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RESUMO

A escrita e a leitura permeiam a sociedade ha séculos, sendo privilegiadas nas
praticas sociais contemporaneas. Contudo, 0s recursos multimodais possibilitados
pelas tecnologias e plataformas digitais tém propiciado o surgimento de praticas
inovadoras, que se integram e incorporam a cultura letrada, como acontece nas
manifestacdes de fas que, no bojo da cibercultura (LEMOS, 2008; FELINTO, 2010),
criam e compartilham novas formas de consumo, entretenimento e socializagéo. Esse
€ 0 caso de Hogwarts Games, um jogo digital, desenvolvido de maneira amadora e
colaborativa por fas de Harry Potter, uma saga literaria de autoria da escritora britanica
J. K. Rowling. Ancorado no WhatsApp, 0 jogo, que apresenta caracteristicas do RPG
e do MMORPG, é construido a partir da linguagem verbal, utilizando os recursos
multimodais disponibilizados pela propria plataforma e por aplicativos de terceiros.
Fundamentada nos estudos do Circulo de Bakhtin, adoto o jogo como um enunciado,
engendrado por sujeitos, discursos e elementos extraverbais. Em vista disso, realizei
a presente pesquisa com o objetivo de investigar Hogwarts Games e as narrativas que
o constituem, a fim de compreender as relacdes estabelecidas entre a cultura de fa,
as praticas de letramentos e 0 uso de uma plataforma digital como base para a criacao
de um jogo. Trata-se, portanto, de um estudo interdisciplinar, de carater interpretativo,
no qual adotei a etnografia digital (PINK et al, 2016) como abordagem metodolégica,
0 que possibilitou o levamento e a coleta de dados, que foram organizados em trés
categorias: capturas de tela do jogo, capturas de tela de mensagens avulsas dos
jogadores e relatos pessoais organizados a partir de um formulario digital. Com base
na analise realizada, na qual dialoguei com os conceitos de identidade narrativa
(RICOEUR, 1991), espacos de afinidades (GEE, 2004), cultura de fa (THORNE;
BLACK; SYKES, 2009; ALVES; ROJO, 2020) e préticas de letramentos (MONTE
MOR, 2017; KALANTZIS; COPE; PINHEIRO, 2020) tive acesso as subjetividades dos
sujeitos-fas a partir dos relatos que foram narrados, o que permitiu compreender que
a busca e a criacdo de comunidades baseadas em interesses em comum esta
interligada a necessidade de pertencimento e de socializagdo. Ainda, no intuito de
refletir acerca das possiveis implicacdes das atividades de Hogwarts Games para a
educacao linguistica, os relatos demonstraram a necessidade de conectar ndo apenas
as praticas escolares as praticas culturais, mas o0s conteddos e tematicas que
interessam 0 sujeito contemporaneo, construindo contextos de aprendizagens
situadas e significativas.

Palavras-chave: Bakhtin; Cultura de f&; Jogos digitais; Letramentos; Midias digitais.



ABSTRACT

Reading and writing practices have permeated society for centuries, and they are still
privileged in contemporary social practices. However, several multimodal and
interactive resources made possible by digital technologies and have enabled the
emergence of innovative practices that integrate and incorporate literary cultures
mobilized by fan communities, a feature in the cyberculture (LEMOS, 2008; FELINTO,
2010). It promotes the creation and sharing of new ways of consumption,
entertainment and socialization. This is the case of Hogwarts Games, an amateur and
collaborative digital game, developed by fans of Harry Potter, the literary saga written
by J. K. Rowling. Supported by WhatsApp, Hogwarts Game holds RPG and MMORPG
features, and is mostly dependent on verbal language, although it also resorts to
multimodality. Based on the studies of Bakhtin“s Circle, | conceive that game as an
utterance which is engendered by subjects, discourses and extraverbal elements. In
view of this, | carried out the present research aiming to investigate Hogwarts Games
and the narratives that constitute it, in order to understand relationships established
between fan culture, literacies practices and the use of a digital platform as a basis for
creating a game. Therefore, it is an interdisciplinary study, of an interpretive character,
in which | adopted digital ethnography (PINK et al, 2016) as a methodological
approach, in order to search for and collect data, which were organized into three
categories) i) screenshots of the game, ii) screenshots of individual messages from
players and iii) personal reports collected with a digital form. Based on the analysis
carried out, in which | dialogued with the concepts of narrative identity (RICOEUR ,
1991), spaces of affinity (GEE, 2004), fan culture (THORNE; BLACK; SYKES, 2009,
ALVES; ROJO, 2020) and literacies practices (MONTE MOR, 2017; KALANTZIS;
COPE; PINHEIRO, 2020) | had access to the subjectivities of the participants
observed in the reports they provided me, , which allowed me to understand that the
search and creation of communities — based on shared interests — is intertwined with
a sense of need for belonging and socialization. Moreover, in order to reflect upon the
possible implications for language education of the activities observed in Hogwarts
Games, then | proposed that, according to my analysis, there is still a strong need to
connect school practices to cultural practices, as well as to the contents and themes
that interest the contemporary subjects, so that formal educational practices might
build from/provide young students with situated and meaningful learning.

Key-words: Bakhtin; Fan culture; Digital games; Literacies; Digital Media.
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1. INTRODUCAO

Os avancgos tecnologicos e a popularizacdo das plataformas digitais
possibilitaram o surgimento de novas praticas sociais. Apoiadas em ambientes
sincronos e na interacdo em rede (CASTELLS, 2010), essas plataformas permitem o
engajamento e a interacdo entre usuarios que, a partir da cultura participativa,
ressignificam essas ferramentas, ressituando o0s papéis originalmente a elas
atribuidos.

Importante ressaltar que, neste estudo, fago a distingdo entre redes sociais e
plataformas digitais tal qual Recuero (2019), uma vez que entendo que tais conceitos
abarcam coisas bem diferentes. De imediato, é necessario relembrar que as redes
socais ndo nasceram com a internet, jA que elas caracterizam as relacdes
estabelecidas entre grupos sociais, ancorados ou ndo no ciberespago.

Ao mover nossos olhares para as relacdes criadas em ambientes digitais,
temos acesso as redes sociais on-line, que sdo mediadas pelas tecnologias digitais.
Segundo Recuero (2019), essa mediacao permite a criacao de redes mais individuais
e por interesses, assim como conexdes massivas. Além disso, permitem a
participacdo e 0 acesso a conversas e contetdo globais, bem como possibilitam a
criacao de perfis diferentes por um s6 individuo.

Para que essas redes sociais acontecam no ciberespaco, € necessdria a
mediacao das tecnologias e dispositivos digitais. Assim, o termo “plataformas digitais”
surge como um conceito mais abrangente, por compreender ndo somente os sites de
redes sociais, mas também os recursos por eles disponibilizados e a estrutura dessas
ferramentas (RECUERO, 2019). Posto isso, entendo que as plataformas digitais sé&o
espacos em que as redes sociais sao estabelecidas.

Nesse contexto, reconhecendo a ubiquidade e a mobilidade propiciadas pela
internet, usuarios se apropriam de recursos tecnolégicos para criar e popularizar
producdes culturais. Dentre essas producodes, destaco os jogos digitais desenvolvidos
por e em contexto de fas, cujas constru¢des impactam as relacdes entre os individuos
e as midias.

Desenvolvidos em/por multiplos ambientes digitais, esses jogos demandam a
participacdo, a interacéo e a colaboracéo entre os usuarios, revelando o carater social
dessas praticas (JENKINS, 2006a), uma vez que, além de proporcionar diversao,

esses jogos digitais também visam construir uma relacdo continua entre o0s
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participantes. Dessa maneira, “[...] sdo também formas de criar e manter conexdes
sociais, estimuladas através das ferramentas de competicdo ou cooperacdo dos
préprios jogos” (RECUERO, 2012, p. 6).

O Role Playing Game (RPG) e o Massively Multiplayer Online Role Playing
Game (MMORPG) sao exemplos de jogos que pressupfem a participacdo e a
socializacdo dos participantes. Apdos o surgimento e a popularizacdo dos dispositivos
moveis, o Play by Forum (PbF) também se tornou uma pratica comum e se juntou a
esses jogos. Entdo, com a popularizacdo de plataformas digitais como Facebook! e
WhatsApp?, usuarios passaram a se apropriar dos recursos propiciados nesses
ambientes e, de maneira criativa, amadora e colaborativa, recriaram RPGs, agora
aportados pelo WhatsApp.

Nesse caminho, a presente pesquisa surgiu do meu envolvimento pessoal com
esses jogos, uma vez que sou participante ativa de Hogwarts Games, um jogo digital
criado e desenvolvido por apreciadores da saga literaria Harry Potter® e que encontra
suporte na plataforma WhatsApp.

Denominado Hogwarts Games, a apreciacdo do grupo pesquisado neste
estudo nasce e gira em torno do universo magico do personagem de ficcdo Harry
Potter. Entretanto, destaco que Hogwarts Games ndo é o Unico grupo que se reune
em torno das aventuras desse personagem, bem como é notavel a existéncia de uma
gama de jogos similares a ele, mas com outras teméticas, como animes, franquias
cinematograficas, séries literarias e televisivas, bandas e outros, evidenciando que
essa é uma pratica recorrente da convergéncia de fas em torno da apreciacdo de uma
ou mais tematicas especificas.

A descoberta da diversidade de teméaticas deu-se apés a intensa busca sobre
a génese dos RPGS que adotam o WhatsApp como plataforma, o que discutirei no
capitulo “Breve historico dos jogos digitais: em busca da génese de Hogwarts Games”.
Entretanto, antes de executar esse procedimento de busca, eu ja havia procurado em
comunidades de fas de Harry Potter no Facebook, jogos digitais que acontecem via
WhatsApp, para que eu pudesse participar, como entretenimento.

1 Disponivel em: https://www.facebook.com/. Acesso em: 15 set. 2020.

2 Disponivel em: https://www.whatsapp.com/. Acesso em: 15 set. 2020.

3 Harry Potter € uma série de narrativas, divididas em sete livros, escrita por Joanne Rowling,
popularmente conhecida como J. K. Rowling.
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No percurso de busca pela origem desses jogos, “curti” paginas* e tornei-me
participante de grupos publicos® e privados do Facebook que relnem sujeitos
interessados em patrticipar dessa modalidade, como se observa na Figura 1.

Figura 1 — Imagem da captura de tela do resultado de busca no Facebook dos grupos de divulgacéo
de RPGs de WhatsApp

Grupos

@ Divulgacao de Rpg's de Whatsapp.

Ver tudo

@ Divulgacdo de RPG's de WhatsApp

/&% Ver todos os grupos para "divulgacdo de rpg's de whatsapp” ->

'% RPGS De Whatsapp
& LERA SE ( AGINA CURTAM PRA AJUDA E SE QUIZEREM L]

NTRAF « R O NUME Ni OMETA [ RPGS NOV

Divulgagao De RPG
: . 3 . it
IVULC E UISER DIV NTRAR EM M RPG)

Fonte: Arquivo pessoal da pesquisadora.

A Figura 1 apresenta alguns dos grupos de divulgacdo de RPGs, em que
milhares de pessoas participam para divulgar jogos ancorados no WhatsApp e,
também, para recrutar novos jogadores. Assim, descobri que essa ndo era uma
atividade restrita aos apreciadores de Harry Potter, mas que abrange tematicas
diversas que constituem o universo dos fas que também constroem/participam desse
tipo de jogos.

Retomando meu objeto de estudo, reitero que a dindmica de Hogwarts Games
sera explorada minuciosamente mais adiante neste trabalho e, por isso, nesta
introducdo, apenas o apresento brevemente.

Hogwarts Game advém de agrupamentos de fas da ficcdo inglesa que se
tornam jogadores/cocriadores do jogo ao participarem de redes sociais® ancoradas no
Facebook e no WhatsApp. Nesse ultimo, desenvolvem o passo a passo do jogo

4 Disponivel em: https://www.facebook.com/rpgsfamososdowhatsapp/ e
https://www.facebook.com/maniacadorpg/. Acesso em: 12 abr. 2021
5 Disponivel em: https://www.facebook.com/groups/145156442685016/ e

https://www.facebook.com/groups/262368667556457/. Acesso em: 12 abr. 2021
6 Neste trabalho, adoto os termos redes sociais e plataformas/midias digitais com base nas discussfes
de Recuero (2012; 2019).
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enquanto também se engajam em partidas on-line, que sédo construidas de forma
colaborativa a partir de um conjunto de critérios previamente estabelecidos pelos
organizadores/participantes.

E a rede social criada em grupos privados no WhatsApp que converge
apreciadores da saga Potter advindos de outras diversas redes aportadas em
diferentes plataformas digitais. Os entdo candidatos a jogador(a) recebem um link-
convite de um administrador e/ou participante do jogo. Esse link redireciona os
convidados diretamente a um grupo em que havera a selecdo de jogadores, em uma
rede social previamente criada no WhatsApp. A partir dessa selecdo, que sera
detalhada na explicacdo da estrutura do jogo, os administradores criam torneios e
atividades que mimetizam jogos, lugares e outros elementos do enredo da ficcao,
atribuindo responsabilidades pertinentes a cada jogador.

Ressalta-se que 0 jogo € majoritariamente constituido por narrativas verbais,
gque sao organizadas concomitantemente por administradores e jogadores, no
decorrer das partidas.

Enquanto evento imerso na cultura participativa, Hogwarts Games se
caracteriza como uma pratica criativa, que promove uma ruptura com o papel
comunicativo e interacionista originalmente atribuido ao WhatsApp, plataforma na qual
0 jogo se desenvolve, reorganizando essa midia e, consequentemente,
reconfigurando as praticas nela desenvolvidas.

Da discussédo apresentada a seguir, detalho os objetivos desta pesquisa, bem

como sua justificativa e relevancia social.

1.1 OBJETIVOS
111 Objetivo geral

Investigar préaticas sociais de sujeitos contemporaneos através do estudo de
narrativas no/do jogo digital Hogwarts Games, a fim de compreender de que maneira
as atividades desenvolvidas nessa pratica dao a conhecer interfaces entre praticas de

letramento, a cultura participativa e ressignificagdes (de uso) do WhatsApp.

1.1.2 Objetivos especificos
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)] Identificar e analisar praticas de uma comunidade de fas em que se inter-
relacionam: a narrativa literaria da saga Harry Potter, a criacdo de redes
sociais no WhatsApp e um jogo digital on-line de constru¢cdo amadora e
colaborativa;

1)) Compreender em que medida a mobilizacdo de redes digitais sincronas
para a criacdo e o funcionamento de Hogwarts Games ressignifica e/ou
ressitua 0s usos e propédsitos da midia digital envolvida;

i) Analisar relatos e postagens de jogadores de Hogwarts Games que deem
a conhecer a (re)constituicdo de identidades narrativas dos participantes
voluntarios desta pesquisa;

V) Refletir, sob o viés dos (novos/multi) letramentos, acerca de possiveis
implicagcbes epistemoldgicas das praticas observadas em Hogwarts Games

para a educacao linguistica.

1.2 JUSTIFICATIVA E RELEVANCIA SOCIAL

A investigacdo acerca do universo dos jogos digitais e da questdo identitaria
tem sido um tema recorrente no campo académico. Entretanto, a realizacdo desta
pesquisa justifica-se por sua dedicacdo ao estudo de novas praticas letradas
sincronas, que envolvem processos de midiatizacdo que resultam/materializam
processos de (re)construcao de identidades narrativas (RICOEUR, 1991).

Além disso, ao adotar Hogwarts Games como 0 objeto central desta
investigagdo, espero poder contribuir para o conhecimento e a visibilidade de
processos inéditos e singulares de reconfiguracdo de praticas sociais e da
ressignificacdo da plataforma/midia WhatsApp.

Motivados pela cultura participativa, os individuos envolvidos na pratica
investigada apresentam tracos de um sujeito social contemporaneo que navega entre
0s universos on-line e off-line reapropriando-se dos modos e meios tipificados nos
recursos das tecnologias. Essas a¢fes reconfiguram os papéis desses sujeitos, que
passam de consumidores a produtores de elementos culturais.

A utilizacdo do WhatsApp como contexto para o desenvolvimento de um jogo
ainda é uma pratica desconhecida no ambito dos estudos cientificos. Afirmo isso pois,
em pesquisas realizadas por mim no processo de rastreamento das origens dessa

modalidade de jogo, percorri bases de dados de pesquisas cientificas como o Google
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Académico’, o Scielo® e a Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes® em
busca de estudos que ja tivessem abordado jogos que adotam o WhatsApp como
plataforma para o desenvolvimento. No entanto, encontrei apenas estudos que
relatam o uso do WhatsApp como um suporte de comunicagédo entre os jogadores,
em substituicdo do conhecido Discord?0.

Dessa forma, torna-se relevante e justificavel estudar essas praticas e acdes
de midiatizacdo, pois além de contribuir para o campo dos estudos sociais,
antropolégicos, tecnoldgicos e das linguagens, apresenta um objeto inusitado e
inédito. Por configurar uma pratica inovadora e desconhecida no campo académico-
cientifico, acredito que o objeto de estudo desta pesquisa denota o carater singular

desta investigacao.

1.3 NARRATIVAS DO MEU PERCURSO PESSOAL: DE JOGADORA A

PESQUISADORA DE HOGWARTS GAMES

Na minha infancia, era comum ir & casa da minha tia e encontrar minha prima
assistindo aos filmes da saga Harry Potter. Recordo-me que, naquela época, sentia
medo da cenografia dos filmes, que apresentava muitos cenarios escuros, além de
ser relacionado a magia e a bruxaria.

Apesar de ser fa de outros filmes, ndo compreendia o sentimento que pessoas
no mundo inteiro tinham pelo universo magico de Harry Potter até que em 2015, apés
iniciar um relacionamento com um fa da saga, resolvi assistir aos filmes. No ano
seguinte, li a saga literaria e passei a fazer parte dessa comunidade de fas, tornando-
me uma potterhead?!?,

Envolvida pela narrativa e pelos personagens, “curti” varias paginas sobre o
universo magico nas plataformas digitais Facebook??, Instagram®3 e Twitter'4, como

também comecei a seguir canais do Youtube®®. Além disso, tornei-me membro de

7 Disponivel em: https://scholar.google.com.br/?hl=pt. Acesso em: 05 ago. 2020.
8 Disponivel em: https://scielo.org/. Acesso em: 10 ago. 2020.

9 Disponivel em: https://bdtd.ibict.br/vufind/. Acesso em: 21 ago. 2020

10 Disponivel em: https://discord.com/. Acesso em: 12 abr. 2021

1 Termo que denomina os fas de Harry Potter.

12 Disponivel em: https://www.facebook.com/. Acesso em: 15 set. 2020.

13 Disponivel em: https://www.instagram.com/. Acesso em: 15 set. 2020.

14 Disponivel em: https://twitter.com/. Acesso em: 15 set. 2020.

15 Disponivel em: https://www.youtube.com/. Acesso em: 15 set. 2020.


https://twitter.com/
https://www.youtube.com/
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diversos grupos publicos!® e privados no Facebook e foi assim que conheci o jogo
digital Hogwarts Games. Por meio da minha participacéo ativa em um dos grupos do

Facebook, uma administradora do jogo notou que eu era fa da saga e que eu me

bY

identificava como "pertencente” a “Casa” Corvinal, uma das quatro casas da Escola
de Magia e Bruxaria de Hogwarts. Essas informacdes foram suficientes para que em
3 de marco de 2017, ela me enviasse uma mensagem privada na propria plataforma

do Facebook (Figura 2).

Figura 2 — Imagem da captura de Tela do convite para participar do jogo digital

Qiii tudo bem?

Vocé tem interesse em participar de Quiz sobre HP
pela Corvinal?

Ele & muito animado e a Casa é bem unida,
organizada, disciplina e divertida.

Ou de alguma outra casa?

Quer pelo menos tentar?

o link do nosso grupo &

https://chat whatsapp.com/7IPCDGCwvIUIKyXkQ7
BXCW

Fonte: Arquivo pessoal da pesquisadora.

Eu nunca havia participado de um grupo de jogos no WhatsApp, mas achei que
seria interessante e cliquei no link apresentado no convite. Fui redirecionada para um
grupo intitulado “Chapéu Seletor”, organizado na plataforma WhatsApp, em que me
apresentei e falei o nome da “Casa” a qual eu “pertencia”.

Logo que passei as informacdes necessarias, fui apresentada aos meus
"monitores” no jogo, que me direcionaram a outro grupo no WhatsApp, denominado
“Corvinal”’. Em 4 de marco de 2017, comecei minha jornada no jogo e, desde que
entrei, senti-me acolhida pelos outros jogadores, que me ensinaram tudo o que
precisava sobre esse jogo no WhatsApp.

Na época, eu era fa da saga de Harry Potter ha um ano e demonstrava a minha
inseguranca aos outros jogadores, avisando-os sempre que talvez eu ndo ajudaria
tanto quanto o esperado, ja que a maioria das atividades eram realizadas de forma
colaborativa. Mesmo assim, eles me incentivavam, afirmando que com o tempo eu

aprenderia e que os demais participantes eram “tranquilos”. Além disso, outros

16 Disponivel em: https://www.facebook.com/groups/GrupoHPBrasil/ e
https://lwww.facebook.com/groups/1853326991559394. Acesso em: 15 set. 2020.


https://www.facebook.com/groups/GrupoHPBrasil/
https://www.facebook.com/groups/1853326991559394
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jogadores se identificaram comigo, tanto por serem novos no universo de Harry Potter
guanto por desconhecerem essa modalidade de jogo digital.

Relendo as conversas dos grupos em que iniciei em Hogwarts Games, e que
atualmente se encontram desativados, percebi que eu nao era uma jogadora ativa no
j0go, mas sempre que conseguia, participava das partidas individuais e coletivas no
grupo conhecido por “Salao Principal”, o que gerava pontos na classificagao individual
e geral. Em dezembro do mesmo ano, devido a necessidade de me dedicar mais aos
estudos da Graduacdo em Letras, uma vez que estava no inicio da faculdade e por
questdes pessoais, eu decidi sair do grupo.

O contato e a amizade com alguns dos integrantes do grupo se mantiveram
através de outros grupos privados criados a parte na plataforma WhatsApp, mas, em
2019, essa interacao se intensificou. No mesmo ano, ja tendo realizado uma Iniciacédo
Cientifica que abordava temas relacionados a cultura de fa, e na intencdo de seguir
nessa direcdo no Trabalho de Conclusao de Curso, decidi que continuaria abordando
a mesma temética no Mestrado.

Paralelamente, eu ja havia solicitado aos meus amigos, membros do antigo
jogo, links de grupos de jogos sobre Harry Potter para que eu pudesse participar e,
assim, coletar os dados necessarios para o desenvolvimento da pesquisa. No entanto,
nenhum dos jogos dos quais participei tinha uma dinamica parecida com Hogwarts
Games.

Diante dessa situacdo, percebi que um dos meus colegas estava insatisfeito
com 0s jogos que havia participado no WhatsApp, entdo, ja motivada em pesquisar
as préticas desenvolvidas nessa modalidade de jogo, propus a ele reviver o Hogwarts
Games, convidando os colegas que ja conheciamos e recrutando novos jogadores.
Desse modo, Hogwarts Games reviveu, tornando possivel o desenvolvimento do
projeto de pesquisa inicial.

Hoje, como administradora, estou mais ativa no jogo, bem como tenho mais
responsabilidades, uma vez que preciso preparar e aplicar 0os jogos, movimentar 0s
grupos e recrutar novos participantes. Além disso, por estar em todos os grupos
denominados “Comunais”, tenho acesso a todas as conversas com todos o0s
jogadores, 0 que me permite, consequentemente, analisar e compreender as suas

dificuldades e pensar em formas de auxilia-los.
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A partir das ideias apresentadas nesta introducao, espero ter contextualizado
este trabalho e, no capitulo a seguir, descrevo os procedimentos metodoldgicos que

sustentam esta pesquisa.
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2. METODOLOGIA

Para a realizacdo da presente pesquisa foi fundamental a reflexdo sobre os
métodos e metodologias que poderiam vir a ser utilizados para suprir as caréncias da
investigacdo de modo a cumprir com 0s objetivos propostos no estudo. Nesta busca,
considerando que o contexto do objeto de estudo é o espaco digital, adotei a
etnografia digital (PINK et al, 2016) por metodologia de trabalho por compreender a
necessidade de utilizar uma abordagem que desse conta das praticas sociais
estabelecidas no ciberespaco. Dessa forma, neste capitulo, discuto os conceitos de
pesquisa qualitativa-interpretativista (DENZIN; LINCOLN, 2003) e da etnografia digital
(PINK et al., 2016).

Trata-se de uma pesquisa de carater qualitativo e de cunho interpretativista
dedicada a investigacao de praticas socioculturais. Especificamente neste trabalho, a
intima relacdo entre o pesquisador e o objeto do estudo propicia uma analise empirica
acerca dos dados que nao se pretende distante ou imparcial, pois se configura
dialogicamente (AMORIM, 2004).

Desse modo, Denzin e Lincoln (2003) definem a pesquisa qualitativa como uma
metodologia situada que localiza o pesquisador no mundo, ou seja, que “[c]onsiste em
um conjunto de praticas materiais e interpretativas que dao visibilidade ao mundo”
(2003, p. 17). Nesse caminho, ao investigar praticas que transformam a sociedade, a
pesquisa qualitativa envolve uma abordagem interpretativista que permite ao
pesquisador analisar, interpretar e compreender o objeto de estudo.

Para tanto, no que concerne aos métodos utilizados para a coleta dos dados,
a pesquisa qualitativa possibilita estudos de caso, relatos de experiéncia pessoal,
entrevistas, textos e outras producgdes culturais etc, que permitem a descricdo das
praticas dos individuos. Diante disso, no intuito do pesquisador buscar por métodos
gue o auxilie na compreensdo dos objetos, essa vertente investigativa também
abrange uma diversidade de abordagens metodoldgicas, que devem ser escolhidas a
partir das perguntas e objetivos de pesquisa, dentro do contexto em que o pesquisador
esta inserido (DENZIN; LINCOLN, 2003, p. 18).

Assim, a abordagem qualitativa ndo pertence a uma disciplina especifica, mas
abrange um campo interdisciplinar que aproveita e utiliza técnicas e métodos de
diversas areas do conhecimento (DENZIN; LINCOLN, 2003, p. 21). Destaco como
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exemplo os estudos culturais, sociais, questdes relacionadas as tecnologias e aquelas
pertinentes ao campo dos letramentos, como € o caso do presente estudo.

Além de observar os processos sociais, enfatizando as tecnologias digitais, e
pelo envolvimento direto e pessoal da pesquisadora com o objeto de estudo, devido a
variedade de abordagens que contemplam a pesquisa qualitativa, adotei a etnografia
digital (PINK et al, 2016) como metodologia de pesquisa.

A etnografia digital condiciona o reconhecimento dos modos e meios pelos
quais a midia digital envolve e € envolvida por agentes humanos, nos contextos diarios
da vida (PINK et al, 2016, p. 26-27). Partindo disso, essa escolha sustenta
metodologicamente a investigacao de inter-relacdes dos sujeitos com as plataformas
digitais, o que farei ao dedicar-me ao estudo de relagdes discursivas materializadas
por/decorrentes da participagcdo desses sujeitos em comunidades (d)e um jogo
sincrono e de multijogadores. Ainda de acordo com Pink et al (2016, p. 41-42), a
etnografia digital € uma perspectiva metodoldgica processual e colaborativa. Desse
modo, a perspectiva investigativa adotada acata o desenvolvimento de um projeto
aberto e flexivel, que se molda em concordancia aos modos em que 0s participantes
se envolvem na pesquisa.

Com base em procedimentos calcados na metodologia escolhida, torna-se
possivel observar, investigar e coletar dados acerca do meu objeto de estudo (o jogo
digital Hogwarts Games). Desse modo, com apoio nas plataformas digitais, me insiro
na pesquisa, na medida em que me relaciono diretamente com os participantes. Para
tanto, Pink et al (p. 86, 2016) reforcam que a abordagem etnografica destaca como os
ambientes digitais que geram novas configuragcdes experimentais (PINK et al, 2016.p.
86).

Baseando-se nisso, Pink et al (2016, p. 35-36) apresentam os principios-chave
gue implicam a utilizacdo da etnografia digital como abordagem metodolégica, a
saber: i) multiplicidade; ii) descentralizacao das midias; iii) abertura; iv) reflexividade e
iv) ndo ortodoxia.

O principio da multiplicidade sugere que ha mais de uma maneira de se
envolver e se engajar com o ambiente digital. Segundo Azzari (2019, p. 246), esse

principio indica “[...] um tipo de relagdo interdependente entre tecnologias digitais, os
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meios de comunicacao e as pessoas envolvidas (o0 que eles fazem/podem fazer com
a midia, o que é feito delas e o que tudo isso pode representar [...]*"".

O principio da abertura significa que essa abordagem metodologica esta aberta
a influéncias externas de acordo com as necessidades da propria pesquisa, das partes
interessadas e das areas envolvidas. Desse modo, ela se torna um projeto que se
molda em relacdo as questdes da pesquisa e dos contextos em que 0s participantes
estdo inseridos e se engajam, revelando também o caréater colaborativo da abordagem
(PINK et al, 2016, p. 42). Além disso, Pink et al (2016, p. 43) afirmam que a etnografia
pode ser entendida também como uma prética reflexiva, uma vez que o pesquisador
produz conhecimentos a partir do seu encontro com o outro.

