
pois estd mediada pela relagdo com o humano. Assim como as diferentes interfaces antes
descritas, o corpo também pode apresentar-se de maneiras bastantes distintas nos jogos.
Ha aqueles em que a imagem de um corpo aparece contornado na imagem de um
personagem ja desenhado pelo software, como em DOTA 2, Super Mario World, Yooka-
Laylee, Sonic Generations; ha aqueles em que o personagem é criado pelo jogador, como
em Albion Online, World of Warcraft; nestes jogos, 0 jogo ocorre a partir da perspectiva
do personagem, concentra-se no campo de visdo as imagens gque aparecem na interface.
Jogos como Candy Crush, Age of Empires Il: Definitive Edition ndo apresentam um
personagem na tela, todavia ndo deixam de representar uma extensao do corpo do jogador.
A producdo simbdlica que ocorre na intera¢do entre humano e maquina é a expressao da
méaquina como extensao do corpo humano (MCLUHAN, 2011). Assim, o ato de jogar
destaca o jogador como corpo expandido nas telas dos games. A maneira como o jogador
é representado ou ndo na tela se refere ao encontro da dimensdo humana com a dimenséo
da maquina.

A criacdo de um personagem (avatar) possibilita que o corpo expandido do
jogador se recrie de maneira exponencial, j& que as possibilidades de si sdo
potencializadas na propriedade de reedicéo desses corpos dadas pelo jogo. O ato de jogar
faz com que o jogador se perceba no jogo de forma outra que ndo a do seu proprio corpo
organico e finito. The Witcher 3, Final Fantasy X1V, World of Warcraft sdo jogos que
permitem o desenvolvimento de personagem ao longo do jogo, seja em forca, habilidades,
atributos da personalidade ou outros fatores, denotam uma intencdo de

“desenvolvimento”. Essa caracteristica revela a relacdo do humano com o nivel da



linguagem digital, onde o jogador se insere no jogo como universo de representacoes,
interagindo com os seus signos e produzindo outros sentidos e significados a partir dai.

Esses aspectos culminam no nivel da cultura, engendrando um universo de
relacdes que tensionam aspectos importantes do tecido social atualmente. Sendo o jogo
fundamental elemento integrado a cultura (HUIZINGA, 2017), o corpo que aqui €
expandido e potencial se relaciona com os outros sistemas simbolicos, posto que o
jogador também é produzido pelas forgas geo-socio-politicas. Pensando o que foi
chamado de pés-digital, nessa perspectiva, Santaella (2016) entende que se faz necessaria
a “analise das implicagdes do digital sobre a identidade, a sexualidade e o prazer como
meios para se refletir sobre a politica e a cultura” (p.85).

Em jogos como Counter-Strike: Global Offensive, League of Legends, Final
Fantasy XIV, onde é presente a modalidade multiplayer, o jogo tanto pode ser jogado
com jogadores quaisquer online - aliados ou adversarios -, ou ainda por meio de grupos;
estes ocorrem através da formacdo de guildas. Uma guilda é um grupo de jogadores
organizado a partir de objetivos e regras formulados pelos proprios jogadores, geralmente
na administracdo de alguns desses. Por mais que jogar com o0 outro demande de outros
tempos, é possivel que o administrador de uma guilda proceda com o banimento de um
jogador que ndo siga as regras estipuladas pela guilda, acontecendo, por exemplo, quando
um jogador abandona os colegas de guilda no meio de uma partida, podendo tornar
vulneraveis 0s personagens dos outros jogadores. Salen e Zimmerman (2012)
argumentam que as representacdes de punicao e poder, por exemplo, se referem ao mundo
real, mas também sdo artificiais, sendo interpretadas e experienciadas a partir do jogo e
no jogo. Para além de acles voltadas as partidas, os regulamentos das guildas vem
englobando também restricbes a manifestacGes racista, homofdbica, xenofdbica,
machista. Como antes enunciado sobre a integracdo do jogo a cultura, torna-se evidente
gue 0 que permeia 0s outros sistemas simbdlicos culturais se apresentara no jogo. Alias,
0 que faz um jogador decidir por criar um personagem pertencente a Alianga ou a Horda
em World of Warcraft?

A edicdo dos corpos nos jogos que dispdem de avatares na representacdo do
jogador nem sempre é tdo possibilitada. Embora World of Warcraft ofereca uma limitada
cartela de ragas, ainda é possivel fazer alteracGes no corpo disponibilizado pelo programa,
modificando as cores, a altura, o tamanho, entre outras muitas caracteristicas do avatar.
Ja outros jogos que tambem funcionam por meio de avatares, como League of Legends,

Overwatch e Battlefield 4, os personagens possuem pouca ou nenhuma possibilidade de



edicdo. E nessa ndo possibilidade de edicdo que nos provoca personagens como Ashe,
Sombra, Tracer, Widowmaker, entre outras personagens mulheres de Overwatch, que
carregam tracos sexualizados nos seus corpos, além de armaduras e vestimentas que ndo
correspondem as suas posi¢cdes combativas e de luta no jogo.

As representacbes do feminino, as violéncias em diferentes formas, as
diversidades raciais, de género e de sexualidades, as presencas e auséncias dessas
discussoes, as reflexdes sobre as relagdes capitalistas de trabalho e as finalidades de um
jogo voltado a mercantilizagdo sdo discussdes necessarias e que perpassam também a
dimensdo humana de andlise. As proprias plataformas audiovisuais, em seus canais de
difusdo, se tornam cenarios dessa cultura e tensionam essas relacdes. N&o raro sdo as
discussdes sobre esses temas que permeiam 0s chats e as lives dos jogadores e ndo raro

sdo também elencadas como motivos de banimento por parte das plataformas.

Considerac0es Finais

Compreende-se que no atual momento, em que as atengdes se voltam as
tecnologias digitais, é relevante indicar alternativas de analise que contemplem o mundo
digital para além do uso dos artefatos tecnoldgicos. Nesse aspecto, alguns pontos de
analise foram produzidos neste estudo a fim de indicar a potencialidade do pensamento
sisttmico e, principalmente, do modelo de contextos digitais para compreensdo do
fendmeno dos jogos digitais e suas implicagdes com o desenvolvimento humano.

Nesse percurso de analise, foi possivel observar o carater indissociavel das trés
dimens@es: a da maquina, a da linguagem e a do humano. Elas existem no modelo
proposto para complexificar a percepcdo sobre o0s jogos. Acredita-se que essa seja uma
contribuicéo relevante. Suas dimens@es simbodlicas, suas interacdes e complexidades que
alteram e reconfiguram a vida humana devem ser levadas em consideragdo no estudo de
espacos potenciais para o desenvolvimento humano. Neste estudo apontamos como as
dimensGes de analise dos contextos digitais podem auxiliar a estudar e intervir com jogos

digitais e potencializar os aspectos ludicos das interacBes constituidas nesses contextos.
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