Por fim, o dltimo principio apresentado (ndo ortodoxia) ressalta que a
metodologia em questdo requer manter a “mente aberta”, ou seja, exige que 0s
pesquisadores estejam atentos as “[...] formas n&o convencionais, aos modos
alternativos de estabelecer comunicagdo nos dias atuais” (AZZARI, 2019, p. 246)*8,
pois essa atuagao permite reconhecer e buscar maneiras de estabelecer contatos que
seriam impossiveis se realizados por outras abordagens (PINK et al, 2016, p. 43).

Assim, tendo definido a abordagem metodoldgica que norteia o levantamento,
a coleta e a andlise do objeto de estudo, realizei meu processo de coleta de dados, o

que descrevo a sequir.

2.1 METODOS E PROCEDIMENTOS ADOTADOS

Por se tratar de um objeto contextualizado em plataformas digitais, como o
Facebook e o0 WhatsApp, os procedimentos de pesquisa para levantamento e coleta
de dados requisitaram a utilizacdo de ferramentas disponibilizadas em/por
instrumentos digitais. Entretanto, antes de iniciar a discussao sobre tais
procedimentos, destaco que, por se tratar de um estudo que utiliza informacdes de
individuos externos e dados que nao circulam de maneira publica, de antemao, este

trabalho foi avaliado e aprovado pelo Comité de Etica na Pesquisa (CEP), e licenciado

17.4[...] there is an interdependent type of relation amongst digital technologies, media and the people
involved in it (what they do/can do with the media, what is made of them and what it all might represent
[...]". Traducdo de minha responsabilidade.

18 “[...] non-mainstream, alternative ways of establishing communication in the present days”. Traducéo
de minha responsabilidade.
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sob o Certificado de Apresentacdo para Consideracdo Etica (CAAE), numero
31792820.0.0000.5481 (Anexo A).

Inicialmente, solicitei o consentimento dos outros administradores do jogo
Hogwarts Games, requerendo a permissao para utilizacdo dos dados gerados pelos
grupos, a partir da Carta de Ciéncia e Aprovacéao Prévia do Responséavel (Anexo B).
Posteriormente, desenvolvi e apliquei, via link enviado em conversas particulares no
WhatsApp, o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (Anexo C) aos
individuos que consentiram participar do estudo.

Nesse caso, destaco que, para o conhecimento da pesquisa e da possibilidade
de participacdo, informei sobre o estudo no grupo principal que constitui o jogo,
denominado Hogwarts Games, solicitando que os jogadores maiores de 18 anos que
concordassem em participar da minha investigacéo, entrassem em contato comigo.

Assim, seguindo as orienta¢cdes do CEP - PUC-Campinas, somente foram
coletados os dados dos individuos que deram ciéncia e acordo prévio ao TCLE,
apresentado via formulério digital on-line, que foi criado por mim com o auxilio da
ferramenta Formularios Google®.

Ressalto, portanto, que dentre os critérios de inclusdo de participantes neste
estudo estdo: o interesse em atuar como jogador e/ou administrador do jogo Hogwarts
Games em um grupo fechado e criado para esse fim, na plataforma WhatsApp, e ter
idade maior que 18 anos.

Considerando os objetivos da pesquisa em analisar capturas de tela e relatos
pessoais acerca da participacdo em Hogwarts Games, realizei a coleta de diversos
tipos de dados, resultantes dos diferentes métodos adotados e das formas de
participacdo dos jogadores no jogo e na pesquisa. Os métodos empregados estdo
dentre aqueles adotados por pesquisadores em estudos qualitativos, conforme
asseguram Denzin e Lincoln (2003, p. 25).

Apos a leitura com aceite do TCLE, os participantes tiveram acesso a segunda
parte do formulario, que se destinava a coleta de dados demograficos (utilizados para
tracar o perfil dos participantes) e dos relatos pessoais, coleta iniciada em 14 de
setembro de 2020 e que se estendeu até 31 de dezembro de 2021. Essa parte do
formulério foi elaborada a partir de questdes norteadoras que estdo apresentadas no

Anexo D.

19 Disponivel em: https://docs.google.com/forms/u/0/. Acesso em: 10 set. 2020.
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Assim, utilizando recursos da plataforma Formularios Google, como a geracao
de gréaficos e de planilhas no Excel?®, os relatos coletados foram categorizados. As
respostas fechadas foram organizadas em gréficos, de maneira a facilitar a
visualizagcdo dos dados, enquanto as respostas abertas foram organizadas em
recortes de transcricdo em uma planilha de Excel.

Simultaneamente a coleta dos relatos via formulario digital on-line, realizei, no
periodo de 4 de junho de 2020 a 31 de dezembro de 2021, a coleta de capturas de
tela da participagao dos jogadores nos grupos que constituem o jogo digital Hogwarts
Games. O recorte dentro do periodo mencionado justifica-se pela escolha de um
momento de muito engajamento e participacdo no jogo, devido especialmente as
férias escolares e ao fato que tanto o estudo quanto o trabalho de muitos participantes
passaram a ser feitos de modo remoto, uma consequéncia da pandemia por Covid-
19. Outro fator que me levou a encerrar a coleta das capturas de tela do jogo nesse
periodo esta diretamente ligado ao fato de que seria pouco possivel analisar todos os
dados gerados por Hogwarts Games durante o decorrer desta pesquisa de Mestrado,
uma vez que se trata de um jogo colaborativo, inacabado e sem prazo para finalizagao
(assim como sdo muitos jogos do tipo RPG).

Dessa forma, utilizei capturas de tela como um recurso, disponibilizado pelo
meu aparelho celular, o qual utilizo tanto para monitorar quanto para participar do jogo.
As telas capturadas foram salvas como imagens. Em seguida, no intuito de manter
em sigilo a identidade dos participantes da pesquisa, utilizei ferramentas de edicao de
imagens, também disponibilizadas em meu dispositivo celular, para ocultar nomes e
contatos telefénicos. Cabe declarar que, apesar do anonimato, ao manter coeréncia
com a abordagem dialégica (AMORIM, 2004), resolvi nomear os participantes da
pesquisa, de maneira aleatéria, com 0os nomes de personagens da narrativa literaria
de Harry Potter. Vale ressaltar que em Hogwarts Games néo ha atribuicdo de nomes
de personagens e/ou avatares aos membros, possibilitando essa pratica sem o
reconhecimento dos jogadores.

Finalmente, as imagens das capturas de telas coletadas foram arquivadas em
um banco de dados pessoal em armazenamento em maquina e também em ambiente
digital on-line privado, em que foram categorizadas de acordo com os tipos de

atividades desenvolvidas em Hogwarts Games (Fig. 3).

20 Disponivel em: https://office.live.com/start/Excel.aspx?ui=pt%2DBR. Acesso em: 20 set. 2020
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Figura 3 - Imagem da captura de tela da categorizacdo das atividades que constituem o jogo
Hogwarts Games

Torneio Tribruxo 14 de janeiro BRUNA EDUARDA IGNACI 0 item Privado
Revelium 14 de janeiro BRUNA EDUARDA IGNACI 0 item Privado
Penseira 14 de janeiro BRUNA EDUARDA IGNACI 0 item Privado
Quiz Tematico 14 de janeiro BRUNA EDUARDA IGNACI 0 item Privado
Quadribol 14 de janeiro BRUNA EDUARDA IGNACI 0 item Privado
Reducio 14 de janeiro BRUNA EDUARDA IGNACI 0 item Privado
Forca 14 de janeiro BRUNA EDUARDA IGNACI 3 itens Privado
Esfinge de Rowena 14 de janeiro BRUNA EDUARDA IGNACI 0 item Privado
Mapa do Maroto 14 de janeiro BRUNA EDUARDA IGNACI 0 item Privado
Obliviate 14 de janeiro BRUNA EDUARDA IGNACI 0 item Privado
Correio Coruja 14 de janeiro BRUNA EDUARDA IGNACI 9 itens Privado
Dementadores 14 de janeiro BRUNA EDUARDA IGNACI 0 item Privado
Engorgio 14 de janeiro BRUNA EDUARDA IGNACI 0 item Privado
Diario de Tom Riddle 14 de janeiro BRUNA EDUARDA IGNACI 0 item Privado
Fonte: Arquivo pessoal da autora. o ofem prvado

Também foram coletadas capturas de tela de relatos pessoais dos
participantes, realizados no periodo de 4 de junho de 2020 a 31 de dezembro de 2021,
em conversas avulsas que ocorreram tanto no grupo principal quanto nos subgrupos
formados por equipes do jogo digital. Esse ultimo acesso foi possivel pelo fato de que
sou uma das administradoras do jogo, o que me permite navegar por diversas redes
sociais formadas pelos integrantes de Hogwarts Games. Os dados capturados
também passaram pelo processo de edicdo de imagem, a fim de assegurar o
anonimato dos participantes e, em seguida, foram transferidos para o0 armazenamento
em nuvem.

Levando em consideracdo a dialogicidade entre pesquisadora-participante
proposta pela abordagem metodoldgica deste estudo, tomei a liberdade de retornar a
alguns participantes da pesquisa, no intuito de buscar por respostas e dire¢des quanto
as relacdes entre os jogadores e as narrativas construidas no jogo. Além disso, devido
a grande quantidade de dados coletados, a analise de todos os dados torna-se
inviavel. Em vista disso, optei por enfatizar neste estudo a andlise das capturas de
tela das mensagens avulsas e dos relatos pessoais, portanto, de modo a possibilitar

o entendimento do funcionamento do jogo, as capturas de tela das atividades
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desenvolvidas em Hogwarts Games foram disponibilizadas em formato de codigo QR,
criados pela pesquisadora através do site Canva?'.

No que concerne a interacdo da pesquisadora com o grupo pesquisado, seu
inicio ocorreu apés a aprovacgdo da pesquisa pelo CEP, em 4 de junho de 2020. Por
se tratar de redes formadas para jogar em uma plataforma digital, ha significativa
rotatividade entre integrantes que podem, inclusive, se ausentar por um determinado
periodo ou simplesmente abandonarem a rede e o jogo definitivamente. Sendo assim,
até 20 de dezembro de 2021, ultima data em que realizei atualizagédo das informacoes,
0 jogo contava com 35 participantes, sendo 22 deles maiores de dezoito anos e 14
com idade inferior.

Por fim, informo que os dados coletados, que constituem o corpus deste
estudo, foram hospedados, como supramencionado, em espacgos de armazenamento
disponiveis pela computacdo em nuvem, com acesso on-line e off-line, e serdo
mantidos sob minha responsabilidade pelo prazo minimo de cinco anos, como

determina o CEP.

21 Disponivel em: https://www.canva.com/. Acesso em: 28 abr. 2022,



29

3. SUBJETIVIDADES E IDENTIDADES NARRATIVAS

Contamos historias porque afinal de contas as vidas humanas precisam e
merecem ser contadas.

Paul Ricoeur, Temps et récit (1983)

O sujeito delineado a partir das discussdes bakhtinianas € um sujeito ativo e
social, que pensa e age em eventos Unicos, singulares e irrepetiveis, como destaca
Renfrew (2017, p. 47-48). Dessa forma, ao atuar em eventos da “vida real”, esse
sujeito precisa de um engajamento ativo que, na inescapabilidade de sua necessidade
de interagir com o mundo, se realiza no e por “atos”.

Como resultado de atos do sujeito, sempre singulares e irrepetiveis (ainda que
semelhantes), dois mundos se confrontam: o mundo da cultura e o mundo da vida. De
acordo com Bakhtin (2017, p. 43), enquanto o primeiro se detém pelo desejo de
realizacdo de um ato, o segundo se caracteriza pela realizacdo desse ato.

Acerca da singularidade do ato, Bakhtin afirma que “[..] nenhuma outra pessoa
jamais esteve no tempo singular e no espacgo singular de um existir unico” (BAKHTIN,
2017, p. 95-96), ou seja, aquilo que € feito por mim ndo pode ser feito por mais
ninguém, uma vez que a singularidade do existir € obrigatéria.

Desse modo, de um lado temos a singularidade de cada individuo, a sua
peculiaridade, enquanto do outro estéo as relacdes de troca, em que acontecem o
reconhecimento do outro indiferente a singularidade. A vista disso, ressalto que cada
experiéncia vivida € um ato, e é no evento Unico do ato singular que o mundo da vida
e da cultura se unificam. Porém, note-se que enguanto singulares e Unicos, sujeitos e
seus “atos” se dao apenas e tdo somente em fungao dos contextos sociais e historicos
em que estao situadas suas acgoes/producoes.

Pode-se pensar o “ser” teoricamente num ato realizado, na agéo participativa,
assim, deve-se considerar que o ato “[...] inclui ndo s a resposta, 0 colocar-se em
relacdo ao mundo, ao outro, mas também uma responsabilidade, ou seja, inclui uma
autoria [...] inerente ao ato e revela uma posi¢ao do sujeito” (LIMA, 2018, p. 63-64).

Por isso, retomo que o sujeito se realiza e se constroi no ato que € responsivo-
responsavel, o que significa dizer que na eventicidade o sujeito esta “[...] em uma
determinada posi¢ao que Ihe imprime valor e confere sentido a partir da interagdo com

o mundo dado, num processo unico e irrepetivel” (LIMA, 2018, p. 71). Por essa razéo,
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0 nao alibi indica que o ser ndo pode estar isento da responsabilidade, o que se faz
presente em todo o processo de realiza¢do do ato e do sujeito.

Para Bakhtin, o reconhecimento do eu no ato é uma condicdo para o
reconhecimento do outro, pois 0 “eu” sO se constroi a partir de “outros eu(s)”. Assim,
a tonalidade volitiva, ou seja, o juizo de valor atribuido pelo sujeito, e a responsividade
“responsavel” dele implica o dialogo eu-outro.

Para expandir esta discussédo, evoco o conceito de arquitetdnica? proposto por
Bakhtin, uma vez que os valores da vida (real) e da cultura se dispdem ao redor dos
pontos arquiteténicos fundamentais: eu-para-mim, o outro-para-mim e eu-para-o-
outro (BAKHTIN, 2017, p. 114).

Ao afirmar que € somente na totalidade do ato, que envolve principios da
responsabilidade e responsividade e exige a existéncia do outro, que o individuo
participa do existir-evento e se realiza (BAKHTIN, 2017, p.42), reforco que o “ato” é
correspondente a qualquer disposicao ativa responsavel, tais como: o pensamento, 0
sentimento, a palavra, a acao e qualquer enunciagao que apresente um tom emotivo-
volitivo em relacéo a situacéo, na sua totalidade.

Desse modo, se a lingua ganha vida na enunciacéo e a enunciacdo é um agir
do sujeito, a narracdo da nossa vida, nossa biografia €, também, um ato, pois “[...]
somente através da participacdo responsavel do ato singular pode-se sair das infinitas
variantes do rascunho e reescrever a prépria vida, de uma vez por todas, na forma de
uma versao definitiva” (BAKHTIN, 2017, p. 102).

E, pois, 0o ato enunciativo uma das mdltiplas formas de integrar o espaco
biografico, conceito proposto por Arfuch (2010). E nesse espago que contamos
historias e experiéncias, de diferentes modos e meios, e é dessa forma que se
inscreve a narrativa.

Como dimenséao (con)figurativa da experiéncia, falar sobre relatos e vivéncias
implica a construcdo narrativa de uma sucesséo de acontecimentos que constituem
um registro da acdo humana (ARFUCH, 2010, p. 112), que trazem consigo
personagens e historias e que permitem, portanto, o acesso as identidades.

Ao adotar a (re)constituicdo dos sujeitos e das suas identidades como

resultados dos atos discursivos, concordo que tais identidades podem ser

22 para Bakhtin, a arquitetdnica relaciona a ética e a estética, ou seja, a vida e a arte, tornando-as algo
singular. Desse modo, somente o sujeito, ocupando o seu lugar Unico, e através dos seus atos
responsivos e responsaveis, constréi novas possibilidades para a arte e para a vida.
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(re)constituidas a partir da narratividade das experiéncias do “si” (self). Desse modo,
guando entramos no ambito das identidades, para acessa-las, € preciso responder a
questdo: quem € o agente da acdo?. Pressupondo a existéncia de um sujeito, essa
questdo € respondida por intermédio da narracdo, que traz a tona a ideia de
“‘identidade narrativa” (RICOEUR, 1991).

A nocédo de identidade narrativa decorre de uma hipotese apresentada por
Ricoeur (1991, p. 73), segundo a qual as vidas humanas se tornariam mais acessiveis
quando interpretadas em funcdo das histérias que o0s sujeitos contam de si,
materializadas em narrativas. Dessa forma, a constituicdo da narrativa materializaria
a interpretacdo que o sujeito tem/faz das experiéncias e vivéncias pelas quais
passou/passa no decorrer de sua vida.

O filésofo francés afirma que o conhecimento do sujeito é apenas uma
interpretacdo do self, ou seja, uma interpretacdo que encontra na narrativa um lugar
privilegiado, de mediacdo (RICOEUR, 1991, p. 73). Partindo entdo da conceituacao
de identidade mediada/acessada pela fungéo narrativa, estabelece-se uma relacéo
entre a historia e a fungéo literaria que, em conjunto, fazem da histéria de vida uma
“ficcao historica”.

Ao estabelecer o conceito de identidade narrativa como proposto nas
discussdes de Ricoeur, faz-se necesséaria a sua distincdo do termo “identidade
pessoal”’, que se caracteriza por aquilo que nos faz reconhecer o sujeito “como ele é”,
a partir de um conjunto de caracteristicas fisicas e psicolégicas, que sdo somadas a
virtudes e acdes inseridas em um contexto social, histérico e cultural. Para tanto, é
preciso recorrer ao sujeito da acdo, que é social e situado, ou seja, ao pronome relativo
quem.

Ricoeur (1991) denomina a necessidade da atribuicdo da acdo a um agente de
“ascripcao”. Nesse contexto, o estudioso esclarece que sem a mediacao da narracao
a nocao da identidade pessoal recairia no “problema da antinomia”, ou seja, o agente
da acdo (‘quem faz isso?, ou no sentido bakhtiniano, quem ¢é o
responsavel/responsivo pelo/no ato?) ndo seria concreto, mas como elaboram
Rossetti e Rosseti (2014, p.86), seria uma “[...] projecao imaginaria de pessoa que em
nada tem a ver com as pessoas reais”.

Nesse viés, resgatamos as palavras de Dartigues (1997, p.19), leitor de Ricoeur
(1991), segundo o qual se concebe a identidade narrativa como um conceito que “[...]

implica a narracdo de uma vida, que indica o contexto das acdes e situacdes a partir
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do qual podemos identificar a pessoa”. A vista disso, penso que seja possivel inferir
que é no ato da narracéo que permitimos ao outro o acesso as nossas identidades. E
também nesse ato que a narrativa se estabelece como um momento de reflexao sobre
si. Isso significa que narrar implica reconhecer-se (ao si/self) na narrativa, recriando a
(re)significacdo propria no mundo, a partir das diferentes possibilidades de
identificacdo, ou seja, identificar-se na narrativa “[...] como o mesmo de si ou como
um outro distinto de si mesmo” (ROSSETTI, ROSSETTI, 2014, p. 86).

Na identidade narrativa é estabelecida a relacdo dialética entre as identidades
‘idem e ipse”, uma vez que de um lado ha o idem, carater que € “[...] sinbnimo de
estabilidade, constancia e imutabilidade e do outro ha a ipse, que € [...] a livre
manutengao de si, inovagao, imprevisibilidade e deciséo ética” (LISBOA, 2013, p.105).

Recorrendo as discussdes de Ricoeur (1991), Lisboa (2013, p.102) esclarece
gue enquanto idem é traduzido por mesmo, ipse reforca o pronome, ou seja, ressalta
a ideia de igualdade, remetendo a “proprio”. Nesse caminho, na identidade idem, o
sujeito se identifica como o autor da enunciacdo a cada releitura da sua prética
discursiva, constatando sua permanéncia no tempo. Ao passo que em ipse, 0 sujeito
se identifica como um outro, uma vez que ha a possibilidade de mudanca e
ressignificacdo do ato da fala, o agente da acéo narrativa descobre novos modos de
compreender o mundo, a si e a seus atos.

Assim, no que consiste a questdo da permanéncia do tempo, tal ideia se
apresenta pelo carater e pela palavra dada. De acordo com Lisboa (2013, p.103), no
carater, idem e ipse nao se distinguem, mas implicam a dimensdo do tempo,
convocando a discussdo da imutabilidade do carater. Isso ocorre devido as
transformacdes pelas quais a conduta do homem passa através da continuidade das
acOes praticas no decorrer da historia, supondo uma relacdo entre inovagdo e
sedimentacao na formacdo do carater do sujeito, ao longo de sua vida.

Retomando a permanéncia do tempo, trago a ideia de “manutencao de si”, outro
conceito também discutido por Ricoeur (1991), que implica a relacdo entre o si e a
alteridade. A partir de entdo, é notavel que a interseccao entre “ipseidade e identidade
narrativa” se revela na ideia de que o si do sujeito é construido a partir das culturas,
praticas e valores de uma sociedade, reforcando que a identidade narrativa também
€ construcdo instavel e estd em constante processo de elaboracdo, uma vez que o
sujeito, para poder viver e agir, precisa ser/estar inacabado, como sugere Renfrew

2017, p. 57-58), ao retomar as proposi¢coes de Bakhtin.
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Além disso, é importante ressaltar que a perspectiva ricoeuriana ndo € uma
visao reducionista das identidades, ja que para esse autor, o sujeito “[...] ndo pertence
simplesmente a categoria dos eventos e fatos™® (RICOEUR, 1991, p. 76), o que
envolve também acatar as relagfes estabelecidas em/com tempos-espacos em que o
sujeito esta inserido. Ja no que diz respeito a nocao de identidade pessoal, Lisboa
(2013, p. 103) afirma que se deve considerar o contexto historico social do sujeito da
acao, as linguagens, a responsabilidade pela acdo e a narracdo em si, a fim de que
se possa acessar questdes identitarias.

Essa conceituacao implica um estudo das identidades de um sujeito que €/esta
social e historicamente situado, que narra sua vida de acordo com o que presencia, 0
que sofre, através da sua interpretacdo dos momentos vividos. Assim, esse sujeito se
manifesta em diversos ambientes, permitindo-nos 0 acesso aos tragos da sua
identidade e as partes da sua histéria, o0 que podemos fazer ao estudar diferentes
tipos/formas narrativas, tais quais as que enfocaremos na analise dos dados coletados
para este estudo e que advém de atos do sujeito, nossos participantes, em interacfes
nos ambientes digitais.

23 “[...] does not simply belong to the category of events and facts”. Traducdo de minha
responsabilidade.
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4. SUJEITOS, PLATAFORMAS DIGITAIS E CULTURA PARTICIPATIVA

‘Comunidade’ é nos dias de hoje outro nome do paraiso perdido — mas a
gue esperamos ansiosamente retornar, e assim buscamos febrilmente os
caminhos que podem levar-nos até Ia.

Zygmunt Bauman, Comunidade: a busca por seguranca no mundo atual
(2003)

Neste capitulo, discorrerei sobre as interfaces entre jogos, plataformas digitais
e a cultura participativa, de modo a investigar e compreender como essas praticas
surgiram até se tornarem recorrentes no ambito da cultura de fa, constituindo-se como
atividades amadoras e colaborativas, em que os sujeitos se apropriam de plataformas
digitais e aplicativos para a criagéo e desenvolvimento de artefatos culturais.

41 A PLATAFORMA DIGITAL WHATSAPP: ENTRE AFFORDANCES
(PROPICIACOES) E JOGADAS DE RISCO

E comum se referir as plataformas digitais como redes sociais, no entanto,
afirmo que tais conceitos se inter-relacionam, mas ndo sdo semelhantes. Conforme
explica Recuero (2019), quando se utiliza o termo “redes sociais”, na verdade,
estamos nos referindo a uma metéafora para “grupos sociais”. Dessa forma, enquanto
a plataforma digital se constitui como o aplicativo, ou seja, o sistema utilizado pelos
usuarios, o suporte em que as interagdes/acdes acontecem, as “redes sociais” se
caracterizam pela criacdo de redes de interacdo e sociabilizacdo que essas
plataformas digitais permitem constituir e pelas/nas quais as redes se efetivam. Posto
isso, detenho-me na apresentacdo do WhatsApp, que € a plataforma digital que
funciona de aporte para o jogo Hogwarts Games.

De acordo com as informacdes dispostas no site da empresa?*, o WhatsApp foi
fundado por Jam Koum e Brian Acton em 2009. Comprada por 19 milhdes de ddlares
pelo Facebook em 2014, os dois aplicativos foram interligados, embora continuem
funcionando como plataformas independentes.

Criado como uma alternativa ao sistema de SMS, além de mensagens escritas,
0 WhatsApp permite o envio e recebimento de arquivos, como imagens, videos,

documentos, emojis, figurinhas, gifs e audios, além de possibilitar aos usuarios a

24 Disponivel em: https://www.whatsapp.com/about/. Acesso em: 15 set. 2020.
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realizacdo de chamadas de voz e de video utilizando apenas os dados moveis do
celular ou outras formas de conexao a internet.

Ainda de acordo com os dados oferecidos pelos desenvolvedores, mais de dois
bilhbes de pessoas, situadas em mais de 180 paises, utilizam o WhatsApp que, apesar
da cobranca de dados para usuarios da telefonia modvel, sinalizada no site da
ferramenta, é considerado um aplicativo gratuito, ja que ndo cobra taxas de
mensalidade para o seu uso. O site dos desenvolvedores também reforca que todas
as mensagens e chamadas realizadas pelo aplicativo séo protegidas com “criptografia
ponta a ponta”, ou seja, assegura-se que nem terceiros nem 0s proprios proprietarios
do aplicativo podem ler ou ouvir as mensagens enviadas por seus usuarios.

Dentre o0s recursos oferecidos por essa midia digital, destacam-se a
possibilidade de formar grupos entre usuérios e a permissdo para compartilhar
mensagens e arquivos com até 256 pessoas simultaneamente. Além disso, 0S grupos
podem ser nomeados e possuem configuracdes de administradores, gerenciamento
de notificagOes, etc. Atualizacbes feitas pelos desenvolvedores do aplicativo
possibilitaram sua utilizacdo em computadores, tanto através de um aplicativo quanto
via acesso por pagina digital on-line, chamada de “WhatsApp Web”. Para isso, é
necessario abrir o aplicativo no celular e utilizar o aplicativo instalado no aparelho
celular do usuério para ler um codigo QR que é oferecido pelo site, no computador.

Ainda que a facilidade de criacdo de uma conta e a utilizagdo da plataforma
possa ser vista de forma positiva, isso também pode tornar esse ambiente um terreno
perigoso. Esse tem sido um espaco propicio para a propagacado de golpes que se
configuram como crimes digitais (decorrentes, por exemplo, da clonagem de perfis), e
para a propagacéo de facilitadores de crimes nao digitais, além de outras implicaces
passiveis de serem associadas a seu uso constante, como o fato de se configurar
como um distrator das/nas tarefas diarias.

De acordo com Astorga-Aguilar e Schimidt-Fonseca (2019, p.4), por intermédio
dessa plataforma de comunicagéo, muitas criangas tém sido enganadas por perfis
falsos de pessoas mal-intencionadas. Além disso, por ndo apresentar um
monitoramento dos contetdos compartilhados, o aplicativo tem sido terreno fértil para
a rapida disseminagdo de noticias falsas, de mensagens preconceituosas e de
discursos de adio, que circulam de forma descontrolada por inUmeros grupos e redes
sociais aportadas por essa midia digital e que, por isso, podem impactar

negativamente na formag&o dos usuarios.



36

Nesses tempos-espacos, também é recorrente a disseminagdo de outras
praticas temiveis tais quais: o ciberbullying; a difusdo de conteudos pornograficos
indesejados e/ou o aliciamento de criancas e adolescentes, que confiam nos usuérios
que estdo do outro lado da tela, além de outras praticas mal-intencionadas, como
descrevem Astoga-Aguikar e Schimidt-Fonseca (2019, p. 09-11). Essas questdes
revelam a outra face de plataformas digitais destinadas a comunicacao e as interacdes
sociais, tais quais o WhatsApp.

No ambito dos jogos digitais, esse perigo toma propor¢cdes grandiosas, uma
vez que, pelo interesse em narrativas em comum, 0s grupos (redes sociais) formados
no WhatsApp marcam o encontro de fas, o que denota a juncdo de usuarios de
diferentes idades que, reunidos nesses grupos, oferecem aos diferentes integrantes o
acesso ao numero de telefone pessoal dos usuarios e, consequentemente, a
possibilidade de conversa privada entre esses participantes.

Além desses riscos, ao utilizar quaisquer plataformas digitais destinadas ou nédo
ao estabelecimento de redes sociais, estamos nos expondo ao desenvolvimento de
vicios de uso, o que acontece especialmente quando perdemos o controle sobre
NOSS0S acessos e insercdes nessas plataformas. Tal descontrole pode também afetar
diretamente nosso comportamento e nossas praticas e/em atividades fora das
plataformas digitais, em nossas relacdes analdgicas e assincronas.

Nessa perspectiva, conforme explicitam Astorga-Aguilar e Schimidt-Fonseca
(2019, p. 11), os jogos desenvolvidos em plataformas digitais, especialmente aqueles
cujo acesso é feito por dispositivos méveis, a exemplo do celular, podem causar
maiores problemas por ativarem sistemas de recompensa semelhantes as drogas,
além de produzirem sintomas de comportamento que S&0 comparaveis aos
produzidos por essas substancias.

Desse modo, problematizando os usos dessas plataformas, ndo posso deixar
de abordar a economia psiquica dos algoritmos e a economia da atencao.

De acordo com Bruno et al (2019, p. 5) a economia psiquica dos algoritmos &

o investimento contemporaneo — tecnocientifico, econdmico e social — em
processos algoritmicos de captura, andlise e utilizacdo de informacdes
psiquicas e emocionais extraidas de nossos dados e acbes em plataformas
digitais (redes sociais, aplicativos, servicos de streaming, plataformas de

compartilhamento e/ou consumo de contetido audiovisual etc.) (BRUNO et al,
2019, p. 5)
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Objetivando, entdo, a captura, o processamento e a analise dos dados dos
usuarios, esse mercado demanda um modelo preditivo que disputa a captura e 0
engajamento dos usuarios. Por conta disso, os desenvolvedores digitais focalizam a
arquitetura e o design dos sistemas dos aplicativos ndo apenas com o intuito de
conhecer as preferéncias e interesses dos usuarios para “facilitar” seu acesso as
informacdes e aos dados de sua escolha e predilecdo, mas especialmente visando a
captura e o engajamento de sua atencao (BRUNO et al, 2019, p. 13). Disso ocorre a
captacdo de dados comercializados pelos desenvolvedores das plataformas
destinadas a redes sociais, que encontram valor mercadolégico nas informacdes
obtidas via algoritmos, o que fomenta acdes de publicidade e marketing de
anunciantes em diversas areas a partir dos perfis de usuarios tracados com base nos
dados extraidos de seus usos das plataformas digitais.

Enfatizando esses mecanismos e estratégias, percebo o inter-relacionamento
entre a economia da atencédo e ao capitalismo dos dados, pois, quanto maior o tempo
gasto nessas plataformas e dispositivos, mais dados sdo coletados e nosso
comportamento reconhecido. Assim, é importante notar que, ao envolverem-se em
um jogo como Hogwarts Games, os usuarios do WhatsApp estdo maximizando seu
tempo de uso dessa plataforma digital, estabelecendo maior contato e fornecendo
mais e mais dados aos proprietarios da plataforma, além de estarem mais expostos e
propensos aos riscos de vicio e dependéncia desses meios, aparelhos e praticas.

4.2 PROCESSOS DE MIDIATIZACAO: A CULTURA DE FA E(M)
PLATAFORMAS DIGITAIS

Levando em consideracdo o envolvimento dos usuarios com as ferramentas
digitais, as relagdes dos sujeitos, culturas e sociedades me levam a uma investigacao
das préticas sociais e dos diferentes usos das plataformas digitais no processo de
producéo de sentidos.

As barreiras entre midia e linguagem estdo cada vez mais borradas, o que
ocasionou mudancas nos estudos dessas areas, inter-relacionando-as, de modo a
permitir investigar os processos de midiatizagdo nos quais 0s sujeitos se envolvem.
Para tanto, preciso, de anteméao, conceituar a mediacao e a midiatizagéo, por serem
processos que transcendem as limitagcbes das ferramentas e que sao facilmente

confundidos.
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De forma geral, entendo que “[...] mediacédo se refere as condi¢cdes culturais,
materiais ou semiéticas de qualquer acdo comunicativa; toda comunicacdo simbdlica
€ mediada pelos meios semioticos”?® (AGHA, 2011 apud ANDROUTSOPOULOS,
2014, p. 9-10).

Com base nos estudos de Krotz e Hepp, Androutsopoulos afirma que a

[m]idiatizacdo € construida em analogia a outras nocSes de mudancas
socioculturais — outras “ag¢des”, como lugar/espaco — 0 que 0s sociolinguistas ja

estdo explorando em termos de inter-relacdo com a linguagem, como a globalizacédo
e a comodificacdo.26 (ANDROUTSOPOULOQOS, 2014, p. 12).

Além disso, a midiatizacdo se instaura como processo histérico, no qual cada
vez mais midias emergem e se institucionalizam, tornando-se relevantes para a
sociedade e para a cultura (ANDROUTSOPOULOQOS, 2014, p. 10).

Diante dessa concepcao, € importante reforcar que a pesquisa sobre os
estudos da midia se difere dos estudos da midiatizacdo e processos de midiatizacao
dos sujeitos, pois enquanto a primeira investiga as causas e os efeitos das midias e
tecnologias digitais sob 0s sujeitos e praticas comportamentais, a segunda se
concentra em atividades institucionais e comunitarias com a midia, que influenciam,
refletem e recontextualizam préaticas sociais.

Assim, as midias digitais se configuram como meios de comunicacao, interacao
e organizacao que abrangem todos os ambitos sociais e transformam a coletividade
sob a justificativa da definicdo da sociedade em rede (CASTELLS, 2010). Além disso,
essas midias proporcionam muitas possibilidades para a construcédo das identidades
dos sujeitos, uma vez que “[...] esta forma midiatica permite hibridizacdes com outras
formas do real histérico, com potencial de transformagdo da realidade vivida”
(STASIAK; BARICHELLO, 2007, p. 109).

Thorne, Black e Sykes (2009) complementam que as ferramentas digitais
permitem explorar diversas formas de engajamento, participacéo, desenvolvimento e
socializagdo de individuos que se envolvem em comunidades de interesses.

Diante disso, concordo com Stasiak e Barichello (2007) e com Thorne, Black e
Sykes (2009), que postulam que no contexto das plataformas digitais

contemporaneas, 0s usuarios, que nao sao apenas passivos, mas ativos, acolhem e

25 “[...] mediation refers to the cultural, material, or semiotic conditions of any communicative action. All
symbolic communication is mediated by semiotic means”. Traducao de minha responsabilidade.

26 “Im]ediatization is constructed in analogy to other notions of socio-cultural change — other ‘izations’,
as it where — which sociolinguists are already exploring in terms of their interrelation to language, such
as globalization or commodification”. Traducdo de minha responsabilidade.
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se apropriam do mundo no fluxo real por meio de simulacdes, evidenciando que o
tempo-espaco digital redimensiona a relacdo espaco-temporal classica (STASIAK;
BARICHELLO, 2007, p. 111), uma vez que essas ferramentas permitem uma
interacdo ubiqua e sincrona, como acontece no caso de jogos de multijogadores.

Acerca dos jogos massivos de multijogadores, em que 0s jogadores participam
ao mesmo tempo, é importante destacar que “[...] as pessoas estdo aprendendo novas
identidades, novas formas de interacdo social e até mesmo novos valores, o que é de
fato uma forma ampla de 'contetdo” (GEE, 2008a, p. 196).

Analisando o poder potencial de socializacdo dos jogos supramencionados,
através da participacéo e do engajamento dos jogadores em atividades que parecem
servir apenas de entretenimento, evidencia-se que esses individuos sédo capazes de
desenvolver praticas sociais e culturais que demandam a participacdo social,
principalmente quando tais atividades sdo desenvolvidas em torno da paixdo por
tematicas especificas (THORNE; BLACK; SYKES, 2009, p. 805).

Ao construirem essas préticas, marcadas pelas divergéncias e singularidades,

[...] o consumo, a comunicacao midiética, a hibridizacéo e a convergéncia das
culturas, a fragmentag&o dos sujeitos d& visibilidade a experiéncias de ser

jovem que desafiam instituicbes, saberes, normas e prescricbes (ALVES;
ROJO, 2020, p. 151).

Nesse cenario, 0s sujeitos ndo se juntam apenas para compartilhar os mesmos
anseios e desejos sobre 0s interesses em comum, mas as polémicas, as experiéncias
e saberes acerca da literatura em questao.

Apesar de muitas dessas literaturas serem da cultura popular e de massa e nao
do chamado “canone literario”, elas possuem complexidades e acabamentos estéticos
que merecem destaque e atencdo da comunidade. Entdo, esses tOpicos sao
problematizados em discussdes que “[...] pdem a prova habilidades e conhecimentos
a respeito dos saberes comuns aos seus membros” (ALVES; ROJO, 2020, p. 158).

Desse modo, argumento que ndo se deva valorizar (socialmente e/ou em
contextos formais de educacao) somente a leitura de textos considerados candnicos,
pois isso n&o permitiria enxergar as praticas de escritores-leitores amadores de outras
producbes literarias/textuais que sdo, muitas vezes, renegadas em ambientes
escolares, construindo um preconceito com essas leituras. Além disso, ao fechar os

olhos para leituras outras, perdemos a oportunidade de conhecer praticas
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contemporaneas, em que leitores constroem comunidades, ressignificando praticas,
sentidos e formas de socializagdo, como acontece em Hogwarts Games.

Ao adotar préaticas de sociabilidade, os jogadores instituem normas e regras
para manter o funcionamento dos ambientes em que estéo inseridos. Nesse contexto,
concordo com Alves e Rojo (2020, p. 160) quando as autoras consideram essa pratica
paradoxal, uma vez que os jovens, conhecidos — a partir do estereétipo criado - pelo
sentimento e necessidade de liberdade de regras e normas, aproximam-se no intuito
de instituir um conjunto de regras que regulam e (auto)regulamentam o0s
comportamentos dos membros das comunidades, visando criar um ambiente
agradavel e organizado.

Desse modo, ao questionarem-se acerca da legitimacéo dessas regras, Alves
e Rojo acreditam que isso acontece por serem essas normas construidas pelos
préprios sujeitos e pelo fato deles se reconhecerem nelas (ALVES; ROJO, 2020, p.
160). Assim, as regras e as formas de sociabiliza¢do instituidas no e pelo grupo
revelam uma identidade da comunidade.

Por isso, com apoio nessas autoras, percebo que é no conjunto das regras que
acontece o duelo entre as forcas centrifugas e centripetas propostas por Bakhtin pois
“[tlal embate somente confirma que a comunidade se realiza no mundo da vida e que
este se move na dialogicidade e na luta encarnicada entre essas forcas” (ALVES;
ROJO, 2020, p. 160). Assim, € nesse contexto que, a meu ver, se constréi também a
cibercultura.

Segundo Lemos (2008, p. 48), a cibercultura nasceu da apropriacao
tecnoldgica, configurando-se como um terreno fecundo para novas apropriacdes de
objetos e recursos tecnolédgicos. Na cibercultura, os usos tecnoldgicos nao objetivam
apenas o desenvolvimento das funcionalidades de tais recursos, mas também estao
investidos na criacdo de estratégia de uso dos dispositivos de comunicacao (LEMOS,
2008, p. 49)

No processo de apropriacdo acontece, simultaneamente, a apropriacdo da
forma de utilizacdo e também da forma de desvio, ou seja, 0s usuarios propdem novas
fungdes as tecnologias, que ndo foram programadas pelos desenvolvedores (LEMOS,
2008, p. 49).

No ambito da cibercultura, em sua face mais popular, Festino (2014, p. 2)
explica que ocorre a mediacéo da relacao entre os diversos publicos e o0 mundo tecno

cientifico. Com base nisso, h4 a criacdo, a produgdo e o compartilhamento de
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conteudos midiaticos em ambientes digitais, aos quais nomeamos de -cultura
participativa (JENKINS, 20064, p. 3).

Possuindo poucas barreiras para expressoes artisticas dos sujeitos e um forte
suporte para criagdo e compartilhamento das criagdes, a cultura participativa permite
um alto nivel de participacdo, além de proporcionar a crenca de que as contribuicdes
dadas pelos individuos importam, gerando uma conexao social com os outros sujeitos
(JENKINS, 20064, p. 2).

Desse modo, o autor destaca que dentre as varias formas de cultura
participativa incluem-se: a afiliacdo, a expressao, a busca pela solu¢do de problemas
de forma colaborativa e a circulacdo. Assim, a afiliacdo abrange a associacado dos
membros nas comunidades de diferentes plataformas digitais; as expressoes se
caracterizam como as criativas formas de producdes; a solucdo de problemas de
forma colaborativa envolve o trabalho em conjunto para realizar atividades e
desenvolver novos conhecimentos e, por fim, ha as circulagdes, que moldam os fluxos
midiaticos (JENKINS, 2006a, p. 2).

Além disso, a meu ver, a insercao do sujeito na cultura participativa pode
configurar uma série de “beneficios”, dentre os quais destaco as oportunidades de
aprendizagem, a diversificacdo nas expressdes culturais e o desenvolvimento de
habilidades (JENKINS, 2006a, p. 2).

Aproximando as reflexdes deste trabalho do campo dos estudos dos (multiplos)
letramentos, entendo que a cultura participativa pode ser uma grande aliada ao
processo de ensino e aprendizagem, pois as comunidades de interesses sdo espacos
gue promovem tipos de aprendizagens informais e colaborativas (THORNE; BLACK;
SYKES, 2009, p.805). Isso ocorre, pois ela gera contexto que oportuniza a
participacdo e o desenvolvimento de competéncias culturais. Jenkins (2006a, p. 4)
também destaca que os ambientes escolares devem dar mais atencdo para essa
pratica, uma vez que as praticas de letramentos “[...] envolvem o desenvolvimento de
habilidades sociais através da colaboracéo e relacionamentos™’.

Nessa perspectiva, a cultura participativa cria espacos de afinidades (GEE,
2004) que sao espacos informais de aprendizagem culturais. Esses espacos
possibilitam novas aprendizagens sem distingdo de idade, classes, etnias, géneros e

niveis educacionais. Desse modo, eles se diferenciam dos sistemas formais de

27 “[...] involve social skills developed through collaboration and networking”. Tradugdo de minha
responsabilidade.
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educacao, principalmente pelas inovacdes propiciadas pela cultura popular e por
envolver interesses temporarios em comunidades em que 0s sujeitos podem se mover
e sair, caso o interesse e as expectativas dos individuos ndo sejam correspondidos.

Jenkins (2006a, p. 10) assegura que participar de espacos de afinidades
também tem implicacbes econdmicas, uma vez que, de acordo com o autor, 0s
individuos que passam mais tempo nos ambientes digitais se sentirAo mais
confortaveis em interagir com outros sujeitos no ciberespaco, além de conseguirem
“navegar’ de maneira fluida pelos espacos informacionais, estarem mais aptos para
desenvolver multitarefas e tomar rapidas decisbes e, finalmente, conseguirem
trabalhar de forma colaborativa com pessoas de diversos contextos culturais.

A partir do que propdem os diferentes autores que aqui apresentei, tornam-se
evidentes as interfaces entre as comunidades de interesse, a cultura participativa e o
processo de aprendizagem, assim como também conseguimos enxergar essas
comunidades ndo somente como instancias para passar o tempo, mas como tempos-
espacos em que os individuos ensinam e aprendem, em geral, em um processo
colaborativo, que requer socializacdo e producdes criativas, o que, no entanto, nao
vem desacompanhado dos possiveis efeitos nocivos e/ou perniciosos decorrentes dos

usos excessivos das plataformas digitais, como esclareci aqui.
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5.JOGOS DIGITAIS E LETRAMENTOS: “SOCIEDADE DA ESCRITA E
SOCIEDADE DIGITAL”

[...] [B]rincar é muito mais do que apenas brincar dentro de uma estrutura.
Brincar pode brincar com estruturas. Os jogadores ndo apenas jogam; eles
os modificam, envolvem em metajogos entre jogos e desenvolvem culturas

em torno dos jogos.

Eric Zimmerman, Gaming Literacy: Game Design as a Model for Literacy in
the Twenty-First Century (2008)

A partir da discussdo acerca das praticas juvenis na cibercultura, em que
estudos evidenciaram as possibilidades de exploracdo dessas atividades como
espacos de aprendizagens informais, e considerando que além de pesquisadora
também sou professora, Hogwarts Games despertou em mim o interesse em
relaciona-lo as questdes acerca dos letramentos. Adotando a linguagem como pratica
social, o objeto de estudo da presente pesquisa se destaca por permitir compreender
as novas praticas letradas, pelas quais 0s sujeitos constroem, compartiiham e

interpretam sentidos, nos dias vigentes.

5.1CONEXOES ENTRE MENTES TIPOGRAFICAS E MENTES EM REDE

Todas as formas de escrita ocupam um lugar no espaco, ou seja, a escrita se
instaura, se inscreve e € inscrita em um espaco, conhecido como o “espaco da escrita”
(SOARES, 2002, p. 148). Todavia, conforme Monte Moér destaca (2017, p. 271-272),
a difusdo da aprendizagem da escrita ocorreu somente apoés a difusdo da imprensa e
a producéao de papel.

Remontando aos primérdios da histéria da escrita, cabe relembrar que o texto
esteve presente em diversos suportes, tais como madeiras, pergaminhos e papiros,
chegando ao papel e, atualmente, a tela. Ou seja, anterior a era da tecnologia digital,
o livro ja tinha assumido outras formas que se diferem da forma assumida pelo livro
eletronico, sendo elas: o livro em rolo, na qual a leitura acontecia por meio de “[...Juma
longa faixa de papiro ou de pergaminho que o leitor deve segurar com as duas maos
para desenrola-la” (CHARTIER, 2009, p. 24) e em codex.

Desta forma, antes da revolucdo de Gutenberg, a reproducéo de um texto
somente era possivel com as copias feitas a mao, mas a invencao dessa nova pratica

de copia de textos revolucionou a cultura escrita. Deste modo, entendo que além de
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condicionar a relagédo entre os espacgos e a escrita, 0s géneros e 0s usos, “[0] espago
de escrita condiciona, sobretudo, as relacdes entre escritor e leitor, entre escritor e
texto, entre leitor e texto” (SOARES, 2002, p. 149).

Considerando o contexto digital, a tela, seja do computador ou de outros
dispositivos, torna-se o espaco da escrita, sendo assim, € por esses dispositivos que
se tem acesso ao que é colocado nas telas. Como consequéncia, emerge uma cultura
‘que opera de modo ampliado, por diversos meios de comunicagdo e também por
diversificadas — e algumas novas — formas de interatividade” (MONTE MOR, 2017, p.
274), como € o0 caso do hipertexto, que pfe fim a linearidade da sociedade
grafocéntrica, acionando possibilidades multiplas de leitura e configurando novos
letramentos, como os digitais.

Na leitura na tela pode-se encontrar semelhancas e diferencas com a leitura do
texto em papel, uma vez que a revolugcédo do livro eletrénico € uma revolucédo nas
maneiras e modos de ler. O livro ndo € mais manuseado diretamente pelo leitor, a
inscricdo na tela passa a ter uma distribuicéo e estruturagdo que se difere do texto em
papel, pois, enquanto o texto em papel é estruturado em cadernos, paginas e folhas,
0 texto na tela ndo possui uma estruturacdo sequencial, mas uma estruturacdo sem
fronteiras radicalmente visiveis, com uma continuidade que possibilita que o leitor faca
um embaralhamento e entrecruzamento de textos (CHARTIER, 2009, p. 13) e,
consequentemente, de sentidos.

Voltando-se para as estruturas do suporte material do texto, Chartier (2003, p.
13) afirma que, muitas vezes, o leitor da tela assemelha-se ao leitor da Antiguidade.
Apesar da leitura na tela ocorrer verticalmente, no livro impresso, ela se desdobra
horizontalmente, embora o texto ndo deixa de passar diante dos olhos do leitor.

No que concerne a criticidade, o autor relembra que no século XVII nasceu a
ideia de os leitores reagirem aos periodicos. Assim, o feedback nédo é caracteristica
advinda da era digital, mas que a partir dos recursos tecnolégicos, essa possibilidade
de interacao foi potencializada.

Nesse caminho, torna-se importante frisar que a escola sempre contou com as
tecnologias na aprendizagem da leitura e da escrita, em um cenario em que a escrita
é tida como uma tecnologia e a leitura como uma habilidade natural (MONTE MOR,
2017, p. 271). A instituicao de ensino €, portanto, adotada como um produto da
sociedade da escrita, que se volta para a construcdo do conhecimento em um

processo tecnoldgico.
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Diante desse cenario, a autora (MONTE MOR, 2017, p. 272) nos alerta sobre
0s impactos da tecnologia escrita ho desenvolvimento da mente, do raciocinio e da
l6gica dos individuos, trazendo a tona o conceito de “mente tipogréfica”’, emprestado
de Castells (1999).

Verifica-se, desse modo, que ndo somente no Brasil, mas em varios paises
ocidentais, o desenvolvimento da leitura € um processo descrito como ‘top-down’. Ou
seja, tornou-se uma convencao de que a escrita deveria acontecer “[...] de cima para
baixo, da esquerda para a direita, pagina ap0s péagina, convergindo para uma
dinamica linear” (MONTE MOR, 2017, p. 272) e condicionando a mente tipogréfica.

Com vista a necessidade dos letramentos e da alfabetizac&o, desenvolveu-se,
entdo, a sociedade da escrita, que visa a simplificacdo da lingua, objetivando a
didatizacdo do ensino. Monte Mor (2017, p. 273) explica que nessa didatizacdo 0s
sentidos seguem padronizacfes e sdo homogeneizados. Sao estabelecidas normas
de lingua padréo e as funcdes sociais da escrita sdo sistematizadas e, em decorréncia
da didatizacao, os privilégios da palavra escrita sdo preservados.

Ha, entdo, um terceiro momento nesse processo, que é marcado pelo
restabelecimento da pluralizacdo das linguas e culturas. Apesar do predominio da
tecnologia digital, a tecnologia de natureza mecéanica e analdgica ainda estéo
presentes em nossas praticas, no entanto, ressalta-se que as linguagens ndo se
limitam as modalidades escrita e oral.

Entendendo que “[...] € na relacdo entre linguagem e mundo que se da a
constituicdo de sentidos” (VOLOCHINOV, 2018, p. 31), e observando as interfaces
entre as linguagens e as tecnologias, temos diante de nos a integracdo de varios
meios e modos de comunicacdo e de producdo de sentidos que nos conectam em
uma rede interativa de individuos, telas e links. Agora, os sentidos séo produzidos ndo
s6 pelas modalidades escrita e oral, mas por imagens, audios, videos e toda a gama
de ferramentas oferecidas pelas tecnologias digitais.

E dentro desse sistema que ocorre a desconstrucio da linearidade
convencionada pela mente tipografica e que surge uma midia descentralizada, com a
presenca da nédo linearidade e da possibilidade de producdo de uma quantidade
ilimitada de sentidos, construidos a partir dos caminhos adotados pelos usuarios
dessas tecnologias. Essa comunicacdo se expande a partir da escrita e da leitura e
integra-se com a linguagem expressada pela imagem, som, tom, cores, coOrpos,

emocdes, extrapolando a ordem alfabética, evidenciando novas formas de ler,
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interagir, pensar, ver e conviver que sao diferentes da convencéo da mente tipografica
(MONTE MOR, 2017, p. 275).

Diante das possibilidades de uso de tecnologias digitais em sala de aula,
devemos nos atentar ao fato de que a relagao entre o digital e a educagédo nao deve
ser reduzida apenas ao uso de aparelhos tecnoldgicos, pois os resultados dessa
estratégia podem ndo ser os esperados, gerando desmotivacdo e descompasso com
0s propésitos do uso das tecnologias.

Dessa forma, tendo em vista a relacdo ativa dos alunos com as tecnologias
digitais, Monte Mor (2017) reforca que € preciso modificar as formas de ensino e
aprendizagem, pois 0s alunos possuem expectativas quanto a escola e as aulas. Além
disso, por serem individuos nascidos na era da predominancia da linguagem digital,
ainda é frequente o embate de geracfes cujos letramentos se pautam nos modos de
ler e escrever, que contribuem para o desenvolvimento de mente tipogréaficas e
mentes em rede.

De acordo com Monte Mor (2017, p. 276), as novas geragdes nao tém medo
de tentar e de errar, por isso, quando se defrontam com sistemas e estruturas novas,
procuram alternativas e caminhos variados objetivando dar conta do desafio a ser
enfrentado. Permitem-se, nesse processo, serem agentes, assim, apreendem com
flexibilidade, além de toda a riqueza trazida pela multimodalidade.

Paralelamente a aprendizagem da natureza tipografica, com novas formas de
producdo de sentidos, amplia-se também a construcdo de conhecimento. Para tal
processo, novas formas de aprendizagem foram desenvolvidas, como a montagem, a
bricolagem, a colagem, a edicéo, o processamento de dados e informacdes, além de
outros meios e modos que atendem aos propdsitos do ensino (MONTE MOR, 2017,
p. 278). Por isso, ao repensar o uso das tecnologias digitais em sala de aula, deve-se
ir além dos aparatos digitais, investigando as mudancas e novas praticas pelas quais

as pessoas se interessam e compartilham, como abordarei adiante.

5.2TECNOLOGIAS DIGITAIS NA EDUCACAO: LETRAMENTOS E JOGOS

De acordo com Coulmas (2014, p. 60), nés aprendemos a ler e escrever pois
ha contextos sociolinguisticos especificos que exigem essas praticas. No entanto,

engana-se quem acredita que os letramentos se restringem apenas a codificacéo e
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decodificacdo de signos, pois tal capacidade envolve habilidades cognitivas mais

elevadas.

Nesse viés, adotamos o termo “letramento” como “[...] a capacidade de
identificar, entender, interpretar, criar, comunicar e calcular, usando materiais
impressos e escritos, associada a contextos variados” (COULMAS, 2014, p. 87).
Desse modo, por implicar processos continuos de aprendizagem que desenvolvem
conhecimentos que permitem o sujeito participar plenamente da sociedade, é
importante ressaltar que ndo ha apenas um letramento, mas letramentos.

Conforme nos assegura Lemke, cada um dos letramentos “[...] consiste em um
conjunto de praticas sociais interdependentes que interligam pessoas, objetos
midiaticos e estratégias de constru¢do de significado” (2010, p. 456). Assim, sendo
parte de culturas e subculturas, os letramentos tém o papel fundamental de manter e
transformar a sociedade por permitir ligagdes entre significados e fazeres.

Nessa perspectiva, o autor considera os letramentos como tecnologias, agindo
também como uma chave para o eu e a sociedade. Entende-se, entdo, que nos
agimos, participamos, moldamos e somos moldados pelas tecnologias.

A partir disso, Lemke (2010) nos apresenta uma conceituacdo do termo,
caracterizado como “[...] um conjunto de competéncias culturais para construir
significados sociais reconheciveis através do uso de tecnologias materiais
particulares” (2010, p. 456). Sendo assim, construimos significados ndo apenas com
linguagens verbais, mas imagéticas, sonoras, corporais, etc. Por isso, o autor defende
gue hoje, com a constante inovacao tecnolégica, estamos nos movendo da era
“escrita” para a era da “autoria multimidiatica” (LEMKE, 2010, p. 456). Tendo ciéncia
de que os significados se alteram dependendo dos contextos em que estéo inseridos,
uma vez que os significados ndo sao fixos, mas multiplicativos, entendo que todo
letramento € um letramento multimidiatico.

Também nds ndo somos individuos isolados, nossas interpretagfes tém
conexdes com outros textos ja lidos, ouvidos, imaginados. Isso acontece, pois
nenhuma palavra é a primeira nem a ultima, assim fazemos conexdes que ndo séo
totalmente individuais, mas sociais, que nos caracterizam a partir do lugar que
ocupamos na sociedade e daquilo que nos constitui como sujeitos.

Desse modo, concordo com Lemke (2010, p. 458) que letramentos sdo sempre

sociais, uma vez que aprendemos a partir do nosso envolvimento e participagao pelas
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e nas interacdes com o mundo. Os sentidos que construimos estdo sendo conectados
a significados elaborados por outrem; sem identificacdo do inicio e do fim.

Como ja dito anteriormente, novas préaticas letradas surgiram a partir das
tecnologias digitais e também transformaram as formas de construgdo de sentidos.
Baseando-me nessa realidade, constato que toda comunidade nova representa um
novo letramento (LEMKE, 2010, p. 460).

A essa afirmagdo se deve a crenca de que novos sistemas de praticas
convencionais para comunica¢des sdo novos letramentos (LEMKE, 2010, p. 460-461).
Consequentemente, a0 se engajar nessas novas praticas, 0s participantes nos
permitem encontrar e compreender novas construcdes identitarias, que nao so6
individuais, mas coletivas, como sugere Recuero (2012).

Nesse ponto, retomo o meu objetivo de relacionar as préaticas de Hogwarts
Games com a pedagogia dos multiletramentos, que reconhece a construcdo de
significados como um processo ativo e transformador, uma vez que as tecnologias
digitais expandem os horizontes das praticas escolares e do proprio processo de
ensino e aprendizagem, instigando a reflexdo sobre as possibilidades de interagao
entre tecnologias em contextos formais de educacao.

Segundo Lemke (2010, p. 461), ndo se pode ignorar que as tecnologias digitais
trouxeram novas habilidades aos usuérios, tais como a autoria multimididtica, a
andlise critica multimidiatica, as estratégias de exploracdo e a habilidade de
navegacao no ciberespaco. Portanto, deve-se considerar as transformacfes que
essas tecnologias também trazem para questdes relacionadas aos letramentos.

Acerca dos aspectos supracitados, pode-se dizer que a autoria e a analise
critica multimidiatica séo correspondentes as habilidades de producéo textual e leitura
critica. Diante disso, resta a nos (e me incluo nessa assertiva), professores, aprender
e ensinar como os letramentos e as tradi¢cdes culturais combinam as semioses na
construcédo de significados.

Nesse viés, ndo deveriamos enfatizar somente o letramento logocéntrico, que
da énfase a escrita e que ignora 0s outros textos e recursos semioéticos. Para
pensarmos uma educacdo que abarque a realidade vivenciada pelos jovens em
ambientes digitais multiletrados seria necessario mudar praticas escolarizadas de
maneira que os alunos desenvolvam letramentos multimidiaticos sofisticados também
nos espacos escolares. Nessa direcdo, espero que as analises que desenvolverei

neste trabalho possam contribuir para a reflexdo de como as atividades desenvolvidas
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em jogos digitais tais como Hogwarts Games podem ajudar no desenvolvimento
dessas estratégias para ensinar e para aprender.

Retomando a construcdo de sentidos pelo viés dos letramentos, Lemke (2010)
acredita que eles sdo construidos de duas formas complementares, sendo elas: a
tipoldgica e a topologica, ou seja, classificando as coisas em categorias mutuamente
exclusivas e distinguindo variacbes de graus ao longo de varios continuos de
diferenca.

Enquanto a forma tipoldgica é aquela em que a lingua atua, a topoldgica é
aguela em que a percepcao visual e gestual opera. Desse modo, a semantica das
palavras na lingua é categorial, ou seja, separada de forma tipologica. Enquanto isso,
as distingbes visuais e gestuais fazem sentido em uma forma mais ampla, ou seja,
topoldgica. Assim, “[...] os significados tipologicos e topoldgicos sdo complementares
de modo que sao fundamentais” (LEMKE, 2010, p. 465). A partir de entdo, entendo
gue, apesar de nossos conceitos dependerem da semantica tipolégica, € nossa
experiéncia no mundo, ocupando um tempo-espacgo, que nos mostra a importancia do
significado topoldgico.

Assim, reconhecendo as possibilidades de producdo de significados e o
potencial tecnolégico sobre os letramentos, Knobel e Kalman (2016) apontam que 0s
professores ndo devem apenas reconhecer a proliferacdo de dispositivos digitais e
plataformas, mas desenvolver maneiras de compreender tais mudancas, bem como
entender as novas praticas que as pessoas fazem, compartilham e ressignificam por
meio de recursos mediados ou produzidos de maneira digital. Para tanto, devemos
nos atentar ao fato de que temos um compromisso com os alunos de coloca-los frente
aos mais diversos letramentos existentes, pois como reforca Monte Mér (2017, p.
267), as mudancas trazidas pelas tecnologias continuam observaveis, gerando
sentimentos diversos nos sujeitos.

Os letramentos devem, conforme explicam Knobel e Kalman (2016, p. 6), ter
carater participativo e colaborativo, envolvendo espacos de afinidade (GEE, 2004),
cultura participativa (BLACK, 2005; JENKINS, 2006a), interatividade e recursos
multimodais. Gee (2003, p. 201) também defende essa perspectiva, indicando
espacos de imerséo e simulagdo como formas de aprendizagem que poderiam suprir
algumas das necessidades existentes nesse processo.

Knobel e Kalman (2016) reforcam essa tese ao afirmarem que criancas e

adolescentes ao se envolverem em novas dimensdes de aprendizagens, como jogos
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de multijogadores, praticas de remix e historias de fas, aprendem como construir
novos significados por intermédio das tematicas e do convivio com pessoas que
compartilham do mesmo interesse (2016, p. 11).

A aprendizagem colaborativa € possibilitada, entdo, ndo somente pelas
plataformas digitais, mas também por mudancas nas rela¢cdes sociais e no uso das
midias, no ambito da cultura participativa, que tem suas caracteristicas descritas por
Jenkins. Retomando o que Jenkins (2006a) afirma, na cultura participativa 0s
membros das comunidades acreditam que suas contribui¢cdes importam, fazendo com
gue se sintam parte das comunidades, como acontece também em comunidades de
fas (BLACK, 2005).

Configura-se, entdo, uma nova cultura de aprendizagem, que capitaliza o
carater social e participativo do mundo digital, uma vez que a interacdo em rede
possibilita 0 acesso a recursos e conteldos e permite experimentar novas coisas.
Assim, a aprendizagem significativa precisa ter poucas barreiras para a participacéo
e permitir com que as pessoas se sintam parte do processo.

Defendendo que jogos podem ser espacos imersivos e de aprendizagem, Gee
(2003) assegura que, enquanto o ensino tradicional proporciona entendimentos
gerais, ou seja, capacita os alunos a entenderem termos e principios, a aprendizagem
através de jogos possibilita uma compreensdo situada, que ndo visa apenas a
decodificagdo, mas a aplicacéo dos conhecimentos em situacdes reais.

Em consonancia com o autor, defendo que é preciso ter o entendimento
situado, pois até mesmo as palavras e principios mais simples assumem significados
diferentes em contextos outros. Dessa forma, as pessoas devem ser capazes de
construir os sentidos nos espacos-tempos que ocupam.

Gee (2003, p. 218) ainda assegura que o processo de aprendizagem se torna
mais facil quando “[...] os alunos estdo adquirindo-os como parte de seus proprios
objetivos e objetivos baseados em atividades - quando fazem parte do “jogo”, o aluno
deseja jogar”. Isso ocorre, pois, segundo o autor (GEE, 2008b, p. 196), as criancas e
0s adolescentes estdo engajados na aprendizagem de praticas culturais populares ao
mesmo tempo que, ao utilizar videogames, integram diversas habilidades cognitivas
e emocionais sobre aprendizagem e organizacao da aprendizagem.

Os jogos podem ajudar na resolucdo de problemas e no desenvolvimento da
l6gica, além disso, envolvem a colaboracéo, a competicdo, o compartilhamento de

uma miriade de sites que, muitas vezes, sdo produzidos pelos préprios jogadores.
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Nesse contexto, percebo que “[...] as pessoas estdo aprendendo novas identidades,
novas formas de interacdo social e até mesmo novos valores, que € uma forma ampla
de ‘conteudo’, de fato”?® (GEE, 2008b, p. 197).

Dessa forma, assim como Gee (2008b), entendo que os videogames sdo uma
nova forma de cultura popular e que tem um futuro potencial, podendo ser incorporado
dentro da sala de aula, pois ndo s6 pode ensinar vocabularios e novas formas de
linguagens e situacdes de uso, como apresenta outras vantagens.

Os jogos tém objetivos e metas a serem cumpridas, além disso, para jogar é
necessario conhecer o personagem. Desse modo, o0 jogador representa o
personagem, assumindo e realizando-se nele. Assim, com essa interacdo jogador-
personagem, o jogador passa a se sentir parte do design do jogo, e assume para Si
as responsabilidades dos personagens (GEE, 2008b).

Ademais, uma aprendizagem significativa requer um aluno como um agente
ativo, produtor e ndo passivo, consumidor de conteudo, e o videogame proporciona
isso através das tomadas de deciséo.

Desse modo, outras habilidades sdo desenvolvidas, como 0 compromisso e
comprometimento com o personagem e a historia; a criatividade na apresentacéo de
hipéteses para resolucédo de problemas; melhoramento por feedback dos jogos, que
permitem aos jogadores saberem se estdo indo bem, se falharam ou se estdo
estagnados; formacéo da expertise, por conter ciclos repetidos que fazem com que os
alunos pratiguem e melhorem as habilidades e o encorajamento, uma vez que 0s
jogos colocam os jogadores em risco e 0S encorajam para explorar e se aventurar.
Assim, o fracasso no jogo € visto como crucial para a aprendizagem, sempre em busca
de melhorias (GEE, 2008b).

Por entender, entdo, os descompassos das atividades escolares em relacéo as
praticas nas quais 0s jovens estdo engajados, advogo que, visando uma
aprendizagem significativa e um ensino situado, os jogos digitais, tais como Hogwarts
Games, oferecem possibilidades de aprendizagem que podem ser ressituadas para o

ambiente escolar.

28 “[...] people are learning new identities, new forms of social interaction, and even new values, which
is a broad form of ‘content’ indeed”. Traduc&@o de minha responsabilidade.
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6. NOVOS ENUNCIADOS, NOVOS GENEROS DISCURSIVOS

Aprender a falar significa aprender a construir enunciados [...]

Mikhail Bakhtin, Os géneros do discurso (2016)

Por se basear nos estudos do Circulo de Bakhtin, entendo que ao utilizar a
linguagem para a criacdo de jogos digitais amadores, 0s sujeitos se envolvem em
praticas discursivas, em que é possivel identificar a criacdo de enunciados que,
constituidos por tematicas, estilo e estrutura composicional proprios caracterizam-se

como géneros discursivos, que serao discutidos neste capitulo.

6.1 A NATUREZA DIALOGICA DO GENERO DISCURSIVO

Apoiando-me na afirmacéo de Bakhtin (2016, p. 11), percebo que a linguagem
— entendida como pratica social — esta presente nas mais diversas esferas da vida.
Seja em ambientes escolarizados, informais, no universo on-line ou off-line, o uso das
lingua(gens) se materializa em forma de enunciados orais e/ou escritos, que sendo
atos de sujeitos sociais (BAKHTIN, 2017), sdo caracterizados pela unicidade e
singularidade.

O enunciado € a unidade do discurso (BAKHTIN, 2016, p. 28-29),
desempenhando, portanto, um papel central nos estudos de Bakhtin e seu Circulo,
uma vez que a linguagem é tida a partir de um ponto de vista historico, cultural e social,
envolvendo a comunicacao, os sujeitos e os discursos (BRAIT; MELO, 2020, p. 65).

Por entender que o estudo das linguagens vai além da estrutura linguistica, o
Circulo de Bakhtin adota o discurso como a lingua em sua integridade viva e concreta,
sendo um fendmeno complexo e multifacetado, ou seja, a linguagem em uso. Diante
disso, compreende-se que o discurso € “tao social quanto a lingua” (BAKHTIN, 20186,
p. 117), portanto, as formas de enunciados também sdo sociais e determinadas pela
comunicacao discursiva.

Nesse caminho, Brait e Melo (2020) afirmam que a situagcdo extraverbal néo
age sobre o enunciado, mas o integra. Dessa forma, sdo estabelecidas uma série de
conexdes com o0 contexto e que, se separado dele, o enunciado perde sua
significacdo. Ou seja, a enunciacado esta ligada ao enunciado, pois “[0] enunciado

concreto (e ndo a abstragao linguistica) nasce, vive e morre no processo da interacédo
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social entre os participantes da enunciacdo” (BRAIT; MELO, 2020, p. 68, grifos das

autoras).

Para que seja compreendido, o enunciado é composto por trés topicos: o
contetido temético, o estilo e a forma composicional, que serdo explorados adiante.
Assim, por refletirem condicfes especificas de uso e finalidades diversas, entende-se
que “[...] cada enunciado particular é individual, mas cada campo de utilizacdo da
lingua elabora seus tipos relativamente estaveis de enunciados” (BAKHTIN, 2016, p.
12, grifos do autor), que sdo conhecidos também como os géneros do discurso.

Diante disso, ter conhecimento dos diferentes géneros é fundamental para o
pleno dominio do discurso nas demais esferas da vida, pois de acordo com Bakhtin
“[qluanto mais dominamos o0s géneros, maior € a desenvoltura com que o0s
empregamos e mais plena e nitidamente descobrimos neles a nossa individualidade”
(BAKHTIN, 2016, p. 41).

Com os diversos campos da vida, que se constituem como espacos de criacao
de enunciados, o autor defende a inesgotabilidade e a heterogeneidade dos géneros
discursivos (BAKHTIN, 2016, p. 12-13). Para entender a natureza de cada enunciado,
eles sao divididos em primarios e secundarios.

Também conhecidos como simples, os géneros primarios sdo aqueles
formados no fluxo da comunicacao discursiva, como o dialogo, a réplica, o bilhete, a
carta, etc. Em contrapartida, os géneros que demandam organizacdo e
desenvolvimento sdo chamados de complexos ou géneros secundarios, dentre 0s
quais se destacam o romance, os dramas, estudos cientificos. (BAKHTIN, 2016, p.
15). Assim, é possivel encontrar géneros primarios na constituicdo de géneros
secundarios, como € o caso dos dialogos que ocorrem em romances.

Nessa perspectiva, para analisar e compreender o género discursivo em sua
totalidade e singularidade, € imprescindivel conhecer a natureza do enunciado, uma
vez que 0s sujeitos participam no existir-evento a partir do ato (BAKHTIN, 2017), ou
seja, ele se torna participante do mundo da vida - da realizacdo do ato discursivo - ha
e pela linguagem.

Em consequéncia dessa participacdo, no que concerne ao estilo do enunciado,
temos acesso as individualidades do sujeito que, na comunicacdo discursiva, deixa
evidente os tracos caracteristicos da sua subjetividade e seu tom emotivo-volitivo.

Além disso, por estar situado em contextos socio-historicos, a enunciagdo também
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reflete o estilo geral a qual o sujeito pertence. Ao enunciar, ao integrar comunicacao
discursiva, os individuos assumem posicées na enunciacdo em relacdo ao elemento
semantico-objetal do enunciado.

Conforme explica Bakhtin (2011, p. 296-297), o falante, a partir do juizo de
valor, o objeto do discurso e o sistema de linguas determinam o enunciado em sua
totalidade. Dessa forma, entende-se que a estilistica considera alguns fatores para a
determinacao do estilo do enunciado: o sistema da lingua, o objeto do discurso e do
proprio falante e a entonacéo valorativa em relacéo ao objeto.

O objeto do discurso do falante ndo € unico, mas “[...] ja esta ressalvado,
contestado, elucidado e avaliado de diferentes modos” (VOLOCHINOV, 2011, p. 300),
ou seja, nele se cruzam, convergem e divergem muitos pontos de vista. Depreende-
se, portanto, que a lingua € heterodiscursiva, pois é “[...] uma coexisténcia concreta
de contradicdes socioideoldgicas entre o presente e o passado, entre diferentes
épocas do passado, entre diferentes grupos socioideoldgicos do presente” (BAKHTIN,
2015, p. 66). Além disso, ela também é estratificada, ndo s6 em dialetos, mas em
linguagens socioideoldgicas (BAKHTIN, 2015, p. 41-42). Desse modo, 0 enunciado
torna-se o ponto de encontro das forcas centrifugas e centripetas, em que ocorrem
processos de centralizacdo e descentralizacdo que constituem o heterodiscurso.

Conhecidas como forcas de unificacdo, as forcas centripetas sdo aquelas que
se opdem ao heterodiscurso, por Ihe impor limites e se caracterizar como Unica, sendo
um sistema de normas linguisticas a ser seguido, embora ndo se restrinja a ele. Sao
as forcas centripetas que exercem forcas de fora para dentro do enunciado. Convivem
com elas as forcas centrifugas, também denominadas de descentralizagcdo. Imersas
no campo ideolégico, historico e social, as forcas centrifugas agem de dentro para
fora.

E evidente que as forcas centrifugas e centripetas regem a linguagem. S&o elas
gue englobam, dialeticamente, a unidade e a heterogeneidade de uma lingua. A
medida em que a lingua — viva — desenvolve-se, amplia a estratificagdo e o
plurilinguismo, em um ininterrupto processo de unificacdo e separacdo, que se
intersecta na enunciacdo concreta, satisfazendo as demandas das estruturas
linguisticas e também da heteroglossia (RENFREW, 2015, p. 129). Isso, pois na arena
de lutas das praticas discursivas, ocorre a batalha entre os discursos absolutos e
legitimados — centralizadores — e os discursos dissonantes — descentralizadores, que

podem gerar acordos, adesao as vozes, bem como o desacordo e a divergéncia.
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Conforme assegura o autor, “[o]Jnde ha estilo ha género” (BAKHTIN, 2016, p.
21), por isso, o estilo é inseparavel do tema e da unidade composicional, ou seja, na
andlise estilistica do género € necessario levar em consideracdo a funcionalidade, o
acabamento, os interlocutores, as relacdes estabelecidas e o discurso em si. Logo,
pode-se concluir que a estilistica ndo diz respeito somente a analise da lingua como
um sistema de regras, mas como um conjunto, em que até mesmo a escolha das
palavras pelo falante é considerada um ato estilistico. Aqui, o enunciado é tido como
unidade real da comunicacao discursiva (BAKHTIN, 2016, p. 22).

Ha um nexo entre as réplicas dos dialogos, por isso, para entender o estilo do
género discursivo ndo basta olhar para o significado l6gico das palavras, mas para o
sujeito, a relacdo com a realidade expressa na palavra e a relagao estabelecida com
a palavra antecedente, uma vez que esses sao elementos determinantes do discurso
no dialogo (BAKHTIN, 2016).

Entrando no campo dos discursos, retomamos a nhatureza responsavel e
responsiva do enunciado, uma vez que a compreenséo plena da fala viva é prenhe de
resposta, transformando o ouvinte em falante. Certamente, nem sempre a resposta é
imediata ao enunciado, por isso, Bakhtin (2016, p. 25) afirma que ha trés tipos de
compreensao responsiva, tais quais: a imediata, a silenciosa e a de efeito retardado.

No tocante a interacdo, que reforca o carater social da lingua, destaco que a
lingua € dialdgica por natureza, assim o enunciado também o é. O dialogismo
pressupde dois ou mais sujeitos discursivos, bem como o intercambio de ideias. E na
interacdo discursiva que acontece a compreensao, que é prenhe de resposta, seja em
pensamentos, palavras ou acgdes, enfatizando o sujeito ativo e responsivo.

Dito isto, cabe ressaltar que todo falante € um respondente, pois estd em
constante responsividade a enunciados antecedentes, pois como conclui a teoria
bakhtiniana, “[c]lada enunciado € um elo na corrente complexamente organizada de
outros enunciados” (BAKHTIN, 2016, p. 26) e os limites de cada enunciado concreto
sao definidos pela alternéncia dos sujeitos discursivos.

E nessa alternancia discursiva, denominada réplica, que o sujeito exprime sua
posicéo diante do enunciado anterior e assim, por serem interligadas, que as relagées
estabelecidas no processo de comunicacdo pressupdem a presenca do outro
(BAKHTIN, 2016, p. 30).

Ainda que abordar a obra de J. K. Rowling n&o seja o foco desta pesquisa,

considero importante ressaltar que, ao tratar dos enunciados complexos, como a
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ficcdo, Bakhtin destaca que € na obra que o autor revela a sua individualidade no
estilo. Assim como a réplica do didlogo, o género secundario, além de responsivo a
enunciados anteriores, também requer uma resposta, uma vez que influencia os
leitores acerca de valores, crencgas, convicgdes e na criticidade.

Retomando a comunicacdo discursiva, 0s enunciados sempre acontecem
através de géneros do discurso, ou seja, por discursos que apresentam construcoes
estaveis e tipicas. Como Bakhtin (2016, p. 38), concordo que a diversidade de géneros
existentes € decorrente dos diversos contextos e situacfes que, em sua totalidade,
requerem a formacdo do discurso em formas de géneros. Cabe ressaltar que a
aprendizagem dos moldes de cada género advém da comunicacéo discursiva viva, e
que, se tais géneros nao existissem nem fossem dominados pelos falantes, tal
comunicacao seria impossivel (BAKHTIN, 2016, p. 39), e é nesse ato discursivo que
o falante manifesta sua entonacéo expressiva.

A entonacdo expressiva ou tonalidade valorativa é a subjetividade assumida
pelo falante através do enunciado, que reflete a sua individualidade. Essa valoracao
pode ser reconhecida por meio da entonacao da voz, das palavras empregadas, do
género escolhido, etc, por isso, reconheco a impossibilidade da existéncia de um
enunciado neutro.

Para Bakhtin, o enunciado é fundamentado na noc¢éo do signo ideolégico, ou
seja, nas palavras que nao séo fechadas em significados Unicos e que nao pertencem
a nenhum falante, embora possam ser utilizadas por qualguer um, e podem assumir
juizos de valor diversos. Em outras termos, o signo, tido isoladamente,

[...] & simultaneamente terra de todos e de ninguém, conquanto signo
ideoldgico, a palavra no enunciado (também referido pelo Circulo como

“discurso concreto”) € tomada por objeto social, que reflete e refrata
realidades sociais em um universo discursivo (AZZARI, 2017, p. 32).

E comum ouvirmos que em algumas situacdes a linguagem empregada deve
ser neutra. No entanto, ha um ledo engano em acreditar na possibilidade da execucao
de um ato discursivo inexpressivo, pois somente a lingua entendida como sistema de
regras seria vazia de sentido e, ainda assim, ela ndo estaria isenta de avaliagao.
Entretanto, a entonacéo valorativa pode ser facilmente percebida a partir do momento
gue as palavras e recursos linguisticos passam a integrar um enunciado concreto e

vivo, adquirem juizo de valor.
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Acerca disso, Bakhtin conclui que “[a]s palavras ndo s&o de ninguém, em si
mesmas nada valorizam, mas podem abastecer qualquer falante e os juizos de valor
mais diversos e diametralmente opostos dos falantes” (BAKHTIN, 2016, p. 48). Nesse
ambito, interessa-me destacar que nossos enunciados também ecoam enunciados
alheios, visto que a palavra existe em trés aspectos para o falante: a palavra isenta
de avaliacdo, que ndo pertence a ninguém; a palavra alheia e a minha palavra. Desse
modo, ao ecoar vozes outras, nés as assimilamos, reelaboramos e reacentuamos.
Concluo, entdo, que o elemento semantico-objetal e a expressividade do falante
determinam o estilo e a estrutura composicional do enunciado.

Outro aspecto essencial do enunciado é o enderecamento (BAKHTIN, 2016, p.
68), elemento considerado determinante para a escolha do género utilizado na
comunicacao discursiva, pois influencia na composigéo e, principalmente, no estilo da
linguagem. A lingua, enquanto um sistema, dispfe de uma infinidade de recursos
linguisticos que ficam a disposicao do falante para realizar o direcionamento do seu
enunciado. Diante disso, a escolha de tais elementos é feita por influéncia do
destinatéario e das possibilidades da sua réplica (BAKHTIN, 2016, p. 69).

Falantes e ouvintes, que na comunicacao discursiva realizam a movimentacao
de troca de papéis, tornam-se interlocutores, ou seja, sujeitos participantes de uma
cadeia comunicativa em que rela¢cfes dialdégicas sdo estabelecidas. Cabe ressaltar
que no didlogo h4 ainda a presenca de uma terceira pessoa, que é a pessoa
mencionada e que participa da relacéo dialégica. O didlogo, nesta perspectiva, ndo se
reduz as relacdes légicas e linguisticas, mas em relacdes de sentidos de enunciados
integrais entre sujeitos discursivos (BAKTHIN, 2017, p. 91). Ou seja, o dialogismo se
da quando os enunciados sdo entendidos em sua totalidade e singularidade, quando
reconhecemos suas relagdes com o contexto, 0s sujeitos, os discursos e as ideologias
envolvidas neles.

Nitidamente, as fronteiras entre os conceitos de tematica, estilo de linguagem
e estrutura composicional sdo borradas quando analisamos o enunciado em sua
singularidade e totalidade. Isso ocorre, pois ndo é possivel analisar e compreender o
enunciado de maneira isolada, fora da cadeia de comunicacéo discursiva, excluindo
0S aspectos extraverbais. Entretanto, apos abordar a questédo estilistica, enfatizando
a tonalidade valorativa do falante, tentarei apresentar outros dois elementos que

constituem o género discursivo: o tema e a estrutura composicional.
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Embora o tema tenha relacdo com os assuntos apresentados nos enunciados,
ela ndo se reduz a isso, mas abrange também a tonalidade valorativa e as relacdes
dialégicas que sdo estabelecidas. Segundo Volochinov (2018, p. 228), o sentido da
tonalidade do enunciado € o tema, que deve ser Unico, individual e irrepetivel, e que
possui significacdo exclusiva a depender da situacdo histérica concreta em que esta
inserido.

Dito isto, o autor afirma que o tema ndo é definido apenas pelas formas
linguisticas, morfolégicas e sintaticas, mas também pela entonacdo, pelos sons e
pelos aspectos extraverbais que constituem a situacdo. Por isso, destaco a
importancia da significacdo na composicao do tema.

De acordo com Vol6chinov (2018, p. 229), o tema é um “complexo sistema
dindmico de signos que tentam se adequar ao momento concreto da formagao”, por
isso, ndo ha tema sem significacdo. O tema pertence a totalidade do enunciado e
somente no elo da comunicacao discursiva que a palavra se torna um tema.

Nesse caminho, cabe reiterar que a significacdo € um efeito da interacédo entre
os interlocutores. Ela ndo esta na palavra, nem no falante, nem no ouvinte, mas surge
no contato entre os sujeitos. Recaimos novamente na discussao sobre a entonacao
expressiva, em que o enunciado ndo so significa, mas avalia (VOLOCHINOV, 2018,
p. 236).

Para Bakhtin, portanto, “[...] o enunciado, o estilo e sua composi¢ao sao
determinados pelo elemento semantico-objetal e por seu elemento expressivo, isto €,
pela relacdo valorativa do falante com o elemento semantico-objetal do enunciado”
(BAKHTIN, 2011, p. 298). Assim, no tangente a estrutura composicional do género
ressalto que ela engloba elementos do estilo e da tematica, uma vez que toda e
qualquer escolha para a realizacao do género discursivo € determinada pelo campo
da comunicacao. Isso significa que a tematica, a composi¢ado do falante, a intencéo
discursiva, a individualidade e a subjetividade séo aplicadas de acordo com a forma

do género, que é relativamente estavel e constitui o todo.
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7. HOGWARTS GAMES: UMA PRATICA INUSITADA NO WHATSAPP
Num aparente ‘ndo fazer nada’, os jovens acabam por desenvolver formas
genuinas de participacao social [...]

José Machado Pais, Culturas juvenis (2001)

Introduzo este capitulo com um breve historico dos jogos digitais e
apresentando evidéncias da génese do Hogwarts Games. Assim, buscando
conhecimento acerca do surgimento dessa pratica, discorro sobre seu
desenvolvimento e caracteristicas, jA que se trata de um jogo tdo singular se

comparado aos outros que encontramos em ambientes digitais.

7.1BREVE HISTORICO DOS JOGOS DIGITAIS: EM BUSCA DA GENESE
DE HOGWARTS GAMES

De acordo com Salen e Zimmerman (2003), ha muitas definicbes para o termo
jogo, em virtude das diversas modalidades existentes e diferentes perspectivas em
gue podem ser estudados. Parlett (apud SALEN e ZIMMERMAN, 2003, p. 4) divide a
definicdo de jogo em informal e formal, de acordo com a estrutura, com o fim e os
meios. Ainda segundo Salen e Zimmerman (2003, p. 2), “jogo” € uma atividade em
que dois ou mais tomadores de decisdao buscam alcancar seus objetivos, em um
contexto de regras. Ainda de acordo com Salen e Zimmerman (2003, p. 2), embora
esse conceito enfatize o papel ativo dos jogadores, pode ndo parecer totalmente
apropriado por limitar outros aspectos que compdem um jogo, tais como a
possibilidade de n&o haver “disputas” entre os participantes, por exemplo.

Colaborando para a construcdo desse conceito, Huizinga (apud SALEN,
ZIMMERMAN, 2003, p. 5), afirma que o jogo € uma brincadeira, uma atividade que se
distingue da vida real, em que se cria grupos sociais fora do mundo real (apesar de
se tratar de um contexto que consome o jogador de maneira intensa). Nessa vertente,
enfatiza-se a falta de interesse material e/ou de obtencéo de lucro. Entretanto, essa
definicdo ainda ndo consegue abarcar a totalidade das caracteristicas que definem
um jogo.

Salen e Zimmerman recorrem a Caillois (2003, p. 6), que descreve 0 jogo como
algo que deve ser livre, sem obrigatoriedade de participacdo; separado, ou seja,

dentro de tempos-espacos especificos para esse fim; improdutivo, ndo devendo criar
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bens e riguezas, exceto entre os jogadores em situacdo similar e regido por regras e
faz-de-conta, criando uma realidade exterior a vida real.

Nessa mesma direcdo, Salen e Zimmerman, ao lerem Suits (2003, p. 6),
informam que o ato de jogar implica envolver-se em uma atividade que objetiva a
realizacdo de alguma coisa, usando meios que sdo permitidos pelas regras que o
constitui.

Com apoio nas discussbes de Chris Crawford, os autores (2003, p. 8)
apresentam uma lista de quatro qualidades que definem um jogo, sendo elas:
representacao, interacdo, conflito e seguranca. Acerca de representacao, salienta-se
gue o jogo deve representar uma realidade, um mundo que contém regras e interacao,
que se refere a exploracdo do jogo pelos jogadores. O terceiro elemento destacado é
a existéncia de um conflito, que deve surgir naturalmente a partir da interacdo e da
busca pelos objetivos a serem atingidos. Considerando-se que os conflitos podem
significar riscos, essa perspectiva sugere que jogos seriam “formas seguras” de
vivenciar a realidade, ja que seus resultados ndo sao semelhantes as consequéncias
de acontecimentos vivenciados pelos sujeitos na vida real.

Salen e Zimmerman (2004, p.8), também recorrem a Costikyan para quem o
jogo € uma forma de arte na qual os jogadores tomam decisdes, no intuito de atingir
0os objetivos. Por fim, para Avedon e Sutton-Smith (apud SALEN; ZIMMERMAN,
2003), jogos exercem sistemas voluntarios em que ha disputa de poder e objetivos a
serem alcancados.

Apesar desses conceitos serem construidos a partir de diferentes perspectivas,
a maioria das conceituacdes apontam que, de modo geral, um jogo é uma atividade
que deve apresentar regras e um objetivo. Por isso, alega-se que essas
caracteristicas nao precisam abranger todos o0s aspectos de um jogo, mas que, entre
diferentes jogos, hd muitos elementos em comum, tais como a criagdo dos grupos
sociais e a qualidade da representacdo. Partindo desse conjunto de elementos, os
jogos sao tidos como “[...] um sistema no qual os jogadores se envolvem em um
conflito artificial, definido por regras, que resulta em um resultado quantificavel”?®
(SALEN, ZIMMERMAN, 2003, p. 10).

Sendo o sistema fundamental para a abordagem dos jogos, é necessario que

haja jogadores ativos, que interajam com o sistema do jogo. Desse modo, sendo 0s

29 “[...] system in which players engage in an artificial conflict, defined by rules, that results in a
quantifiable outcome”. Traducdo de minha responsabilidade.



61

jogos externos ao cotidiano da vida real, nesses tempos-espacos ocorrem
competi¢cdes, nas quais o conflito é essencial para o desenvolvimento das atividades.
No entanto, para que haja limites entre o que os jogadores podem ou néo fazer, torna-
se necessario e fundamental que os jogos tenham regras. Por fim, os jogos tém um
objetivo, um resultado a ser obtido, para que, ao final da partida, tenha-se um
vencedor.

Nesse cenario, surgem os Role Playing Games, mais conhecidos como RPGs,
gue sao jogos que apresentam caracterizacdo de personagens com base em um
compilado de regras e de interacdo com outros jogadores. Trata-se de um jogo de faz-
de-conta, em que narrativas sdo construidas para simular contextos. Os jogadores de
RPGs criam personagens que interagem entre si, na maioria das vezes, sob a
coordenacao de um mestre de RPG ou de outro jogador.

Note-se que, nesse tipo de jogo, o foco se encontra no desenvolvimento da
narrativa, “[...] no cumprimento de missfes ao descobrimento da histdria que esta por
trds do jogo” (RECUERO, 2012, p. 6).

Ainda no ambito do RPG, encontra-se uma categoria especifica nomeada
Massively Multiplayer Online Role Playing Games (MMORPGS). Essa modalidade é
constituida de diferentes jogos situados em ambientes digitais que se caracterizam
pela existéncia de um mundo digital, em que ocorrem interagdes entre jogadores
através dos avatares e da mediacdo pelo computador. A esse respeito, Recuero
(2012) esclarece que:

[a] base dos MMORPGs € a construgdo da narrativa pelo jogador atravées de
suas ag¢des no jogo, sua “imersdo” no jogo, através do avatar, construindo
narrativas préprias, progredindo e interagindo com outros jogadores. Séo,

portanto, jogos que demandam um envolvimento e um investimento alto do
jogador, para que receba as recompensas do jogo (RECUERO, 2012, p. 7).

De acordo com Recuero (2012, p. 1), com a emergéncia das plataformas para
redes sociais, diversas ferramentas foram desenvolvidas, permitindo que novas
praticas fossem atribuidas a tais plataformas, como o0s jogos digitais. Embora a
conceituacdo de Salen e Zimmerman (2003) ndo apresente distingdes entre 0s jogos
digitais e ndo digitais, € importante ressaltar que esses jogos tém especificidades que
os divergem.

Os jogos digitais assumem diversas formas, podendo aparecer em diferentes
plataformas e dispositivos, como computadores, consoles ligados a TV e a

dispositivos portateis especificos, além de celulares. Acerca dessa modalidade de
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jogos, Salen e Zimmerman (2003, p. 1) afirmam que os dispositivos sdo os sistemas
desses jogos, embora ndo representem o jogo em sua totalidade.

Dentre esses jogos de plataformas digitais, tornou-se comum a divulgacéo de
RPGs e MMORPGs on-line, devido a facilidade de busca por grupos de interesse no
recurso “pesquisar”, disponivel pelas préprias plataformas. Embora seja importante
frisar que esses jogos tenham surgido antes dos ambientes digitais.

Com enfoque em préticas que acontecem em contextos de plataformas digitais,
destacam-se 0s jogos, questiondrios, quizzes, que séo definidos por Recuero (2012,
p. 1) como “[...] aplicativos desenvolvidos por terceiros”. A autora declara que esses
jogos sdo apontados como “[...] jogos casuais (...) devido a sua baixa complexidade e
pequena necessidade de investimento de tempo no aprendizado no jogo” (RECUERO,
2012, p. 5). Essa denominagéo decorre da divergéncia entre esses jogos e 0S mais
tradicionais, que requisitam maior envolvimento dos jogadores. Por serem
simplificados e faceis de aprender, 0s jogos casuais denotam menor
comprometimento e engajamento dos jogadores por recompensas simples e rapidas.
Além disso, possuem natureza transmidiatica, por ndo serem exclusivos de uma
plataforma para rede social especifica, mas por estarem presentes em outros
ambientes digitais.

Considerando o carater social desses jogos, pois denotam interacdo com
outros participantes, Recuero (2012) também apresenta os chamados jogos sociais.
Segundo a pesquisadora, “[e]ssa terminologia tem sido frequentemente utilizada para
definir jogos em sites de rede social, justamente porgque esses jogos envolvem
diretamente a rede social dos jogadores” (RECUERO, 2012, p. 6). A autora ainda
destaca que o sentido dos jogos sociais é coletivo, mais do que individual,
principalmente pelo carater de socializagéo, de criacdo e manutencdo de conexdes
sociais, que sdo estimuladas por intermédio da competicdo e/ou cooperacdo que o
préprio jogo demanda.

Por exigirem uma cultura especifica do grupo que esta participando,
caracterizam-se como uma pluralidade de tipos de jogos, por permitirem a
performance dos jogadores e demandarem engajamento e comprometimento, 0s
jogos de plataformas de redes sociais ndo se caracterizam como RPGs nem

MMORPGs, de acordo com as perspectivas aqui abordadas.
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Em uma publicacdo do Techcrunh®, intitulada The History of Gaming: na
evolving community3!, afirma-se que desde a década de 1950, a industria de jogos é
uma das mais lucrativas. Além disso, o surgimento dos dispositivos moveis
revolucionou tal industria, ocasionando o aparecimento de novos tipos de jogadores.

De acordo com a postagem supracitada, desde a popularizacédo de celulares e
lojas de aplicativos, em 2007, os jogos evoluiram alterando ndo somente a maneira
como as pessoas jogavam, mas também disseminando essa prética, aproximando-as
da cultura dominante. Dessa forma, ndo somente empresas e desenvolvedores de
jogos estao lucrando com essa pratica, como grandes empresas, tais como a Apple32
e 0 Google®? subiram no ranking de mercado como consequéncia da venda de jogos
em lojas de aplicativos.

No que diz respeito ao futuro dessa area, considerando que essa noticia foi
publicada em 2015, o autor afirma que, embora jogos em dispositivos méveis sejam
adequados para a rotina corrida dos usuarios, tais jogos possuem limitacdes, como
as telas pequenas dos celulares, velocidade do processador e armazenamento
interno. Por isso, acredita-se que as empresas de realidade virtual e tecnologia de
inteligéncia artificial podem desempenhar papéis fundamentais no futuro dos jogos
digitais, ainda que esse futuro seja incerto, devido ao avanco frenético das
tecnologias.

Apesar do RPG de mesa ser um motivo para reunir e divertir amigos, sabe-se
gue com a correria diaria nem sempre € possivel fazer reunides presenciais com essa
finalidade e que assim acaba-se recorrendo as tecnologias digitais. Entretanto, no
inicio dos anos de 2000, antes do desenvolvimento e popularizacdo dos aplicativos
como Facebook e WhatsApp, jogar na plataforma Play by Forum (doravante PbF) era
uma alternativa para quem nao saia de casa, conforme aponta o site Mapingua Nerd3*.
Esse foi o inicio dos RPGs de mesa on-line, uma vez que se caracteriza por féruns

gue simulavam, de forma escrita, 0 RPG de mesa tradicional.

%0 Disponivel em: https://techcrunch.com/. Acesso em: 10 set. 2020

31 Disponivel em: https://techcrunch.com/2015/10/31/the-history-of-gaming-an-evolving-community/.
Acesso em 10 set. 2020.

82 Disponivel em: https://www.apple.com/br/. Acesso em: 10 set. 2020

33 Disponivel em: https://www.google.com.br/. Acesso em: 10 set. 2020

34 Disponivel em: https://www.mapinguanerd.com.br/rpg-de-mesa-online-imagine-dragoes/. Acesso
em: 10 set. 2020.
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De acordo com o site Work’s for Weaks®®, o PbF, assim como o MMORPG, é
uma modalidade do RPG que simula o jogo de mesa. Entretanto, como mencionado
acima, ao invés de narracao oral da aventura, todas as a¢des, didlogos e o desenrolar
da narrativa acontecem de forma escrita. Devido a essa pratica escrita, o desenrolar
da aventura € lento, sendo essa uma desvantagem para muitos jogadores e uma
experiéncia gratificante para outros, uma vez que permite uma descricdo minuciosa
das cenas e das acoes, enriquecendo a narrativa.

O PbF também apresenta limitacbes por conta de ser outra plataforma: os
féruns, e a grande maioria nao disponibilizar rolagem de dados. Nesse contexto, a
confianca nos jogadores e no narrador torna-se imprescindivel, pois sdos 0s mestres
e narradores que utilizam os dados pessoais dos demais jogadores, fazem testes e a
rolagens de dados.

No que diz respeito a dinamica do PbF, ele funciona de modo simplificado. O
mestre cria os tdpicos nos féruns, que séo as cenas da narrativa. Dessa forma, a
primeira mensagem de cada tdpico deve descrever todo o cendrio, que pode ser
complementado através de imagens, evidenciando a hipertextualidade do
ciberespaco. Assim, quando um jogador chega em um topico-cenario, o narrador
precisa narrar toda a descricdo da cena e 0S personagens que ja se encontram
naquele recinto. Ressalta-se que, assim como o RPG de mesa, existem turnos no
PbF, requerendo que os jogadores postem quando sairem de um tdpico-cendrio e
partirem para outro.

Com o passar dos anos e, consequentemente, com o fim do PbF, surgiram
outros modos de jogar RPG on-line, dentre os quais, o autor cita o Taulukko3¢, uma
plataforma com chat, roladores de dados e suporte para fichas de personagens, que
pode ser utilizada com ou sem ajuda de outros programas. O Telegram?’, aplicativo
concorrente do WhatsApp, também permite essa modalidade de RPG, ja que possui
suporte para usuarios robés que podem desempenhar diversas fun¢des no aplicativo,

como rolar os dados.

35 Disponivel em: https://works4weaks.forumeiros.com/t10-rpg-play-by-forum-visao-geral. Acesso em:
10 set. 2020.

36 Disponivel em: https://legacy.taulukko.com.br/. Acesso em: 10 set. 2020.

37 Disponivel em: https://telegram.org/. Acesso em: 10 set. 2020.
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O WhatsApp também é citado em diversas fontes3® como uma das alternativas
para jogar RPG on-line, pois esta presente na maioria dos dispositivos celulares e,
atualmente, também na versdo Web. No entanto, por ndo conter suporte para
roladores de dados, indica-se a instalacdo de um sistema que n&o solicite esse
recurso. Por fim, € importante ressaltar que as plataformas, tais como foruns e o
préprio WhatsApp, séo textuais, o que requer dedicacéo e paciéncia para a escrita de
narrativas detalhadas.

Além de plataformas digitais, como Facebook e Instagram, € comum encontrar
sites®® que divulgam grupos de jogos de RPG de WhatsApp. A partir da busca
realizada, foram encontrados somente grupos criados por brasileiros, o que me leva
a acreditar que essa seja uma pratica criada por brasileiros. No entanto, percebe-se,
também, a procura por grupos de RPG internacionais bem como a criagdo de grupos
internacionais, como € notavel no site Quora“°,

Ainda na busca por informacdes sobre a génese do RPG em WhatsApp, em
uma conversa com um dos jogadores que participa e ministra RPGs de mesa
presencial e on-line, fui informada que o RPG on-line € antigo e precede a existéncia
do WhatsApp, que é considerado apenas uma base para a interpretacdo. Assim,
anterior a essa plataforma digital, os jogadores dessa modalidade, utilizavam outras
como Tumblr#t, Orkut*? e Msn43,

De acordo com o que me informou esse jogador que, a fim de cumprir com a
ética da pesquisa, identificarei neste texto como Hagrid, quando um grupo esta muito
interessado em um mundo fantasia em comum, 0s sujeitos se relinem e dessa jun¢ao
se inicia um RPG. No entanto, Hagrid também acredita que a utilizagdo do WhatsApp
como contexto para o desenvolvimento desses jogos comecou desde a popularizacéo
do WhatsApp, 0 que permitiu a criagdo de grupos. Ainda segundo o meu interlocutor,
o RPG rapidamente se tornou comum nessa midia, pois se trata de uma forma muito

pratica de reunir pessoas interessadas nos jogos em um mesmo ambiente digital, de

38 Disponivel em: https://bit.ly/3tovpxN; https://bit.ly/2RwLJzg; https://bit.ly/3ernlI5y;
https://bit.ly/2RAVgWg; https://bit.ly/3h6VU8p; https://bit.ly/3h3Y2hn; https://bit.ly/3nXvNIY;
https://bit.ly/3eZZWwL; https://bit.ly/3trNknp; https://bit.ly/3xLtzdl. Acesso em: 25 set. 2020.

39 Disponivel em: https://gruposwhats.app/group/24674. Acesso em: 28 set. .2020.

40 Disponivel em: https://www.quora.com/Is-there-an-international-Harry-Potter-fan-WhatsApp-group.
Acesso em: 28 set. 2020.

41 Disponivel em: https://www.tumblr.com/. Acesso em: 13 set. 2020.

42 Disponivel em: https://www.orkut.br.com/. Acesso em: 13 set. 2020.

43 Disponivel em: https://www.msn.com/pt-br. Acesso em: 13 set. 2020.
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modo a incentiva-las a participar de partidas, assim como também encaminham as
postagens e noticias a respeito dos jogos.

No entanto, Hagrid salientou que os jogadores dos RPGs mais tradicionais
ainda utilizam outros sistemas, ou seja, que buscam outras ferramentas para jogar,
dentre elas, destacam-se o Discord, o Skype e o Roll20. Nesse caso, ainda que a
base de informacdes compartilhadas via WhatsApp (ambiente em que os jogadores
se agrupam para decidir sobre as informacdes do RPG), as outras sao as escolhidas
para o desenvolvimento dos jogos em si. Por fim, Hagrid acredita que “jogar RPG
tradicional via WhatsApp nédo foi uma experiéncia muito agradavel”’, em seu caso, ja
gue considerou que “o ambiente era confuso, pois todos os jogadores digitavam ao
mesmo tempo”.

Em texto intitulado “Whatsapp, narracdo e newbies: o inicio”, publicado no site
RPGista em maio de 2013%4, Asbel (que é como se identifica o/a autor(a)), conta a sua
experiéncia jogando pela primeira vez em um RPG no WhatsApp. De acordo com
esse(a) jogador(a), ha tempo néo participava de um RPG, mas, a partir de uma “cena”
gue recebeu em um dos grupos do qual participa na plataforma WhatsApp, resolveu
jogar com irmaos e primos.

Ainda em seu relato, Asbel afirma que nenhum dos seus parentes havia
participado de um RPG anteriormente. Na verdade, alguns nem sabiam que esse tipo
de jogo existia e do que se tratava. Sendo assim, Asbel se viu diante de um desafio:
iniciar esses parentes, na época, adolescentes e jovens, no jogo, via uma plataforma
gue fora criada para fins de comunicacao e interacdo social.

Acreditando que seria impossivel despertar seus interesses caso explicasse o
que era e como funcionava um RPG, Asbel criou um cenario e um protétipo de sistema
e enviou no grupo (rede social) criado no WhatsApp, ressaltando que o seu principal
objetivo era proporcionar diversdo. Nesse caminho, Asbel assegura que sua ideia era
utilizar, majoritariamente, elementos narrativos, sem depender muito das amarras
mecanicas que os sistemas de RPGs mais tradicionais possuem.

Na época, essa situacdo era inovadora, no entanto, segundo Asbel, o jogo
funcionava bem e dava certo, mesmo que em alguns momentos 0s jogadores

estivessem mais desanimados, 0 que requeria criatividade para motiva-los.

44 Disponivel em: https://rpgista.com.br/2013/05/31/whatsapp-narracao-e-newbies-o-inicio/. Acesso
em: 15 set. 2020.
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Ainda no site RPGista, encontrei outra postagem de Asbel, publicada em abril
de 2015, intitulada RPG por WhatsApp: um pequeno manual para mestres
desesperados®®. Nela, Asbel retoma a experiéncia de jogar RPG por intermédio do
WhatsApp, redirecionando para a postagem mencionada acima.

Nessa postagem, o/a jogador(a) ressalta o grande interesse de seus leitores
sobre o RPG de WhatsApp, motivando a escrita dessa segunda postagem.
Reforcando o que outros sites dizem, a/o autor(a) informa sobre a existéncia de
aplicativos de celulares que gerenciam RPGs, como Roll20. Aléem disso, reitera que o
uso dessas aplicacdes requer mais tempo e dedicacdo que a plataforma WhatsApp.

Segundo também esse(a) autor(a), cada grupo possui uma dinamica particular,
ja que ha membros que sédo ativos e outros que ndo sao tao participativos, requerendo
a imposicao de regras de participacao.

Acerca da utilizacdo de sistemas em conjunto com a plataforma digital, o/a
autor(a) assegura que nem sempre elas sdo necessarias, uma vez que descrever 0s
personagens € suficiente para os envolvidos no jogo entenderem as capacidades dos
personagens para a narrativa fluir. Além disso, ele/ela acredita que se o jogo esta
sendo desenvolvido em uma plataforma de comunicacao, a preferéncia de uso deve
ser pela pratica letrada ao invés de sistemas mecanicos exteriores a plataforma.

Como perceptivel pelas informac¢des supramencionadas, € cada vez mais
comum a divulgacgéao de jogos digitais no WhatsApp sobre uma diversidade gigantesca
de tematicas. Ressalto, portanto, que, embora desenvolvidos ha mesma midia digital,
cada jogo possui suas particularidades, bem como dispde de similaridades. Isso
posto, percebo que devido a essa gama de possibilidades de jogos digitais nessa
plataforma, torna-se um desafio encontrar/rastrear uma origem exata para 0 jogo
Hogwarts Games.

Assim, apesar de explicitar a trajetéria dos jogos até chegar aos jogos digitais,
concluo, por ora, que a origem dos jogos digitais no WhatsApp ndo tem uma data
inicial especifica, embora as afirmac¢des encontradas indiquem os anos de 2012 e
2013 como precursores dessa pratica. Essa incerteza quanto a origem, deve-se a

rapidez e dificil rastreamento das praticas socioculturais surgidas no ciberespaco.

45 Disponivel em: https://rpgista.com.br/2015/04/12/rpg-whatsapp-pequeno-manual/;
https://aminoapps.com/c/harry-potter/page/blog/rpg-de-harry-potter-no-whatsapp-imob-instituto-
magico-da-ordem-brasileira/w3To_ulBrKrEdk26Z3KJWLmMbXBKbJ;
https://sitehogwartsrpg.wixsite.com/hogwarts/blank. Acesso em: 15 set. 2020.
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No entanto, a partir das buscas realizadas, até 0 momento da escrita deste
texto, mantenho meu posicionamento de que essa € uma pratica criada por brasileiros,
uma vez que, ao visitar grupos publicos e privados internacionais (pesquisados por
mim em lingua inglesa, tendo em vista que a narrativa original foi escrita em lingua
inglesa e a maior parte dos fas a utilizam como lingua de contato), ndo encontrei
nenhum convite-hiperlink para participar de jogos desse tipo. Em contrapartida, em
muitas postagens, grupos e comentarios brasileiros e/ou feito por brasileiros, em
diversas plataformas digitais, € comum encontrar convites-hiperlinks que redirecionam
0s interessados para grupos (redes sociais) criados no WhatsApp, em gue 0S jogos
acontecem.

Diante disso, no que diz respeito a origem de Hogwarts Games, relembro que
conheci 0 jogo a partir de uma das administradoras em sua primeira verséo, em 2017,
por intermédio de um convite-hiperlink enviado pelo Messenger, o aplicativo de
mensagens do Facebook.

Em busca de conhecer a sua génese, tentei entrar em contato com o0s
administradores da primeira versao do jogo, mas, até 0 momento em que elaborei este
trabalho, ndo obtive respostas. Apesar de ndo ter sucesso nessa busca, devido ao
fato de Hogwarts Games ter iniciado entre 2016 e 2017, acredito que o0s
administradores do jogo em que ingressei pela primeira vez ja conheciam a pratica de
jogos no WhatsApp, uma vez que o surgimento dessa pratica parece ter ocorrido por
volta dos anos de 2012 e 2013.

Do mesmo modo, ja tendo conhecimento desse tipo de jogo, bem como tendo
acesso aos modelos de algumas atividades e partidas que aconteceram em sua
primeira versdo (ja que nunca deletei os grupos antigos de que participei), decidi
reviver rodadas desse jogo, em conjunto com um amigo.

Reitero que esse desejo de reviver Hogwarts Games, mantendo o nome do
jogo original em que participei, bem como suas normas e as partidas/jogadas ja
conhecidas, vieram do meu anseio de participar de um jogo digital no WhatsApp que
fosse organizado. Esse desejo nédo foi suprido ao participar de outros jogos dessa
modalidade, pois, como mencionado anteriormente, apesar de similaridades, esses
jogos possuem particularidades, o que torna cada jogo digital dessa espécie um
elemento Unico e singular.

Ao reunir todos os modelos de partidas e regras, fazer algumas alteracdes que

julgamos necessarias, criar 0S grupos para reunir os participantes/jogadores e fazer o
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modelo de convite-hiperlink, meu colega e eu resolvemos convidar mais dois
participantes para atuarem como administradores. Esses colegas também haviam
sido participantes da primeira edicdo de Hogwarts Games, e foram convidados por
nés para auxiliar na administracdo do jogo atual. A partir de entdo, iniciou-se o
recrutamento de jogadores, sendo que convidamos tanto antigos participantes de
jogos anteriores quanto novos, o que fizemos por meio de acesso a comunidades de
fas, em redes sociais estabelecidas em diversas plataformas digitais.

Desse modo, em 28 de fevereiro de 2020, iniciou-se a nova edi¢cdo de Hogwarts
Games, um jogo digital desenvolvido no WhatsApp, por fas e apreciadores do universo

magico de Harry Potter.
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8. O UNIVERSO MAGICO DE HARRY POTTER: ELEMENTOS DA NARRATIVA

NA FANTASIA DE J. K. ROWLING

Naturalmente esta acontecendo dentro da sua cabega, mas por que é que

isso deveria significar que ndo é verdadeiro?

Alvo Dumbledore, Reliquias da Morte (2007)

A fim de prover conhecimento dos detalhes da narrativa de Harry Potter, o que

€ elemento essencial para que se possa entender meu objeto de estudo nesta

pesquisa, compilei alguns termos que, além de se constituirem como elementos

fundadores da narrativa literaria da saga inglesa, sdo apropriados pelos jogadores-

leitores nas construcdes do jogo digital em estudo. Assim, apresento uma sintese dos

termos utilizados (Quadro 1) e, em seguida, uma explicacdo detalhada sobre o uso

desses elementos na narrativa de J. K. Rowling. Note-se que os termos aqui adotados

ja estdo traduzidos para a lingua portuguesa, segundo a traducdo de Lia Wyler,

publicada pela Editora Rocco em 2015.

Quadro 1 — Termos e expressoes apropriadas da narrativa de Harry Potter para utilizacdo em

Hogwarts Games

Termos e Expressdes

Significados

Escola de Magia e Bruxaria de Hogwarts

Escola britanica de magia, frequentada por Harry
Potter e pela maioria dos bruxos ingleses

1° de setembro

Data de inicio das aulas em Hogwarts

Beco Diagonal

Area de compras gerida por bruxos para bruxos

King Cross

Estacdo britAnica em que os alunos pegam o
transporte escolar

Expresso de Hogwarts

Trem “especial’ que transporta os alunos até o
povoado de Hogsmeade

Hogsmeade

Povoado localizado perto de Hogwarts

Gringotts

Banco dos bruxos localizado no Beco Diagonal

Godric Gryffindor

Bruxo fundador de Hogwarts e responsavel pela
“Casa” Grifinoria

Salazar Slytherin

Bruxo fundador de Hogwarts e responsavel pela
“Casa” Sonserina

Helga Hufflepuff

Bruxo fundador de Hogwarts e responsavel pela
“Casa” Lufa-Lufa
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Rowena Ravenclaw

Bruxo fundador de Hogwarts e responsavel pela
“Casa” Corvinal

Uma das “Casas” de Hogwarts. As

Grifindria caracteristicas principais dessa “Casa” sdo:
coragem e determinagéo.
Uma das “Casas” de Hogwarts. As
Sonserina caracteristicas principais dessa “Casa” sdo:
ambicéo e orgulho.
Uma das “Casas” de Hogwarts. As
Lufa-Lufa caracteristicas principais dessa “Casa” sdo:
gentileza, paciéncia e tolerancia.
Uma das “Casas” de Hogwarts. As
. caracteristicas principais dessa “Casa” sao:
Corvinal

capacidade intelectual, criatividade e mente
aberta.

Cerimdnia de Selecao

Processo pelo qual os calouros passam para a
selecdo para uma das “Casas”.

Chapéu Seletor

Artefato mégico utilizado para a sele¢cdo dos
calouros

Monitores-chefe e monitores

Alunos seniores responsaveis por manter a
ordem dos demais estudantes

Sala Comunal, Saldo Comunal, Comunal

Ambiente exclusivos de cada “Casa” que contém
sala, banheiros e dormitérios

Taca das Casas

Prémio anual de Hogwarts, que € entregue ao
final do ano escolar para a “Casa” que obtiver
maior pontuacgéao.

Saldo Principal

Saldo em que acontece a Cerimdnia de Selec¢éo,
as refeicbes, entrega do Correio-coruja e
principais eventos escolares.

Correio-coruja

Sistema de envio e recebimento de cartas e
pacotes do mundo bruxo

Fonte: Preparado pela autora para este trabalho.

Resumidamente, a saga literaria Harry Potter é de autoria da escritora britanica

Joanne Rowling, mais conhecida como J. K. Rowling. Composta por sete romances

do género fantasia, a saga foi publicada pela primeira vez em 1997. Originalmente

escrita em lingua inglesa, a historia narra as aventuras de Harry Potter, um menino

gue vive com seus tios apds a morte de seus pais, e que descobre, aos onze anos de

idade, que é um “bruxo” com uma vaga garantida na ficticia e magica Escola de Magia

e Bruxaria de Hogwarts.
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As aulas em Hogwarts iniciam em 1° de setembro e, a fim de se prepararem,
os alunos habilitados a uma vaga devem ir ao Beco Diagonal, uma area de compras
composta por lojas, que sdo administradas e geridas pelos bruxos e bruxas. Nesse
centro de compras, a comunidade magica tem a disposicao artefatos magicos, dos
quais destacam-se vestimentas, caldeirbes, vassouras, animais de estimacao,
alimentos e outros materiais necessarios ndo s6 a comunidade, mas aos alunos, como
os livros utilizados em Hogwarts. Para chegar a escola, os alunos precisam ir a
estacdo King Cross, a fim de ingressarem no Expresso de Hogwarts, um trem
“especial” que os transporta em seguranca até o povoado de Hogsmeade, aldeia
localizada perto de Hogwarts.

Segundo a narrativa de Rowling (1997), a Escola de Magia e Bruxaria de
Hogwarts foi fundada por quatro grandes bruxos que decidiram se juntar para criar um
ambiente que ensinasse magia e outras disciplinas relevantes para os estudantes. Na
narrativa, apesar da amizade, Godric Gryffindor, Salazar Slytherin, Helga
Hufflepuff e Rowena Ravenclaw tinham personalidades opostas e prezavam por
valores diferentes e, portanto, queriam atrair alunos/tutelados que compartilhassem
das mesmas caracteristicas que eles. Assim, os alunos passaram a ser divididos em
quatro “Casas”: Grifinéria, Sonserina, Lufa-Lufa e Corvinal.

Grosso modo, pode-se dizer que cada “Casa”’ tem suas especificidades: a
“Casa” Grifinéria preza pela coragem e a determinacdo; Sonserina enfatiza a ambicéo
e o orgulho; a “Casa” Lufa-Lufa prima por gentileza, paciéncia e tolerancia, enquanto
a “Casa” Corvinal privilegia a capacidade intelectual, a criatividade e mentes abertas.

Ao chegar em Hogwarts, os alunos-calouros passam por um processo seletivo
mediado pelo Chapéu Seletor. Na histéria, esclarece-se que tal objeto magico teria
sido “enfeiticado” pelos fundadores para que, mesmo apods suas mortes, os alunos
fossem selecionados para as “Casas” de acordo com as caracteristicas prezadas na
sua fundacdo. Assim, apesar de considerar a personalidade, as caracteristicas
emocionais e intelectuais dos jovens estudantes-bruxos, o Chapéu Seletor também
pode levar em consideracéo o desejo de cada aluno analisado.

Ainda nesse universo magico, cada “Casa” tem um monitor e um monitor-chefe,
gue sao alunos séniores responsaveis por manter a ordem dos estudantes. Esses
alunos podem aplicar puni¢des e “tirar os pontos” acumulados pelas “Casas” ao longo
do ano letivo da escola de magia. Cabe também a esses personagens a tarefa de

patrulhar os corredores do trem, nos trajetos de ida e volta a escola, assim como vigiar
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0s corredores da propria escola. Ou seja, eles representam uma espécie de lideres
estudantis.

Outro elemento importante na narrativa fantastica de Rowling sdo as Salas
Comunais, e/ou Saldo Comunal ou simplesmente Comunais. Tratam-se de ambientes
correspondentes a cada “Casa”. Todas as quatro “Casas” de Hogwarts possuem um
ambiente proprio, com uma sala, dormitérios feminino e masculino e banheiros. Sao
espacos exclusivos, localizados em diferentes locais de Hogwarts e que possuem uma
forma particular de acesso, para evitar que alunos de outras “Casas” entrem sem
autorizacao.

Na narrativa literaria, todas as atividades que giram em torno das “Casas” visam
a obtencéo da Taca das Casas, um prémio anual de Hogwarts, entregue ao final do
ano escolar para a “Casa” que mais pontuar no decorrer do ano letivo. Os pontos
podem ser dados pelos professores e monitores, e correspondem as atividades
vivenciadas pelos alunos na histéria, como a resposta de perguntas corretas nas
aulas, as boas acdes e aos jogos estudantis, como o quadribol. Tais pontos também
podem ser retirados, caso 0s alunos tenham mau comportamento ou descumpram as
regras escolares.

Além disso, apresento outro ambiente importante de Harry Potter, o Salédo
Principal. Neste espaco, que € a principal area do Castelo de Hogwarts acontece as
refeicbes dos alunos, bem como o recebimento do correio-coruja (o sistema de envio
e recebimento de cartas e pacotes do mundo bruxo) e também onde os principais
eventos da escola, como a cerimdnia de Selecédo, mencionada no inicio deste capitulo.

S&0 esses 0s principais termos que aparecerdo na descricdo do objeto da
pesquisa e nos dados coletados, uma vez que a maior parte das praticas que
envolvem o jogo Hogwarts Games caracterizam-se como mimese dos elementos
narrativos da fantasia de Rowling (1997), tais como a divisado dos grupos na plataforma
WhatsApp, a atribuicdo de cargos e responsabilidades e o funcionamento das partidas

em Hogwarts Games. Posto isso, apresento, finalmente, Hogwarts Games.
8.1HOGWARTS GAMES - A CARTA DE HOGWARTS CHEGOU: DA LITERATURA
E DO CINEMA PARA O RPG NO WHATSAPP

Neste subcapitulo, inicio minha apresentacdo da estruturacdo do jogo

Hogwarts Games. Os termos a seguir nomeiam elementos que, advindos do universo



74

ficcional narrado por Rowling (1997), sdo reapropriados  pelos
organizadores/participantes na construcdo do jogo que protagoniza minha pesquisa.

Hogwarts Games é um jogo colaborativo que agrupa 35 jogadores. Embora os
grupos do WhatsApp permitam a incluséo de 256 participantes, a quantidade de
jogadores que constituem o objeto de estudo se deve a manutencao recorrente no
grupo. A maioria dos participantes sao individuos que ja conheciam Hogwarts Games
em sua verséo inicial. Além disso, muitos jogadores ndo ficam nos grupos pela propria
dindmica que constitui 0 jogo, com destaque para as regras e normatizacdo de
respostas.

Dentre os 35 jogadores atuais, quatro sdo administradores responsaveis pela
organizacao principal, elaboracao, aplicacéo e correcdo das partidas, elaboracdo do
cronograma diario de jogos, do ranking, banimentos e recrutamento de novos
jogadores. No jogo, os administradores desempenham 0s seguintes papéis: diretora,
vice-diretor, curandeira®® e magizoologista*’ — funcdes ja existentes no mundo magico
da narrativa literaria de Rowling (1997).

Além dos organizadores, ha jogadores que também desempenham o papel de
monitores. Em geral, sdo 8 monitores, sendo dois para cada “Casa’. Estes
participantes sdo responsaveis pelo recrutamento e recepcdo de novos jogadores;
envio do compilado de regras e atividades aos novos participantes; manter a ordem
no grupo intitulado “Comunal”; realizar o treinamento com os jogadores de cada
“Casa’” e, finalmente, repassar avisos, cronogramas e rankings aos outros jogadores.

Os demais jogadores desempenham o papel de alunos de Hogwarts e,
juntamente com os monitores, participam das atividades do jogo propriamente dito.

Retomando a estrutura de Hogwarts Games, ele € desenvolvido a partir de
varios grupos do WhatsApp, sendo eles: “Chapéu Seletor”, em que ocorre o processo
de selecdo dos jogadores, Hogwarts Games, o grupo principal, em gque acontece as
partidas, “Grifindria”, “Sonserina”, “Corvinal”’ e “Lufa-Lufa”, que sdo os subgrupos, em
que estdo divididos os alunos. Ha também a “Sala do Diretor’, em que os
administradores se organizam em relagao ao jogo, o grupo “Monitores”, em que estao
0s monitores e os administradores, o grupo “Gabaritos”, no qual os administradores
enviam as atividades que ser&o aplicadas e “Gringotts”, em que acontece a atribuicdo

e contagem dos pontos e “Fichas/Inscrigdes”, onde ficam armazenadas as

46 Na narrativa de ficgcdo, um curandeiro é o equivalente de um médico “trouxa”.
47 Na narrativa de ficcdo, um magizoologista € uma pessoa que estuda criaturas magicas



75

informacgdes sobre os jogadores-alunos. Além desses grupos, ha os grupos que sao
“ativados” apenas no Torneio Meteolojinx, que sera explicado adiante, sdo eles:
“Griffinpuff”, “Slytherpuff’, “Griffynclaw”, “Slythedor”, “Slytherclaw” e “Huffleclaw”.
Esse conjunto de grupos possibilitam o desenvolvimento de Hogwarts Games
que, até o dia 20 de dezembro de 2021, ultima atualizacdo realizada por mim, era
composto por 25 atividades, que séo divididas em dois torneios, sendo eles: Torneio
Priori Incantatem e Torneio Meteolonjinx. As atividades que constituem o jogo digital
geram pontos ndo somente para os jogadores, como também para as “Casas” a que

eles pertencem, uma vez que o objetivo do jogo é ganhar a Taca das Casas.

8.2 LEIS DO MINISTERIO DA MAGIA

Para o bom desenvolvimento do jogo e convivéncia harmoniosa com 0s outros
participantes, regras foram instituidas. Ressalto que, muitas das regras foram
copiadas da antiga versdo de Hogwarts Games, mas, devido aos novos participantes
e com o desenrolar das partidas, reunides foram realizadas entre os administradores
e os jogadores, de modo que as regras atendessem as necessidades das atividades
e conforme fossem surgindo conflitos.

A forma de apresentacao das regras de regulacdo e regulamentacdo também
passou por mudancas, sendo apresentadas pela primeira vez em forma de uma
mensagem de texto do WhatsApp.

No entanto, em contato com outros RPGs ancorados no WhatsApp e devido a
necessidade de facil e rapido acesso as regras, uma das administradoras sugeriu a
criacado de um arquivo em pdf (Anexo E), que compilasse todas as regras e atividades
que constituem Hogwarts Games, facilitando ndo somente a disposicdo das
informacdes, mas também a disponibilizacdo do conteddo, que é tdo importante para
o desenvolvimento do jogo.

Nesse momento, detive-me a apresentar a constituicao do jogo. Sendo assim,
a analise sobre as regras de regulacéo e regulamentacdo de Hogwarts Games sera

realizada no capitulo Explorando Hogwarts Games.



76

8.3HOGWARTS GAMES: A TRAJETORIA NA ESCOLA DO JOGO DIGITAL

Tendo apresentado os elementos fundamentais que constituem a estrutura de
Hogwarts Games, passo a esclarecer algumas das atividades que acontecem com
maior frequéncia no jogo e marcam a trajetdria dos individuos no mundo magico, bem
como expor a maneira que se da o inicio da trajetdria no jogo e algumas situacoes
gue se destacaram no periodo que compreende o levantamento de dados. Para tanto,
iniciarei relatando as situacbes e, em seguida, apresentarei as atividades que
constituem o torneio oficial Priori Incantatem e, em seguida, o torneio nao oficial,

Meteolonijix.

8.3.1 O Chapéu Seletor

Em Hogwarts Games, o grupo denominado “Chapéu Seletor” € formado pelos
administradores e monitores, que sao responsaveis por direcionar os jogadores para
a sua respectiva Comunal.

Os jogadores séo recrutados por organizadores por meio de redes sociais de
fas estabelecidas em diferentes plataformas digitais, com destaque para redes
aportadas pelo Facebook, em que ha grande diversidade de grupos*® e paginas sobre
Harry Potter. Assim, ao acessarem o link-convite disponibilizado pelos organizadores,
os interessados sao redirecionados ao grupo “Chapéu Seletor”, no WhatsApp, no qual
sao recepcionados pelos administradores e monitores.

De maneira geral, para participar do jogo, espera-se que o candidato a jogador
seja um fa de Harry Potter que, geralmente, ja fez um “teste da Comunal”, comumente
disponivel em quizzes e/ou em sites de fas da saga inglesa, tais como o Wizarding
World#?. Assim, ao ingressarem no grupo de WhatsApp “Chapéu Seletor”, os novos
jogadores ja deverdo falar o nome e a Comunal a qual (supostamente) pensam

pertencer.

8.3.2 Comunais, jungdes e saldo principal

48 Disponivel em: https://www.facebook.com/groups/GrupoHPBrasil/ e
https://lwww.facebook.com/groups/1853326991559394. Acesso em: 15 set. 2020.
49 Disponivel em: https://www.wizardingworld.com/. Acesso em: 26 mar 2021.
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Apoés ser selecionado para uma “Casa” no “Chapéu Seletor”, os monitores
entram em contato com 0s novos integrantes no intuito de informar-lhes sobre as
regras e o compilado de atividades. Em seguida, 0s novos participantes sao
adicionados nos grupos especificos de cada “Casa” e, finalmente, no saldo principal,
ou seja, 0 grupo Hogwarts Games, que é o grupo principal que constitui o jogo, que
reune todos os jogadores e onde propriamente acontecem as partidas.

Quando é chegada a semana do torneio Meteolonjix, que é o torneio ndo oficial,
um link-convite € enviado nos grupos organizados, redirecionando os jogadores aos

grupos das jungoes.

8.3.3 Monitores

Como mencionado anteriormente, nos livros de Harry Potter h4 monitores e
monitores-chefe, em que dois alunos de cada “Casa” sdo escolhidos e possuem
autoridade sobre os demais alunos, bem como responsabilidades extras. Seguindo
essa direcdo, Hogwarts Games também possui monitores nas Comunais. Esses
jogadores sdo responsaveis por divulgar o cronograma e o ranking diério, cobrar a
participacdo dos demais jogadores, enviar os nomes dos duelistas da atividade
Torneio Tribruxo, auxiliar no recrutamento de jogadores, repassar as regras € o
compilado de atividades, bem como “chamar a atencdo” quando os alunos

desrespeitarem alguma regra, principalmente, regras que ofendam outros membros.

8.3.4 A contestacdo que gerou uma reunido por videochamada entre os
administradores

Quando um jogador de uma “Casa” acredita que foi prejudicado em alguma
guestdo de qualquer uma das atividades, ele precisa entrar em contato com o0s
respectivos monitores, solicitando a elaboracdo de uma contestacdo, seguindo o
modelo disponibilizado pelos administradores (diretora, vice-diretor, curandeira e
magizoologista). A contestacdo deve ser realizada em até 24 horas da aplicacdo da
partida e tem o prazo de 24 horas para ser respondida pelos administradores.

Em um caso excepcional, uma das contesta¢cfes apresentadas pela Comunal
Lufa-Lufa utilizava as préprias regras do jogo como provas do erro do aplicador,
gerando alguns conflitos entre a gestdo do Hogwarts Games, os monitores da “Casa”

e 0s alunos, sendo necessario que 0s quatro administradores entrassem em uma
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reunido via videochamada, na propria plataforma WhatsApp, que durou cerca de
1h30, no intuito de criar a resposta da contestacao e resolver os problemas internos

gue estavam acontecendo na Comunal.

8.3.5A reunido com os jogadores

Apés algumas contestacdes e pontos perdidos por conta do ndo seguimento
das regras, surgiram algumas reclamacdes dos jogadores. Decidiu-se, entdo, que
uma reunido deveria ser feita para que os jogadores dessem opinides, sugestdes e
fizessem reclamacdes para o realinhamento das regras e o compilado de atividades.
Sendo assim, em um sabado, dia em que ndo ha jogos em Hogwarts Games,
realizamos a reunido visando o melhoramento do jogo, a partir das consideracoes

feitas por todos os participantes, desde a “gestédo escolar/do jogo” até os “alunos”.

8.3.6 A quinzena de jogos, torneio nao oficial e a semana de pausa

No inicio de Hogwarts Games, 0s jogos aconteciam sem interrupcdes, mas,
depois da reunido supramencionada, decidiu-se, em conjunto, que ap0s uma
quinzena, teriamos uma semana de pausa para treinamento nas Comunais (com
atividades aplicadas pelos monitores) e recrutamento de novos jogadores. Além disso,
apos a semana de pausa h4 uma semana de atividades nao obrigatérias, em que
ocorre a juncdo das “Casas” para participar do torneio Meteolonjix. Dessa forma, cada
temporada dura uma quinzena, ou seja, a cada duas semanas, uma das Comunais
ganha a Taca das Casas, h4 uma pausa e, ap0s esse periodo ha uma semana de
jogos néo oficiais. Nao héa jogos aos finais de semana, para que administradores e

jogadores possam descansar.

8.3.7 Torneio Priori Incantatem

O torneio Priori Incantatem é o torneio oficial de Hogwarts Games. Nesse
torneio a participacdo é obrigatoria, ou seja, todos os jogadores devem participar para
contribuir com as “Casas” e nao sobrecarregar os demais. Promovendo uma disputa
entre as “Casas” Grifinoria, Sonserina, Lufa-Lufa e Corvinal, o torneio tem duracédo de
duas semanas e tem como objetivo reunir a maior pontuacao possivel para ganhar a

Taca das Casas, que € entregue ao final da quinzena. Assim, o reconhecimento da
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“Casa” vencedora se da na adicdo de um troféu no titulo do subgrupo da “Casa’
vencedora, bem como a alteracéo, no periodo de uma semana, do icone do grupo
principal pela imagem relacionada a “Casa” vencedora.

As atividades que acontecem no torneio Priori Incantatem serdo apresentadas

a sequir.

8.3.8 Quiz tematico

Tendo conhecimento de que Hogwarts Games é composto por jogadores do
game de todos os niveis, dentre eles, ha pessoas que jogam h& mais de 5 anos,
engquanto ha pessoas que comecaram agora. Além disso, a rapidez com 0 manuseio
dos mecanismos de busca das informacdes também € um fator que destaca os
jogadores. Sendo assim, alguns jogadores marcam muitos pontos no ranking
individual logo nos primeiros dias da quinzena, ndo dando a chance de outros
jogadores conquistarem pontos também. Pensando nisso, um dos jogadores, que ha
época era monitor da “Casa” Lufa-Lufa, sugeriu a implantacdo de uma quiz tematico,
ou seja, um quiz sobre um livro da saga, em que somente jogadores com pontuacao
igual ou inferior a 10 podem patrticipar, dando a chance de conquistarem pontos no
ranking individual.

Para o desenvolvimento desta atividade, o aplicador responsavel envia, no dia
anterior, a tematica escolhida aos jogadores. Antes de iniciar a aplicacdo, o aplicador
informa os jogadores que ndo poderao participar, pois possuem pontuagao maior que
10. Por fim, no decorrer da atividade s&o enviadas as perguntas, uma por uma, que
devem ser respondidas, em até 3 minutos, apenas pelos jogadores que possuem
pontuacao similar ou inferior a 10. Cada resposta correta equivale a um ponto
individual e 10 pontos para a “Casa’.

A exemplificacdo da partida pode ser observada através do cédigo QR abaixo:

8.3.9 Dementadores

O nome Dementadores representa 0s ndo seres das trevas na narrativa de J.

K. Rowling, que aparecem repentinamente e que se alimentam da felicidade humana.
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Em Hogwarts Games, Dementadores € uma atividade diaria de trés rodadas, sendo
trés perguntas em cada rodada. E uma atividade relampago, que pode acontecer em
qualquer horéario do dia, geralmente, no periodo matutino e vespertino, ja que no
noturno acontecem o0s jogos programados. Grosso modo, nessa atividade sao
enviadas trés perguntas, uma por vez, no grupo principal, e os jogadores tém o tempo
maximo de 3 minutos para responder cada uma delas. Cada resposta equivale a um
ponto individual e 10 pontos para a “Casa’.

A exemplificacdo da partida pode ser observada através do codigo QR abaixo:

8.3.10 Quadribol

Referindo-se ao esporte mais famoso da narrativa de J. K. Rowling, em
Hogwarts Games, essa atividade requer quatro representantes, sendo um de cada
Comunal. Assim, mimetizando um tabuleiro similar ao conhecido jogo Batalha Naval,
0s representantes devem, seguindo a ordem de apresentacdo na partida, escolher
uma linha (nimero) e uma coluna (letra), no intuito de encontrar as bolas que fazem
parte do esporte quadribol, sendo elas: dois balagos, uma goles e um Pomo de Ouro.
Cada um dos balacos rende ao jogador que o encontra-lo 30 pontos, enquanto a goles
equivale a 50 pontos e o Pomo de Ouro a 100 pontos. Ressalto que, assim como na
saga literaria de Harry Potter, quando o Pomo de Ouro é encontrado, o jogo quadribol
é finalizado.

A exemplificacdo da partida pode ser observada através do codigo QR abaixo:

8.3.11 Casa dos Gritos
O nome desta atividade se relaciona a Casa dos Gritos, um lugar que na
narrativa literaria é tenebroso e, segundo as lendas da historia, € assombrado por

fantasmas, causando panico e medo em pessoas que dizem ouvir 0s gemidos e gritos
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da “Casa”. Enquanto isso, em Hogwarts Games, nesse jogo, o aplicador envia quinze
guestdes no grupo principal da plataforma WhatsApp, que devem ser respondidas no
prazo de uma hora. Além de cada questéo correta corresponder a 10 pontos, ha bénus
de entrega. A Comunal que entregar todas as respostas em primeiro lugar ganha 50
pontos, em segundo lugar, ganha 30 pontos e em terceiro lugar, ganha 10 pontos.
Vale ressaltar a importancia dessa atividade, pois ela é aplicada no ultimo dia do
torneio oficial, possibilitando que as “Casas” fagam muitos pontos, ocasionando a
alteracdo do placar e, consequentemente, a posi¢ao no ranking geral.

A exemplificacédo da partida pode ser observada através do codigo QR abaixo:

8.3.12 Correio-coruja

Como descrito no capitulo sobre a estruturacdo do jogo, o correio-coruja é o
sistema de envio e recebimento de pacotes e cartas do universo magico de Harry
Potter. No jogo, essa atividade consiste em uma tarefa colaborativa para as “Casas’,
na qual os jogadores devem escrever um texto, cumprindo os requisitos solicitados
pelo aplicador. De maneira geral, as equipes tém cerca de 3 a 4 dias para a
preparacao e entrega do texto.

Assim, nessa atividade, o aplicador constr6i uma cena, um cenario, uma
situacdo relacionada a histéria de Harry Potter, como um pano de fundo para o
desenvolvimento do texto pelos jogadores. Esse pano de fundo, em geral, pode citar
personagens, disciplinas escolares e até grandes eventos ocorridos na narrativa,
como a Primeira e a Segunda Guerra Bruxa e a Batalha de Hogwarts. Partindo dessas
narrativas, o aplicador solicita novas criacfes, como de poc¢des, vassouras, escolas
de magia, departamentos do Ministério da Magia, etc.

Nessa atividade, a pontuacdo maxima a ser atingida € 100 pontos. No entanto,
para a atribuicdo da pontuacgédo ha critérios de avaliagdo que devem ser seguidos, tais
guais: criatividade e desenvolvimento, que equivalem a 30 pontos, cumprimento dos
requisitos, que equivale a 40 pontos, ortografia, equivalente a 10 pontos e coeséo e
coeréncia, equivalente a 20 pontos.
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A exemplificacdo dessa atividade pode ser observada através do codigo QR

abaixo:

8.3.13 Batalha de Hogwarts

Nessa atividade, um aplicador envia uma mensagem Unica composta por 10
guestdes, no grupo principal Hogwarts Games. As “Casas” possuem trinta minutos
para responder e enviar a mensagem composta pelas respostas no chat privado do
aplicador, no WhatsApp. Essa atividade requer a participacao de toda a Comunal, pois
sdo muitas questdes e o tempo é curto. Além disso, ressalto que um dos jogadores
da Comunal sempre fica responsavel por revisar as respostas, ja que pontos sao
retirados se elas ndo estiverem de acordo com as regras de escrita e regras de
respostas, indicadas no compilado de regras e atividades.

A exemplificacdo da partida pode ser observada através do codigo QR abaixo:

8.3.14 Mapa do Maroto

O Mapa do Maroto € um objeto do universo magico que pertence a narrativa
literaria, cuja funcao € exibir a localizacdo das pessoas em Hogwarts. Em Hogwarts
Games, essa atividade consiste em perguntas e respostas para descobrir sobre quem
ou 0 qué o aplicador esta falando. Ela conta com a participagdo dos representantes e
cada um, seguindo a ordem de apresentacédo dada no inicio da partida, deve fazer
uma pergunta que s6 pode ser respondida com “sim” ou “ndo”. Enquanto o jogo
acontece no grupo principal, situado no WhatsApp, os outros participantes vao
montando as listas nos subgrupos, que sado as “Comunais”, para auxiliar na exclusao
ou incluséo de personagens e/ou elementos que podem ser a resposta. O jogador que

souber a resposta, deve enviar um emoji de chute (representado pelo emoji de uma
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pessoa com a méao levantada), mas s6 o representante da “Casa” pode responder e,
caso erre, ele sai da rodada. A partida tem trés rodadas e cada acerto equivale a vinte
pontos.

A exemplificacdo da partida pode ser observada através do codigo QR abaixo:

8.3.15 Célice de Fogo

A atividade Calice de Fogo possui esse nome por retomar um evento
importante que acontece na narrativa literaria. Nessa atividade, os aplicadores
solicitam a presenca de um representante por Comunal. Em seguida, sdo enviados
trés nameros diferentes, que correspondem a trés nomes de personagens, para cada
Comunal, nos subgrupos que constituem o jogo. No grupo principal, uma lista com
vinte nomes é enviada, sendo que dentre eles, estdo os nimeros/nomes enviados
particularmente em cada subgrupo das Comunais. O objetivo do jogo é acertar o
namero das outras Comunais, de maneira a sobrar apenas uma Comunal no jogo.
Cada acerto equivale a dez pontos e a “Casa” que vence a partida sao atribuidos
cinquenta pontos.

A exemplificacdo da partida pode ser observada através do codigo QR abaixo:

8.3.16 Obliviate

Na narrativa de Rowling, Obliviate € um feitico utilizado para apagar a memoria.
Em Hogwarts Games, essa atividade consiste em quatro rodadas, em que frases
retiradas do livro sdo enviadas no grupo principal. As frases enviadas estdo com
palavras faltantes, retomando o nome do feitico de memoaria. Assim, o objetivo do jogo
€ que os participantes enviem as frases completas. Ressalto que, nessa atividade,

ocorre 0 uso das aspas tanto nas frases enviadas pelo aplicador quanto nas respostas
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dos jogadores, indicando que a frase € uma citacao direta do livro. Cada acerto
equivale a um ponto individual e vinte pontos para a “Casa’”.

A exemplificacdo da partida pode ser observada através do codigo QR abaixo:

8.3.17 Confundus

Em Harry Potter, Confundus € o nome de um feitico que causa confusdo na
vitima. No jogo digital, essa atividade consiste em um caca-palavras produzido pelo
aplicador, a partir de sites que geram cacga-palavras, como o Geniol®® (tanto a
atividade quanto o site foram indicados por um jogador de Hogwarts Games). Assim,
a partir de uma tematica escolhida pelo aplicador, oitos palavras sédo inseridas no
caca-palavras e as Comunais precisam encontra-las em um prazo de quinze minutos.
Cada palavra encontrada corretamente equivale a dez pontos.

A exemplificacdo da partida pode ser observada através do codigo QR abaixo:

8.3.18 Chave de Portal

Essa atividade, que precisa de um representante por Comunal, dispde de
quatro rodadas. Em cada rodada, séo enviadas trés dicas, uma por vez, que levam a
resposta. Cada representante tem a possibilidade de fazer um chute por dica dada e,
caso saiba a resposta, precisa enviar o emoji de chute. Caso a resposta esteja
incorreta, o jogador esta fora da rodada. Reforco que, se o jogador acertar a resposta
na primeira dica, ganha quinze pontos, na segunda dica, ganha dez pontos e na
terceira e Gltima dica, ganha cinco pontos.

A exemplificacdo da partida pode ser observada através do codigo QR abaixo:

50 Disponivel em: https://www.geniol.com.br/palavras/caca-palavras/criador/. Acesso em: 16 abr. 2021
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8.3.19 Diario de Tom Riddle

Essa atividade baseia-se no jogo Stop, também conhecido como Adedonha, e
consiste em trés rodadas. O aplicador cria uma “folha” de mensagem textual no
WhatsApp e escolhe uma letra. Nela, ele coloca cinco palavras, podendo ser qualquer
elemento relacionado ao universo de Harry Potter. O objetivo do jogo € que as
Comunais preencham a “folha” enviada pelo aplicador com respostas que iniciam com
a letra escolhida. Cada Comunal tem cinco minutos para responder. Para a pontuagao
da atividade, cada resposta correta equivale a cinco pontos. Caso a resposta seja
idéntica ao gabarito do aplicador, a Comunal ganha bénus de cinco pontos por
resposta idéntica.

A exemplificacdo da partida pode ser observada através do codigo QR abaixo:

8.3.20 Esfinge de Rowena

Essa atividade surgiu a partir de outras duas atividades propostas no Correio-
coruja. Em uma delas, as Comunais tiveram que desenvolver uma nova partida e
descrevé-la. Na semana seguinte, as Comunais tiveram o desafio de tornar o jogo
funcional, sendo que o melhor jogo venceria. Nesse caso, a Comunal vencedora foi a
Ravenclaw/Corvinal, que teve o jogo adicionado ao compilado oficial de atividades de
Hogwarts Games.

O jogo é um pouco complexo, mas, ainda assim, funcional. Ele consiste em um
tabuleiro em que as linhas vao de 1 até 6 e as colunas de A até F. Os jogadores sO
podem avancar uma linha por vez, sendo que no caminho até a Esfinge Final, eles
encontram emojis que representam desafios ou bénus, tais como os hipogrifos — uma
criatura magica citada na narrativa de ficcdo - que os deixam uma rodada sem jogar,

chaves que déao dicas aos enigmas, e esfinges, que revelam enigmas que devem ser
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respondidos em trés minutos, concedendo a quem respondé-lo corretamente, 15
pontos e a quem respondé-lo incorretamente, uma rodada sem jogar. O objetivo do
jogo é chegar ao Enigma Final, que sendo respondido corretamente concede 100
pontos a “Casa’.

A exemplificacéo da partida pode ser observada através do codigo QR abaixo:

8.3.21 Forca

Apropriados dos espacos off-line, forca € um jogo muito popular entre criancas
e adolescentes. Para a aplicacdo da atividade em Hogwarts Games, o aplicador
solicita um representante de cada Comunal, criando uma ordem de chute de letras.
Cada representante pode chutar uma letra por vez, assim como acontece no jogo off-
line, e, caso saiba a palavra, que pode ser nome de personagens, criaturas e plantas
magicas, lugares ou objetos relacionados a narrativa literaria, qualquer pessoa pode
enviar o emoji de chute, mas apenas o representante da Comunal pode realizar o
chute. Caso a resposta esteja errada, o jogador esta fora da rodada. Cada acerto
equivale a vinte pontos.

E importante frisar que, enquanto o jogo acontece no grupo principal, 0s outros
jogadores ficam ativos nos subgrupos, que sdo as Comunais, ajudando com as letras
e pesquisando possiveis respostas.

A exemplificacdo da partida pode ser observada através do codigo QR abaixo:

8.3.22 Torneio Tribruxo — Clube de Duelos
Com o nome advindo de um dos principais eventos desenvolvidos na saga de
J.K. Rowling, o Torneio Tribruxo, que possui como subnome Clube de Duelos, é um

jogo em que cada Comunal deve selecionar dois jogadores, intitulados campedes,
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como sao chamados os escolhidos para o Torneio Tribruxo da narrativa. A partir do
envio dos nomes, um sorteio é realizado para definir quem serdo os duelistas.

De forma geral, o Torneio Tribruxo acontece na ultima semana do torneio
oficial, iniciando os duelos na terca-feira e estendendo-se até a sexta-feira, quando
ocorre o duelo final. Os duelos consistem no envio de trés perguntas no grupo principal
Hogwarts Games, sendo que ha o tempo de 3 minutos para o envio das possiveis
respostas. Caso um dos jogadores acerte duas questbes seguidas, o duelo é
encerrado e o jogador vencedor avanca para a semifinal e assim por diante, até chegar
no duelo final. Cada questéo correta equivale a 20 pontos e a Comunal vencedora sao
concedidos mais 200 pontos.

A exemplificacdo da partida pode ser observada através do codigo QR abaixo:

8.3.23 Torneio Meteolonjix

O torneio Meteolonjix se trata de uma semana de jogos nao oficiais e nao
obrigatoérios, que visa a unido e colaboracdo entre as “Casas”. Nesse torneio, 0s
administradores realizam, anteriormente, um sorteio em que sao decididas as “Casas”
que formardo as juncdes, sendo possivel as seguintes formacodes: Griffinpuff
(Grifindria e Lufa-Lufa), Slytherpuff (Sonserina e Lufa-Lufa), Griffynclaw (Grifinoria e
Corvinal), Slythedor (Sonserina e Grifinéria), Slytherclaw (Sonserina e Corvinal) e
Huffleclaw (Lufa-Lufa e Corvinal).

Trabalhando de forma colaborativa, as jun¢des disputam atividades diarias em
busca de uma medalha, que é adicionada no titulo do subgrupo das juncdes e das

“Casas” vencedoras. A seguir, apresento as atividades que constituem esse torneio.

8.3.24 Anagrama
Conhecido jogo de palavras, nessa atividade, o aplicador embaralha as letras
de 10 palavras, que podem ser nomes de personagens, criaturas e plantas magicas,

lugares ou objetos relacionados a Harry Potter. O objetivo da atividade € que os
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jogadores descubram a palavra embaralhada. Cada resposta correta equivale a dez
pontos.

A exemplificacdo da partida pode ser observada através do codigo QR abaixo:

8.3.25 Transfiguracao

Fazendo jus ao nome de uma matéria de Escola de Magia e Bruxaria de
Hogwarts, em que os alunos aprendem a transformar objetos em outros, essa
atividade consiste em transformar cinco imagens de elementos que fazem parte da
narrativa (utilizando capturas dos filmes e imagens dispostas no Google), através de
ferramentas de edicdo. Assim, com as fotos borradas, os jogadores devem descobrir
a quais elementos as imagens se referem. Cada resposta correta equivale a dez
pontos.

A exemplificacdo da partida pode ser observada através do codigo QR abaixo:

8.3.26 Reducio

Assim como os Dementadores, essa é uma atividade relampago que pode
acontecer a qualguer momento do dia e tem trés rodadas. Ele consiste no envio de
trés palavras/frases, em que 0s jogadores precisam retirar um caractere por linha. O
jogador que enviar a resposta em primeiro lugar e de forma correta, ganha cinco
pontos.

A exemplificacdo da partida pode ser observada através do codigo QR abaixo:
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8.3.27 Engorgio

Bem similar a atividade supracitada, o Engorgio consiste em uma atividade
relampago, que pode acontecer a qualquer momento do dia e tem trés rodadas. Nelas,
sdo enviadas trés palavras/frases, em que o0s jogadores precisam adicionar um
caractere por linha. O jogador que enviar a resposta em primeiro lugar e de forma
correta, ganha cinco pontos.

A exemplificacdo da partida pode ser observada através do codigo QR abaixo:

8.3.28 Geminio

Na narrativa literaria, Geminio € um feitico utilizado para a duplicacdo de
objetos. Enquanto isso, em Hogwarts Games, o aplicador envia uma Unica rodada
diaria composta por seis palavras e/ou frases (nome, animal, feitico, criatura) em que
os jogadores devem duplicar, letra por letra, até completar a palavra. Cada acerto vale
cinto pontos para a “Casa’.

A exemplificacdo da partida pode ser observada através do codigo QR abaixo:

8.3.29 Revelium

Utilizando os emoijis disponiveis no aplicativo WhatsApp, o aplicador pode
utilizar até quatro emojis para descrever um objeto, personagem, nome de livro,
criatura ou planta que constituem o universo magico da saga. O intuito do jogo é fazer
com que os jogadores adivinhem a resposta associando-a aos emojis. Cada acerto
equivale a dez pontos.

A exemplificacdo da partida pode ser observada através do codigo QR abaixo:
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8.3.30 Penseira

Em Harry Potter, a penseira € um objeto magico que permite revisitar memorias
despejadas no artefato. Baseando-se nisso, esta atividade consiste no envio de quatro
frases, falas e/ou pensamentos no grupo principal, em que os jogadores devem
responder o nome do personagem responsavel pelas frases enviadas. Cada acerto
corresponde a vinte pontos.

A exemplificacdo da partida pode ser observada através do codigo QR abaixo:

8.3.31 Giro da preguica

Giro da preguica € um nome de uma tatica do quadribol, esporte que faz parte
da narrativa literaria. Escolhido como nome dessa atividade, o Giro da Preguica
consiste no envio de dez afirmagdes no grupo principal, em que os jogadores devem
responder se a afirmacéo € verdadeira ou falsa. Nessa atividade sao aceitas somente
as respostas “verdadeiro” e “falso”. Cada acerto corresponde a cinco pontos para a
“Casa’.

A exemplificacdo da partida pode ser observada através do codigo QR abaixo:

8.3.32 Deletrius

Baseando-se em um teclado numérico utilizado em dispositivos celulares

antigos, o aplicador cria cinco palavras com os numeros do teclado. Consistindo em
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cinco rodadas, os jogadores devem decifrar sobre qual personagem, criatura, lugar,
objeto o aplicador esta se referindo a partir dos textos formados por nimeros. Cada
acerto corresponde a dez pontos.

A exemplificacdo da partida pode ser observada através do codigo QR abaixo:

8.3.33Plataforma nove e meia

A plataforma nove e meia ou nove % é a famosa estacdo de trem em que 0s
alunos pegam o transporte para ir & Hogwarts, na ficcdo. Sendo assim, tal atividade
consiste em um tabuleiro que simula um trajeto para chegar a Hogwarts. Pelo tabuleiro
estdo espalhados emojis que representam desafios e bénus na partida. Quando o
emoji que representa uma “Casa” € encontrado, o jogador ganha 20 pontos, mas, caso
0 emoji seja da “Casa” a qual o jogador pertence, ele ganha 40 pontos. Quando o
emoji de doces é encontrado, o jogador escolhe a localizagéo para qual o adversério
deve avancar em seu lugar. Enquanto o emoji da chave de portal faz com que o
jogador fique uma rodada sem jogar. Quando o jogador chega na ultima linha do
tabuleiro, ele deve responder a um enigma, concedendo cinquenta pontos a quem
respondé-lo corretamente.

A exemplificacdo da partida pode ser observada através do codigo QR abaixo:

Observacoes

Por nédo se tratar de uma plataforma desenvolvida para um jogo, a aplicacao
dos jogos € suscetivel a erros dos aplicadores que, na maioria das vezes, sao
compreendidos pelos jogadores e, caso gerem alguma perda de pontuacao, 0s jogos
Sao repostos. Por isso, sugere-se que 0s aplicadores sempre facam uma questdo, um

enigma e/ou um teste a mais para casos de reposicao.
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9. EXPLORANDO HOGWARTS GAMES

Apos ter apresentado a constituicdo e o funcionamento de Hogwarts Games,
comeco a minha proposta de andlise para a qual recorro a fundamentacao tedérica que
embasa minha discusséo, neste trabalho. De antemé&o, esclare¢co que o fato de eu
estabelecer relacdo com os participantes empresta credibilidade a pesquisa, pois ao
envolver uma rede privada, torna-se importante tracar um perfil dos participantes,
corroborando para a credibilidade dos dados.

Baseando-me nos estudos do Circulo de Bakhtin, entendo Hogwarts Games
como um enunciado que, como um elo na cadeia da comunicacdo discursiva,
materializa-se em resposta a outro enunciado: a narrativa de ficcdo. Nesse fluxo
discursivo, o0 jogo também leva a producdo de novos enunciados, ndo apenas no
WhatsApp, mas em outras plataformas digitais como o Instagram e o Tik Tok. Assim,
entendo-o como um género secundario (BAKHTIN, 2016, p. 15), devido a sua
complexidade organizacional e operacional. Entretanto, como 0s romances e dramas,
O jogo apresenta em sua constituicdo géneros primarios, formados em seu
desenvolvimento, e requeridos pela propria usabilidade da plataforma-base, como os
didlogos.

Considerando que se trata de um jogo com uma teméatica especifica, € evidente
o enderecamento presumido (BAKHTIN, 2016, p. 68) desse enunciado aos fas de
Harry Potter. No entanto, é inegavel que tal enunciado também possua
sobredestinatarios, o que “[...] se instala a partir da circulagdo do enunciado” (BRAIT;
MELO, 2020, p. 71-72) em diversos grupos de divulgacdo de RPGs de WhatsApp e
em outros espacos digitais.

Nesse aspecto, cabe retomar que Hogwarts Games agrupa 35 participantes,
dos quais 22 sao maiores de idade e 14 tém idade inferior a 18 anos. Considerando
gue um dos critérios para a participacdo na pesquisa € ter idade igual ou superior a
18, a descricdo do perfil dos participantes contemplara os 22 participantes que deram
0 aceite ao TCLE.

Dentre os participantes, 76% tém idade entre 18 e 25 anos, enquanto 19% tém
entre 26 e 35 anos, além disso, o grupo é formado por 47,6% de homens e 47,6% de
mulheres, de acordo com as declaragfes dos participantes dessa pesquisa.

Em relacdo a localizacdo geografica, a maioria dos participantes moram no

Sudeste, correspondendo a 42,9%, enquanto 23,8% moram no Nordeste, 19% moram
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no Norte, 9,5% no Sul e 4,8% na regidao Centro-Oeste. J4 em relacdo ao nivel de
escolaridade, 61,9% tém Ensino Superior, enquanto 28,6% tém Ensino Médio e 9,5%
Pés-Graduacéo.

Levando em consideracéo a narrativa central do jogo, de imediato, percebe-se
a apropriacao tematica pela comunidade de fas (BLACK, 2005) e a mimetizacdo dos
elementos constitutivos da narrativa original durante o desenvolvimento de Hogwarts
Games, que vai desde o seu nome até a escolha do nome das atividades e torneios
gue o compdem, como foi mencionado na apresentacao do jogo. Para explicar melhor
esse processo, optei por iniciar pelo momento em que um sujeito comecga seu caminho
no jogo: o link-convite, enviado por administradores e monitores. Para tanto, o texto &
compartilhado em plataformas digitais distintas.

Inicialmente, o link era enviado somente por meio das paginas e grupos
publicos e privados sobre Harry Potter, no Facebook (Figura 4). No entanto, com o
passar do tempo e com a popularizacdo de outras ferramentas, 0 jogo passou a ser
divulgado também no Instagram e em comentarios de videos no Youtube e no Tik
Tok>5L,

51 Disponivel em: https://www.tiktok.com/login/. Acesso em: 02 abr. 2021
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Figura 4 — Imagem da captura de tela do compartilhamento do link-convite no grupo Geracéo Harry
pela administradora de Hogwarts Games.

€« Publicagao de Geragao Harry Potter
©s0 (@F! £ 30
a 0l34, caro amigo potterhead,
tudo bem?

0 que vocé acha de participar de um game
pela sua Casa do coragao, com jogos sobre o
fantastico mundo de Harry Potter?

0 jogo é muito animado. Tem varios quizzes,
games e muita interagdo sobre essa saga que
mudou nossa vida!

Vamos jogar, falar sobre Harry Potter, fazendo
novas amizades? Tente, tenho certeza de que
nao ird se arrepender.

Caso tenha interesse, é s6 entrar pelo link
abaixo e participar!

Ficaremos felizes com sua presenga. Nao
perca essa oportunidade. Participe!

https://chat.whatsapp.
com/LZAJFDZzY9Q9d3IdHjad4At

WhatsApp Group Invite

Agora mesmo Curtir Responder
Fonte: Arquivo pessoal da pesquisadora. Recuperado do grupo publico em 02 dez. 2020.

Por ndo se tratar de um jogo comercial, mas sim de uma iniciativa colaborativa
entre membros de comunidades de fas, a escolha por grupos e outras comunidades
sobre Harry Potter se deve ao fato desses ambientes reunirem muitos fas da saga,
aproximados por sua apreciacdo comum (BLACK, 2005), o que contribui para a
divulgacdo do jogo, possibilitando que mais pessoas conhecam a pratica e dela
participem. Desse modo, a partir do momento que alguém se interessa pelo jogo e
clica no link indicado, essa pessoa € automaticamente redirecionada ao grupo
organizado no WhatsApp, em que ocorre a selegdo para as “Casas” de Hogwarts,

como evidencia a Figura 5.
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Figura 5 —Imagem da captura de tela da Selegao da “Casa” de Hogwarts no grupo “Chapéu Seletor”

(_O Chapéu Seletor ® j+

entrou usando o link de convite
deste grupo

Oi
7

Bem vindo/a! Vocé esta a poucos
passos de se tornar membro da familia
Hogwarts Games. Conta pra gente: Qual
é a tua comunal?

= L

Bem vindo/a! Vocé esta a poucos passos de
se tornar membro da familia Hogwarts
Games. Conta pra gente: Qual é a tua comu

Slytherin
»

Sonserina! Fundada por Salazar
Shytherin, a casa que tem honra, asttcia,
e que chega aos seus objetivos.

Suas monitoras sdo @ e@
aguarde e elas te ajudarao no restante

pagps
do processo. & @

Bem vindo/a!

0la, @\ , irei te chamar no privado! f?;‘:-_r :

Fonte: Arquivo de imagem da pesquisadora. Recuperado de grupo privado em 28 nov. 2020.

A Figura 5 mostra o exato momento em que o candidato a jogador entra no
grupo de Selecao. Ao dizer “Oi”, uma mensagem automatica, recurso disponibilizado
pela plataforma, é enviada, solicitando que o individuo indique a “Casa” / “Comunal” a
qual pertence.

Dito isso, ressalto que o pertencimento as “Casas” de Hogwarts deve-se as
caracteristicas que cada uma apresenta, como mencionei na descricdo do jogo.
Assim, o fa, ao identificar nas “Casas” caracteristicas que acredita ter, afirma
pertencer a ela. Outro modo de descobrir a qual “Casa” de Hogwarts o individuo
pertence é através do teste disponibilizado no site oficial Wizarding World®2. Para
tanto, deve-se responder algumas questdes apresentadas e, finalizado o teste, o
resultado aparece. Destaco que, por se tratar de uma mimetizagdo do elemento
Chapéu Seletor, como aparece no enredo de ficcéo literaria, muitos individuos que
fazem o teste conhecido como “oficial’”, ndo acreditam pertencer a “Casa” do

resultado, decidindo por si s6 escolher a “Casa” a qual pertence.

52 Disponivel em: https://www.wizardingworld.com/. Acesso em: 20 nov. 2020.
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Os sentimentos de afiliacdo e pertencimento reforcam o processo de
identificacdo (BLACK, 2005) ndo somente com a “Casa”’, mas com 0S outros
individuos que também participam dela, por compartilharem dos mesmos valores e
caracteristicas. Além disso, ao afirmar pertencer a uma “Casa” e nao a outra, temos o
principio da identidade, em que ha o reconhecimento e a interpretacao do self por si
mesmo (RICOEUR, 1991, p. 73) e, a0 mesmo tempo, o reconhecimento da identidade
pessoal pelo outro (RICOEUR, 1991, p. 73), através de um conjunto de caracteristicas
somadas as “virtudes”, como especificadas dentro do contexto da narrativa geral do
jogo.

Voltando ao processo de selecdo que ocorre em Hogwarts Games, ap0s o
jogador indicar a qual “Casa” pertence, outra mensagem automatica é enviada. Nessa
mensagem, retoma-se o nome do fundador da Casa, bem como suas caracteristicas
principais. Além disso, a mensagem ja apresenta a marcacdo dos participantes do
jogo que ocupam a funcao de “monitores”, no caso, os “monitores” responsaveis pela
“Casa” a que o novo jogador pertence.

Realizado o processo, os “monitores” entram em contato, via mensagem
privada, com 0 novo integrante, no intuito de enviar o PDF com as regras e descri¢cao
das atividades do jogo, além de responder as duvidas referentes ao funcionamento

das partidas (Figura 6).
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Figura 6 —Imagem da captura de tela do envio do pdf das regras e jogos para um novo participante

de Hogwarts Games

Oie, , tudo bem?

Vocé recebeu a constituigdo do game?

0i, boa noite!

| Vocé
Vocé recebeu a constituicdo do game?

Nao
Nao recebi nao
Eita

Vou te passar

Se tiver alguma duvida, pode falar
comigo

Fonte: Arquivo de imagem da pesquisadora. Recuperado de conversa privada em 26 ago. 2020

O ato expresso nas Figuras 5 e 6 reforca a mimetizacdo dos monitores de
Hogwarts, que sdo responsaveis pelos alunos da escola de magia da saga literaria,
assim como os “monitores” de Hogwarts Games sao responsaveis pelos participantes
gue pertencem a sua “Casa”. Ademais, a Figura 6 destaca a colaboracao e o trabalho
em equipe (BLACK, 2005; JENKINS, 2006a), eminentes na pratica, pois com a
delegacdo de funcdes, o processo de recepcado de novos jogadores e do bom
funcionamento do jogo se torna mais facil, além de criar vinculos mais fortes. Ainda
nesse caso, nota-se o forte trabalho em equipe, pois a monitora ndo havia enviado o
PDF de regras e atividades para a nova participante, uma vez que ela estava off-line
naquele momento. Sendo assim, eu, na minha posicao de diretora e administradora
do jogo, entrei em contato com o novo jogador, realizando o trabalho de enviar as
informacgoes.

Como mencionado anteriormente, no inicio de Hogwarts Games, as regras e
atividades eram descritas através de textos verbais utilizando o préprio recurso de

envio de mensagens de texto da plataforma WhatsApp, como evidencia a Figura 7.
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Figura 7 —Imagem da captura de tela da mensagem de texto com regras e atividades de Hogwarts
Games

(e Q SALA DO DIRETOR -...

& LIVRO DE LEIS DO MINISTERIO DA
MAGIA &

1°LEI - Qualquer ofensa proferida por
qualquer participante sera punivel
com BAN PERMANENTE. Também

€ PROIBIDO fomentar confusoes,
discussdes, e principalmente acirrar

a competitividade entre as Casas e

os jogadores, seja |4 por quais meios
forem.

Deboches, formas de preconceitos, de
expressar superioridade sua ou de sua
Casa, NAO SERAO TOLERADOS.

2°LEl - Qualquer ADM tem poderes
iguais sobre as Casas e participantes.

3°LEl - Envio de mensagens

aleatérias que n@o poderiam nunca

ser consideradas uma tentativa de

resposta, durante uma aplicagao de

game, audios, videos, em qualquer

momento, acarretam em perda de 10

pontos por mensagem enviada e ban.

Figurinhas, emojis na hora do game,

sem solicitagao, e copia de pergunta

de aplicador acarretam em perda de

pontos, somente.

Em caso do envio de figurinhas ou

== emoji durante a aplicacéo de game, S

uma notificagédo 9 sera colocada £
=

Fonte: Arquivo de imagem da pesquisadora. Recuperado de conversa privada em 01 jul. 2020

Com o passar do tempo, nés, administradores do jogo, percebemos que era
dificil encontrar a mensagem denominada “Livro de Leis do Ministério da Magia” para
envia-la aos novos jogadores. Sendo assim, uma das administradoras teve a ideia, a
partir de outros RPGs de WhatsApp dos quais participava, de transformar a
mensagem textual “Livro de Leis do Ministério da Magia” em um arquivo PDF, pois
acreditava que facilitaria ndo sé o envio, mas também a manutencdo e edicao das
regras e atividades. Dessa ideia, surgiu o arquivo em PDF (Anexo E).

Apesar da alteragdo na forma como as regras sao apresentadas, percebe-se
que a escrita prevalece, ocupando o espac¢o da escrita (SOARES, 2002, p. 148)
mesmo em diferentes suportes. Além disso, embora esteja em ambientes digitais,
provocando uma revolugdo nos modos de ler (CHARTIER, 2009), o texto ndo deixa
de passar pelos olhos do leitor e a forma como o “Livro de Leis do Ministério da Magia”
€ apresentado, independentemente de ser em mensagens de texto ou em arquivo

PDF, ainda privilegia a escrita, remontando a sociedade da escrita e a mente
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tipografica (MONTE MOR, 2017, p. 271-272), em que ha predominio da tecnologia
mecanica e analdgica.

Além desses aspectos, outro fator chama a atencdo para as regras do jogo.
Como ja percebemos, Hogwarts Games € uma pratica de sociabilidade (ALVES;
ROJO, 2020) e, por envolver seres humanos em atividades de cooperagcdo e
competitividade, torna-se necessario instituir normas e regras que mantenham o bom
funcionamento do jogo.

Sendo necessarias para 0 convivio, as regras de escrita e resposta sao validas
para os torneios, enquanto regras de sociabilidade devem ser seguidas em qualquer
situacdo, uma vez que evidenciam a necessidade de respeitar aos demais integrantes
e a suas opinides e ideias. Eis as regras intituladas “Livro de Leis do Ministério da

Magia™:

Quadro 2 — Regras de Hogwarts Games

Livro de Leis do Ministério da Magia

1° Lei - Qualquer administrador possui poderes iguais sobre as comunais e seus integrantes.

2° Lei - Ofensas proferidas por quaisquer participantes sera punivel com ban permanente.
Entende-se como desrespeito a exposi¢cao de outros membros por meios de:

* print;

* repassar imagem nao autorizada;

* Xingamentos;

» fomentar confusdes e discussdes;

* preconceito de qualquer tipo;

* expressao de superioridade prépria ou da comunal;

* expor acontecimentos da comunal no grupo principal.

3° Lei - Durante uma aplicacdo de game, o envio de mensagens aleatérias, que em hipétese alguma
possam ser consideradas uma tentativa de resposta, acarretam perda de dez pontos por mensagem
enviada e ban de vinte e quatro horas do grupo principal:

* copiar a pergunta e/ou numero da questao do aplicador, envio de figurinhas e emojis durante um
game, sem solicitagdo prévia, resultam em notificacéo e perda de pontos.

* a notificagdo sera colocada no ranking individual, onde serdo contados até trés avisos.

* nas duas primeiras notificagbes serdo debitados dez pontos cada e na terceira, ban com perda de

quinze pontos.

4° Lei - E expressamente proibido apagar mensagens, enviar audios e videos no grupo principal, seja
durante games ou nao, acarretando perda de dez pontos por audio/video enviado e ban de vinte e
qguatro horas. Em caso de apagar mensagem perda dez pontos cada e igualmente ban de vinte e

guatro horas.

5° Lei - Cada comunal deve possuir, no minimo, um administrador(a) e um monitor(a).
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6° Lei - E sujeito a penalidade e sdo de uso Unico dos administradores os seguintes emojis:

P UL EUXO0®

7° Lei - Os jogos sao criados conforme material oficial da saga (livros). Em caso de contestacdes, a
seguinte ordem é considerada para avaliacdo dos administradores:

1° Livros;

2° Pottermore/Wizarding World;

3° Filmes;

4° Sites nao oficiais.

8° Lei - Em relacdo aos nomes préprios de personagens, animais, objetos magicos, entre outros, sé
serdo aceitos se estiverem de acordo com a ordem ortografica vigente, podendo ser aceitos em inglés
ou portugués. Quando o aplicador quiser o nome completo especificara na questéo: (nome completo)
P.s.: ao iniciar uma resposta com nome em inglés, os demais devem estar no mesmo

Idioma.

Ex:

v Tiago Potter e Pedro Pettigrew

v James Potter e Peter Pettigrew

X James Potter e Pedro Pettigrew

9° Lei - As respostas devem seguir grafia, coesdo e coeréncia, gramatica e pontuacado da ordem

vigente. Nas respostas ndo é aceito abreviagdes de nenhum tipo.

10° Lei - Durante o torneio oficial € terminantemente proibido que os jogadores estejam presentes em
mais de uma casa. Para mudar de comunal o jogador deve informar aos monitores responsaveis que

verificardo com a administracao a possibilidade de mudanca, que s6 ocorrem fora do torneio oficial.

11° Lei - Ndo ha favorecimento dentro game, portanto, se um jogador se sentir de alguma forma
injusticado, tente esclarecer os motivos antes de disseminar comentarios sobre 0 assunto. O monitor

deve entdo leva-lo aos administradores no grupo dos monitores.

12° Lei - Em caso de duvidas, procurem os monitores de suas comunais, eles lhes explicardo. Recorra
a um administrador somente quando ndo tiver acesso ao seu monitor, ao contrario, eles séo

responséveis por vocés, sempre!

Sujeito & retificagdo.

Fonte: Preparado pela pesquisadora para este trabalho.

Apesar de serem muitas, as regras foram discutidas em reunides realizadas
com os jogadores, que deram sugestdes e auxiliaram na elaboragdo de normas que
contribuissem para a construcdo de um jogo mais justo e de uma convivéncia
harmoniosa, reforcando o aspecto de colaboragédo que € constitutivo do jogo.

Em relacdo a formacdo de um ambiente de boa convivéncia, ha regras que

direcionam a um determinado comportamento dentro do jogo, como as que buscam
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conter ofensas e desrespeito, estando os participantes passiveis de banimento
permanente de Hogwarts Games. A criacao e instituicio dessas regras, motivadas
pelo espaco de sociabilidade, revozeiam as instru¢cdées de convivéncia com as quais
nos deparamos nas mais diversas esferas da vida em sociedade.

Além disso, ha o predominio das regras relacionadas ao jogo e a participacao
nas atividades, dentre as quais enfatizo a regra 7, que determina as fontes de criacao
das atividades e explicita as vozes de autoridade presentes ndo s6 em Hogwarts

Games, mas no fandom.

7° Lei - Os jogos séo criados conforme material oficial da saga (livros). Em caso de contestacdes,
a seguinte ordem é considerada para avaliacdo dos administradores:

1° Livros;
2° Pottermore/Wizarding World;
3° Filmes;

4° Sites nao oficiais.

Antes de mais nada, € necessario voltar-se para o uso do termo “material oficial
da saga (livros)”, que revela a tonalidade valorativa do fandom em relacdo ao objeto
e seu conteudo, a narrativa de ficcdo (BAKHTIN, 2011). Aqui é possivel notar a
autoridade atribuida aos livros, primeiro material produzido sobre a saga, no que
concerne a veracidade das respostas dadas pelos jogadores em Hogwarts Games.
Entretanto, como os livros deram origem a novos enunciados, esses ndo Sao
descartados pela comunidade, mas listados em uma ordem prioritaria, que indica, do
primeiro ao quarto lugar, a fonte mais confidvel e menos confiavel, de acordo com os
fas.

Em complemento a regra 7, a regra 9 se destaca pela exigéncia do uso da

grafia, coesédo, coeréncia, gramatica e pontuacédo de acordo com a nova ortografia:

9° Lei - As respostas devem seguir grafia, coesédo e coeréncia, gramatica e pontuacéo da ordem

vigente. Nas respostas nao é aceito abreviagdes de nenhum tipo.

Demonstrando um apego as praticas escolarizadas, nesse caso, percebe-se a
formacdo de um embate entre a “normatizacéao e a liberdade das regras”, uma vez
gue é exigida a escrita das respostas das partidas de acordo com as normas

ortogramaticais vigentes, no contexto de uma atividade de entretenimento ancorada
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em um espaco informal e descontraido, em que se esperaria 0 uso de girias e
abreviacdes, por exemplo.

Considerando-se que 0 jogo envolve adolescentes e jovens — 0 que esta
evidenciado pelo perfil dos participantes —, trata-se de publico comumente
(re)conhecido pela liberdade no uso de regras e normas nas interacdes discursivas
entre si e, em contrapartida, observo aqui que sdo esses mesmos individuos que
criam, via Hogwarts Games, praticas culturais que regulam e regulamentam o
comportamento dos jogadores, no intuito de manter a harmonia no jogo.

Ademais, com o passar do tempo, em Hogwarts Games, essas regras, (que
inicialmente foram impostas), foram e s&o reajustadas de acordo com o0s
acontecimentos do jogo. A adequacao das regras aos novos acontecimentos e aos
jogadores evidenciam que a legitimagéo (ALVEZ; ROJO, 2020, p. 160) dessas normas
acontece, pois sdo construidas colaborativamente e permitem aos sujeitos nelas se
reconhecerem.

De volta ao processo de entrada no jogo, ap0s realizar a leitura do PDF que
contém as regras e as explicacdes sobre as atividades que o constituem, 0 novo
jogador é adicionado ao grupo principal criado no WhatsApp, chamado Hogwarts
Games, no qual acontecem as partidas. O processo de admissdo no jogo foi

sintetizado no fluxograma (Figura 8).



Figura 8 — Fluxograma do processo de admiss&o no jogo Hogwarts Games.
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Fonte: Preparado pela pesquisadora para este trabalho.
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Embora sejam muitas as atividades constituintes de Hogwarts Games,

selecionel, a titulo de exemplificacdo e breve andlise, as que apresentam aspectos

mais relevantes para a apresentacao e a analise, a partir dos objetivos propostos para
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este trabalho. Sendo assim, inicio a andlise das capturas de tela da participacdo no
jogo com a atividade Quiz Tematico (Figura 9).

Figura 9 — Imagem da captura de tela do inicio da partida da atividade Quiz Tematico.

‘. - «& HOGWARTS GAMES... 5

00000000000 |
00000000000 |

Vamos de quiz tematico sobre o tltimo
livro que li: CALICE DE FOGO ¢ . .

© Vocé apagou essa mensagem 1902

g Individual =

@ 0
0 v

u b - 3
@ ¥
@ o
U 1@-1
U -1
U ‘@-1 (

Apaguei pra ndo confundir! Mandei
errado &2 T X

Fonte: Arquivo de imagem da pesquisadora. Recuperado de conversa privada em 29 jun. 2020

A Figura 9 apresenta uma quantidade significativa de emojis de sirene, que
sinalizam que alguma atividade ira acontecer no grupo principal. Em seguida, séo
enviados cadeados, utilizados para avisar que o grupo esta “trancado” para conversas
aleatorias e que, a partir daquele instante, sé serédo aceitas mensagens enviadas em
respostas as partidas, ocasionando a perda de pontos caso tal regra ndo seja
cumprida.

Percebe-se, de imediato, como a linguagem multimodal permite a construcao
de sentidos a partir dos contextos em que se desenvolvem as comunicacdes
discursivas, o que envolve a negociacao de sentidos entre os interlocutores. Logo, 0s
significados estdo extrapostos ao signo linguistico, como apontam as discussdes do
Circulo de Bakhtin (BAKHTIN, 2016; VOLOCHINOV, 2018). Isto fica claro pois os
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mesmos emaojis, se enviados em outros contextos, fora de Hogwarts Games, serao
entendidos de outra forma.

Embora ndo esteja evidente na figura, esses emojis sdo enviados pelo
aplicador da atividade, que também ocupa a posi¢do de administrador do grupo. Esse
processo deixa claro as relacdes hierarquicas estabelecidas no momento da partida,
uma vez que o administrador possui liberdade para o envio das mensagens, enquanto
os demais jogadores sao “proibidos” de conversar, ficando restritos a responder
somente o que é solicitado.

Percebe-se ainda que o aplicador relaciona os acontecimentos da sua vida off-
line com o jogo, ao dizer: “Vamos de quiz tematico sobre o tltimo livro que li: CALICE
DE FOGOQ”. Assim, o locutor deixa claro que ainda estd em contato com a narrativa, e
gue por conta desse contato, baseou as questdes do quiz no livro em destaque.

Evidenciando o uso dos recursos da plataforma, ha o destaque em negrito no
titulo do livro, de modo que chame a atencdo diante das outras mensagens. Além
disso, observa-se a utilizacdo do recurso que permite apagar mensagens, no intuito
de néo atrapalhar nem confundir os jogadores com informacdes duplicadas e/ou
divergentes. Assim, mesmo sendo uma das regras de Hogwarts Games ndo poder
apagar mensagens, o/a aplicador, gozando da sua posicéo no jogo, a desobedece por
motivo de forca maior, argumentando que isso facilitaria a participacdo dos demais
jogadores.

Voltando nossos olhos para a partida em si, em resumo, o Quiz Tematico ocorre
na sexta-feira da primeira semana do Torneio Priori Incantatem, como uma
oportunidade para que os participantes com a pontuacao igual ou menor a dez na
classificagdo individual consigam mais pontos e, conseguentemente, sintam-se
motivados em relacdo a participacdo nas atividades. Por este motivo, assim que o/a
aplicador/a “abre” a partida, indica quais jogadores poderéo participar da atividade.
Os emojis dos animais representam as “Casas” de Hogwarts, no qual, o ledo
representa a Grifinoria, a cobra, a Sonserina, o gaviéo, a Corvinal e o texugo, a Lufa-
Lufa. Adiante, aparece a pontuacéo do jogador.

O hibridismo é um mecanismo tipico da criatividade e cultura, em que acontece
a recombinagédo de materiais para a criagdo de novos significados (THORNE et al,
2009, p. 804), um aspecto comum e particular das juventudes em espacos de
afinidade. Desse modo, assim como J. K. Rowling ressignifica praticas, simbolos e

palavras no decorrer da sua obra, os jogadores de Hogwarts Games se apropriam dos
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emojis disponibilizados pelo WhatsApp no intuito de atribuir novos significados a eles,
mas que dialogam e compartilham dos sentidos ja atribuidos pela autora da obra.

O funcionamento da partida pode ser entendido a partir das Figuras 10 e 11.
Como uma atividade de perguntas e respostas, os jogadores tém até trés minutos
para responder a questdo solicitada, de acordo com as regras do jogo. Como por
exemplo, a exigéncia do nome completo, que € alertada através da mensagem dada
pelo aplicador: “Téo errando por pouca coisa”, seguido de um emoji que reforga a
falta de atencdo dos jogadores em relacdo a uma das regras mais discutidas e

exigidas nas partidas: a utilizacdo de nome e sobrenome.

Figura 10 - Imagem da captura de tela da abertura da partida “Quiz tematico”, no grupo principal.

(_ﬂ -+« HOGWARTS GAMES...
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seguinte frase: "= Nao conte a sua mae
que andou apostando'? Para quem essa
pessoa disse isso? 19:04

, 3 minutos 9.4 .

b

Arthur Weasley

3
A

"
~ Sirius Black. Jorge Weasley.

Fonte: Arquivo de imagem da pesquisadora. Recuperado de conversa privada em 29 jun. 2020
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Figura 11 - Imagem da captura de tela do desenrolar da partida “Quiz tematico”, no grupo principal.

A7 - . HOGWARTS GAMES... +
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Arthur Weasley. Fred e Jorge Weasley
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Arthur Weasley. Fred Weasley e Jorge
Weasley
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54 Jorge Weasley. 19:05 v

Fonte: Arquivo de imagem da pesquisadora. Recuperado de conversa privada em 29 jun. 2020

Assim como o Quiz Temético, a Batalha de Hogwarts € o nome dado a uma
atividade de perguntas e respostas. Em contrapartida a primeira, esta requer trabalho
em equipe, uma vez que cada “Casa” deve entregar as respostas em uma unica

mensagem enviada ao aplicador/a dentro do periodo de 30 minutos (Figura 12 e 13).



Figura 12 — Imagem da captura de tela da
abertura da partida “Batalha de Hogwarts”, no
grupo principal.
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Vocés tem 30 minutos

Preparem uma folha com o emoji da
comunal de vocés

Procurem as respostas e corrijam antes
de entregar

Apenas uma pessoa de cada comunal

Fonte: Arquivo de imagem da pesquisadora.
Recuperado de conversa privada em 15 jul.
2020
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Figura 13 — Imagem da captura de tela do envio
das perguntas da partida “Batalha de Hogwarts”,
no grupo principal.

Gs. . .
& g ¢ HOGWARTS GAMES... g:

BN

Procurem as respostas e corrijam antes
de entregar

Apenas uma pessoa de cada comunal
pide me enviar a folha

!
( ) s:
Dia 10/02/2021

Vamos

Batalha de Hogwarts
Gabarito

| WA invengao do vira-tempo, acabou

abrindo um vasto leque de problemas
para a escritora da saga, pois se havia a
possibilidade de outros bruxos voltarem
no tempo, quais seriam suas tramas. O
que J.K fez com todos os vira-tempos
existentes no Departamento de
Mistérios? J.K. diz também que é
preciso cuidado com que se inventa ao
escrever uma historia de fantasia. De
acordo com ela, para cada beneficio
costuma existir o que?

uQuantas espécies de animais sao
descritas nas paginas de Animais
Fantasticos e Onde Habitam? E possivel
que além dessas espécies, mais alguma
seja descoberta exigindo a publicacdo &

Fonte: Arquivo de imagem da pesquisadora.
Recuperado de conversa privada em 15 jul.
2020

A Figura 12 expfe a abertura da partida, que € anunciada através de uma
mensagem construida por emojis e pelo nome da atividade. Em seguida, o aplicador
da algumas informacfes sobre como a partida devera ser desenvolvida e, inclusive,
pede que os jogadores estejam atentos as respostas corretas. Para tanto, é solicitado
aos jogadores que preparem uma “folha” de respostas com o emoji que indica a
comunal. Neste caso, a folha de papel é ressignificada, pois o pedido do seu uso

indica que cada comunal devera juntar todas as respostas em uma Unica mensagem,
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gue deve ser entregue por um representante de cada “Casa” na conversa particular
do/a aplicador/a.

Em seguida, como mostra a Figura 13, o/a aplicador/a envia uma “folha” de
perguntas contendo dez questdes referentes a saga Harry Potter. Aqui, temos a
representacdo de uma aplicacao de uma folha de exercicios, enumerada e organizada
como uma reproducao de uma pratica comum em ambientes escolarizados, uma vez
gue cada questéo acertada equivale a uma pontuacao, no caso, dez pontos.

Neste ambito, afirmo que para participar de Hogwarts Games sao necessarios
os letramentos de leitura e escrita, bem como o letramento digital. As atividades que
envolvem quizzes, como as supramencionadas, requerem ndo somente a
decodificacdo das perguntas, mas a leitura e a interpretacdo do que € solicitado.
Ademais, os participantes devem saber como realizar as buscas das respostas,
processo que exige conhecimento dos livros, do manuseio dos PDFs e, além disso,
da escrita das respostas de acordo com as regras do jogo.

Apbés o envio das questdes no grupo principal de Hogwarts Games, 0s
jogadores se reunem nos grupos organizados como as “Casas” de Hogwarts, para

juntos, realizarem a atividade (Figuras 14 e 15).



Figura 14 — Imagem da captura de tela dos
jogadores se preparando no grupo
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Figura 15 — Imagem da captura de tela dos
jogadores enviando as respostas no grupo

“Sonserina” “Sonserina”

(—@ Sonserina & 2x¥’ 1x & (_@ Sonserina & 2xY 1x &

Alguem fica arrumando No Grande Lago. Sereianos
10

FOLHA DA SLY &

@ Feitico Adesivo

-

Olhos muito verdes

€ [

1- Destruiu todo o estoque. Uma
. desvantagem
F

© Essa mensagem foi apagada

Mil novecentos e dezoito. Augusto
Worme, Obscurus Books.

Fonte: Arquivo de imagem da pesquisadora.
Recuperado de conversa privada em 15 jul.
2020 2020

Fonte: Arquivo de imagem da pesquisadora.
Recuperado de conversa privada em 15 jul.

Os recortes das conversas apresentam o0 que acontece no desenrolar da
partida, durante os trinta minutos da atividade, em um dos grupos que representam
as “Casas”, no caso, a Sonserina. A Figura 14 ja inicia com um pedido de ajuda:
“‘Alguem fica arrumando”, em que um jogador pede que um dos companheiros seja
responsavel pela organizacdo das respostas em uma Unica mensagem, como
solicitado pelo aplicador. Destaco ainda a indicagao “FOLHA DA SLY”, que identifica
as respostas dadas pela comunal em questéo.

A captura de tela representada pela Figura 15 demonstra como os jogadores
se organizam, ficando responsaveis por responder determinadas questdes. Dessa
forma, enviam as respostas sinalizando a qual questao elas pertencem e, de antemao,
avisam quais serdo as proximas perguntas a serem respondidas, de modo que outro

jogador néo perca tempo procurando por respostas de questdes repetidas.
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Depois de submeter todas as respostas, um dos jogadores da “Casa” é
escolhido para enviar a “folha” de respostas ao aplicador/a. Nessa pratica, nota-se a
confianca existente entre todos os jogadores, sendo esse valor, a base necessaria
para que o jogo se desenvolva, uma vez que a correcao € feita manualmente pelo
aplicador/a. ApOs esse processo, 0 aplicador/a convoca os jogadores no grupo
principal, enviando o feedback das respostas juntamente com a pontuagao adquirida
(Figuras 16 e 17).

Figura 16 — Imagem da captura de tela da
entrega do feedback da partida “Batalha de
Hogwarts”

Figura 17 — Imagem da captura de tela da
entrega dos gabaritos e resultados da partida
“Batalha de Hogwarts”
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Fonte: Arquivo de imagem da pesquisadora. Fonte: Arquivo de imagem da pesquisadora.
Recuperado de conversa privada em 15 jul. Recuperado de conversa privada em 15 jul.
2020 2020

& Grifinéria &) - 70 pontos

(&) Corvinal § - 60 pontos

(&) Lufa-Lufa g - 50 pontos

Novamente, a Figura 16 mostra a presenga dos emojis de “check”, que
demonstra a reconstituicao de sentidos para o contexto de uso da linguagem. Aqui, a

utilizacdo desse emoji indica que a resposta esta correta, de acordo com o esperado
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pelo aplicador. Assim, apds enviar as “folhas” de respostas corrigidas, o/a aplicador/a
envia o gabarito de respostas (Figura 17), possibilitando que os jogadores comparem
as respostas dadas com as esperadas. Por fim, assim como em ambientes
escolarizados e de competicdo com bases em provas e testes, é enviada a pontuagao
geral obtida por cada “Casa”’, em ordenacdo de maior pontuacdo para menor
pontuacao.

Com essa andlise, finalizo a secdo de imagens de capturas de tela da
participacdo dos jogadores no jogo, uma vez que Sao muitas as atividades
desenvolvidas em Hogwarts Games e, embora elas se caracterizem como partes
relevantes do corpus, a analise completa expandiria o desenvolvimento do texto,
principalmente, devido ao carater inacabado do jogo. Assim, por terem outros dados
a serem analisados, os quais vao ao encontro do objetivo geral da pesquisa, dedicar-

me-ei a dialogar com eles no subcapitulo seguinte.

9.1 NA PENSEIRA: UMA VISITACAO AS NARRATIVAS DE JOGADORES DE
HOGWARTS GAMES

Um dos principais destaques de Hogwarts Games € seu carater de jogo social
(RECUERO, 2012). Além das atividades desenvolvidas em equipes, quando o grupo
principal ndo estd em momento de partidas, os membros se reinem para compartilhar
fatos cotidianos, pedir ajuda ou apenas interagir.

Neste trabalho, acato os jogadores de Hogwarts Games (em especial, 0s
participantes desta pesquisa), como sujeitos sociais, situados em contextos sécio-
historicos. Ademais, por entender o discurso como a lingua em uso e 0s enunciados
como a unidade da comunicacdo discursiva, e sabendo da natureza social desses
elementos, constato a dialogicidade presente nas praticas discursivas estabelecidas
em Hogwarts Games, uma vez que até mesmo “[d]ois enunciados distantes um do
outro, tanto no tempo quanto no espaco, que nada sabem um sobre o outro, no
confronto dos sentidos revelam relagdes dialégicas, se entre eles hd ao menos alguma
convergéncia de sentidos” (BAKHTIN, 2016, p. 102).

Em vista disso, e por concordar com a afirmacao de Ricoeur (1991, p. 73), para
guem as vidas humanas sdo melhores interpretadas quando contadas em modelos
narrativos, o segundo e terceiro conjunto de dados coletados neste estudo estéao

materializados em formato de relatos pessoais construidos pelos participantes da
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pesquisa a partir de narrativas contadas em mensagens avulsas no grupo e no
formulario digital. A fim de organizar esses relatos, separei-os de acordo com a ordem
das perguntas apresentadas nesse formulario, respondido pelos participantes deste
estudo. Ademais, considerando as tematicas mencionadas nas respostas, fiz a
categorizacéo desses relatos a partir do que interpretei como objetos do discurso®s.
Vale ressaltar que, ao trazer os relatos, tidos por mim como enunciados, a partir
da perspectiva do Circulo de Bakhtin (2016), analiso-os individualmente e em seu
conjunto, pois, assim como Brait e Melo (2020) levo em consideragéo
[...] adimensdo comunicativa, interativa, avaliativa [...]. Isso significa que esse
enunciado implica muito mais do que aquilo que estd incluido dentro dos

fatores estritamente linguisticos, o que, vale dizer, solicita um olhar para
outros elementos que o constituem (BRAIT; MELO, 2020, p.67).

No intuito de entender as relacdes estabelecidas entre os sujeitos, a narrativa
€ 0 jogo, realizei um levantamento linguistico a partir dos principais motivos elencados
no total de 22 participantes em resposta a primeira pergunta aberta “O que te levou
a participar de Hogwarts Games?”, em seguida, elaborei o Quadro 3. As palavras
dispostas no quadro foram selecionadas pela repeticdo nos relatos dos participantes,
bem como pelo fato de que algumas se destacaram, chamando a minha atencéo para
guestionamentos que serao discutidos adiante (como o fato de a palavra “prazer” ter
menor recorréncia — foi mencionada apenas uma vez — que o topico “conhecer fas da

saga’”, ja que se trata de um género que circula na esfera do entretenimento.

Quadro 3 — Principais Topicos recorrentes nas respostas a pergunta do formulario digital

Topicos mencionados

Conhecer fas da saga

Imersao na narrativa

Distracdo/Diversao

Paixao pela saga

Conhecer novos RPGS de WhatsApp

Competicéo

Prazer

Curiosidade

Indicacdo de amigo

53 Neste trabalho, assumimos objeto do discurso pela perspectiva do Circulo de Bakhtin. Desse modo,
o objeto do discurso € parte da cadeia enunciativa, e por assim dizer, “[... ja esta ressalvado, contestado,
elucidado e avaliado de diferentes modos (BAKHTIN, 2016, p. 61)”. E através dos objetos do discurso
que visdes de mundo se cruzam, convergem e/ou divergem.
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Fonte: Preparada pela pesquisadora para este trabalho.

Tendo em mente minha reacao diante do aspecto supramencionado, retomei o
contado com alguns dos patrticipantes (Figura 18), quando solicitei que respondessem
a seguinte pergunta: “Que sentimentos sdo despertados em vocé ao participar de
Hogwarts Games?”.

Figura 18 — Imagem da captura de tela da mensagem do participante

Vocé

Quais os sentimentos sao despertados em
voceé ao participar de Hogwarts Games?

Amizade, competitividade, uma conexao
emocional entre os outros jogadores e

' 0s administradores. Além dos pequenos
surtos quando a casa/comunal ganha
algum game, recebi apoio emocional de
tanto jogadores quanto os
administradores ao longo dos anos,
uma sensagao de entendimento devido
a gostarmos das mesma coisas e uma

' evolugao no quesito maturidade em
razao dos exemplos que tive no game
ndés ultimos anos. Sdo diversos
sentimenfos e todos eles fundamentais
para meu desenvolvimento pessoal e
intelectual. 1825

Fonte: Arquivo de imagem da pesquisadora. Recuperado de conversa privada em 20 jan. 2022.

Dentre os sentimentos mencionados no relato, a participante, aleatoriamente
apelidada nesta pesquisa como Hermione Granger, cita como sentimentos a
“amizade”, a “competitividade” e a “conexdo emocional” entre os membros do jogo.
A meu ver, seu discurso carrega topicos sobre os jogadores e o proéprio jogo. Os
“surtos” também séo sinalizados em sua resposta, entretanto, relacionado a sentidos
de felicidade e excitacdo, causados pelas atividades ganhas pela sua “Casa’.

Permitindo-me conhecé-la em um &mbito mais intimo, através da sua narrativa
(RICOUEUR, 1991, p. 71), Hermione cita o “apoio emocional” recebido ao longo dos
anos que marcam a sua trajetéria no jogo. Segundo essa participante, estar em um
grupo que compartilha interesses em comum causa uma “sensacao de
entendimento”. A meu ver, essa sensacao pode estar ligada ao fato de que, ao
demonstrar interesses e gostos semelhantes, h4 chances de os individuos
compartilharem também das mesmas crengas e valores, gerando identificagdo, por

iSs0, a sensacao e o conforto de “ser compreendido”.
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A participante Hermione ainda narra uma interpretacao de si (RICOEUR, 1991,
p. 73), e credibiliza o jogo por sua “evolucéo” em questao de maturidade, a partir da
convivéncia com os demais membros. Noto nesse ato discursivo a realizacado de uma
reflexdo acerca de self que, para reconhecer a sua mutabilidade, reconhece
primeiramente o outro, uma vez que o “eu” é construido a partir de “outros eus”, bem
como a construcdo da identidade se da na diferenca (HALL, 2000). Dessa forma,
Hermione entende que os sentimentos reverberados pela sua participacdo foram
“‘fundamentais” para o seu “desenvolvimento pessoal e intelectual”.

Motivada pela curiosidade acerca da palavra “prazer” ter sido mencionada
apenas uma vez em relatos sobre a participagdo em um entretenimento, fiz a
Hermione outro questionamento (Figura 19): “Hogwarts Games te proporciona

momentos de prazer? Explique”:

Figura 19 - Imagem da captura de tela da mensagem do participante a segunda questéo

—— -
Vocé

Vocé acredita que Hogwarts Games te
proporciona momentos de prazer? Explique.

Sim, prazer intelectual (em acertar e
ganhar algum jogo, competir
amigavelmente, se relacionar con outras
pessoas), prazer em ter companhia que
entende os sentimentos que uma saga
de livros proporciona, Hogwarts Game
me deu amigos e inimeros momentos
de apoio, prazer e seguranga ao longo
dos anos que participei como jogadora
e espero que continue fazendo parte da
minha maturidade na vida adulta. HG me
mostrou exemplos de comportamento,
diregdo emocional e um sentimento de
entendimento, algo que foi essencial

nos meus anos de adolescéncia. ;g

Fonte: Arquivo de imagem da pesquisadora. Recuperado de conversa privada em 20 jan. 2022.

Em primeiro lugar, a participante Hermione cita o prazer intelectual que, de
acordo com seu relato, esta intimamente relacionado ao fato de ser vencedora quando
participa de atividades competitivas. Mas, esse “prazer” ndo termina com o triunfo da
partida, ele é estendido as relagcbes sociais estabelecidas, ndo com qualquer pessoa,
mas com outros individuos que entendem e compartiham os sentimentos

proporcionados pela saga, como deixa claro o trecho:

“[...] prazer em ter companhia que entende os sentimentos que uma saga de livros

proporciona” (Hermione Granger)
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Novamente o senso de comunidade vem a tona com as afirmacfes de que
Hogwarts Games lhe deu “amigos”, “apoio”, “prazer” e “seguranca” ao longo dos
anos de sua participacdo. O uso dessas palavras-chave dialoga com os estudos de
Bauman (2003), que assegura a relacdo desses sentimentos a comunidade, notavel
ja no titulo do livro do autor: Comunidade: a busca por seguranca no mundo atual.

Além disso, ao considerar sua participacdo desde versdes anteriores do jogo,
mantendo lacos com alguns participantes desde 2016, para a participante Hermione,
0s sentimentos causados pelo grupo sdo tao positivos que ela refor¢ca seu desejo em
continuar jogando, confirmando que “[e]stabelecer e solidificar lagos humanos toma
tempo, e ganha com a visdo de perspectivas futuras” (BAUMAN, 2003, p. 61).

Retomando os relatos dados pelos participantes no formulario digital, os
categorizei pelas similaridades entre os objetos do discurso, a partir das perguntas
apresentadas. A seguir, apresento essas categorizacfes e minhas interpretacoes,
conforme as respostas fornecidas pelos participantes a cada uma das perguntas.

A primeira questado aberta é: “O que te levou a participar do jogo HG?”. Com
base nas respostas dos participantes da pesquisa, 0 objeto do discurso gira em torno
do “jogo como espaco de socializacdo”, o que advém de minha leitura dos

seguintes relatos:

Quadro 4 — Relatos organizados a partir do objeto do discurso: O jogo como espaco de socializacao

O jogo como espago de socializacdo
Minerva “A possibilidade de reunir fas da saga me motivou a participar da construgdo e
McGonagall | organizagao do jogo.”
Tiago “Conhecer novos grupos de hp e principalmente por se tratar de um grupo que se
Potter "iguale" ao HPBR em termos de games e afins.”
Pomona P . . . . ”
Sprout ‘Além de fazer novas amizades, estar se divertindo nos jogos.
Hermione | “O simples prazer de jogar, combinado com uma sociabilizagdo e possuir um meio
Granger de distraggo”
Remo “ . . . , c
Lupin Poder rever meus amigos, que conheci de forma online ha alguns anos atras.
Rubeo G . . ~ »
Hagrid ‘A diversidade e interagdo com outras pessoas do mesmo mundo e gostos
Fred “Distragdo! Com a pandemia rolando eu precisava me distrair e me divertir um pouco
Weasley mesmo que fosse em casa, para diminuir ataques de Panico e Ansiedade”
Cho Chang | “Inicialmente, era mais uma forma de distragcdo durante a pandemia”

Fonte: Preparado pela pesquisadora para este trabalho.

Vejamos o relato 2:

“Conhecer novos grupos de hp e principalmente por se tratar de um grupo que se

"iguale" ao HPBR em termos de games e afins.” (Tiago Potter)




117

Considerando a resposta dada pelo participante Tiago, noto que ele relata em
outra pergunta que ja havia participado de um jogo digital ancorado no WhatsApp.
Assim, percebo que ele ja estd habituado aos jogos desenvolvidos nessa plataforma
e que demonstra gostar dessa modalidade, uma vez que busca por novos grupos que
tenham como tematica a saga de Potter, o que evidencia um desejo em discutir 0
assunto que lhe interessa.

Além disso, o relato enfatiza o apreco pelo jogo Hogwarts Games com base na
afirmacao de que suas atividades e estruturas sdo semelhantes a outro RPG, o “Harry
Potter Brasil” (HPBR). Do ponto de vista da (re)construcao de subjetividades, entendo
gue isso ndo so reforca a busca de Tiago por jogos que se encaixam numa modalidade
especifica, como também retrata a busca do sujeito por aquilo que lhe é conhecido
(uma vez que o desconhecido gera medo e desconforto). Por conhecer o género
(nesse caso, um jogo de WhatsApp), esse participante se sente confortavel e continua
a sua participacéo, ja que muitas pessoas saem de Hogwarts Games por ndo estarem
acostumadas com esse tipo de RPG.

Em Géneros do discurso, Mikhail Bakhtin (2016, p. 41) ja abordava o
conhecimento do género discursivo como fator importante na relacdo com o sujeito,
pois o dominio do estilo, da teméatica e da forma composicional faz com que o individuo
saiba lidar e manejar o texto com mais facilidade e desenvoltura do que um individuo
com pouco conhecimento acerca do enunciado.

Deixando a estrutura de Hogwarts Games de lado, os relatos abaixo chamaram
a minha atencdo por citarem o jogo como forma de distracdo durante o periodo

inicial da pandemia por covid-19:

“Distracao! Com a pandemia rolando eu precisava me distrair e me divertir um pouco
mesmo que fosse em casa, para diminuir ataques de Panico e Ansiedade” (Fred

Weasley)

“Inicialmente, era mais uma forma de distragdo durante a pandemia” (Cho Chang)

Por conseguir acessar as subjetividades dos sujeitos a partir da narracdo que
fazem de suas vivéncias (RICOEUR, 1991, p. 73), ao compartilharem o mesmo ponto
de vista acerca do jogo, 0 que estd expresso no emprego dos termos “distrair” e

“distracéo”, identifico uma convergéncia de sentidos que implica a relacéo dialdgica
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(BAKHTIN, 2016, p. 102) estabelecida entre as respostas dadas pelos participantes a
guem nomeei Fred Weasley e Cho Chang.

Ambos os relatos, ditos por uma mulher e por um homem, respectivamente,
demonstram a necessidade que o sujeito tem da distracdo e da diversdo em meio a
realidade e ao momento pelo qual a sociedade estava passando naquele periodo. Em
contexto pandémico se acentuou a busca pelo entretenimento, que foi tido, nesse
caso, como uma forma de diminuir os ataques de panico e a ansiedade de um dos
participantes da pesquisa.

Ao vivenciar uma pandemia pela primeira vez, notamos (e uso o plural de modo
a revozear as pessoas com as quais interagi nesse periodo) a importancia da arte, da
musica, do cinema, da literatura e das tecnologias digitais, como jogos e outros
aplicativos, tais como o TikTok, que foram usados como mecanismos de escape da
realidade, reforcando a relevancia das midias digitais para a cultura e a sociedade,
como defende Androutsopoulos (2014, p. 10). Nesse sentido, confirmei minha
hip6tese (que carrega vozes discursivas anteriores a mim) de que, por sermos seres
sociais, carecemos da presenca do outro, ou seja, da socializacdo e da interagéo e
que, com o isolamento pandémico, encontramos nas manifestacdes artisticas,
ancorada nas plataformas digitais, maneiras de nos conectarmos com o mundo
exterior, ainda que isolados em nossas casas.

Destacada pela referéncia a interacdo e ao estabelecimento de lagos, esses
relatos me permitiram entender que Hogwarts Games € visto pelos participantes como
um espaco de socializacdo, uma comunidade, em que podem fazer amizades e
interagir com sujeitos que possuem 0S mesmo gostos e interesses (BLACK, 2005).
Nesse espaco, 0s jogadores criam conexdes com pessoas que compartilham dos
mesmos sentimentos: o gosto e a paixdo (THORNE; BLACK; SYKES, 2009, p. 805)
pela narrativa do jovem bruxo e que, portanto, conseguem desenvolver habilidades
de socializacdo com os demais, que sao tidos como semelhantes.

Acerca disso, Bauman (2003) destaca que a propria palavra “comunidade”
carrega sentidos positivos, sendo considerada um lugar de acalento, de refagio, um
ambiente confortavel e aconchegante (2003, p. 7). Desenvolve-se, entdo, um
sentimento de pertencimento e de afiliacdo (BLACK, 2005) ao grupo.

Reforgcando o desenvolvimento de lagos afetivos com a comunidade, o

participante a quem nomeio Remo Lupin (personagem comumente chamado pelo
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sobrenome na histéria de ficcdo) argumenta que o que o levou a participar de

Hogwarts Games foi:

“‘Poder rever meus amigos, que conheci de forma on-line ha alguns anos atras.”

(Remo Lupin)

O patrticipante Lupin € um jogador da primeira versao de Hogwarts Games, da
qual eu também participei, em 2017. Com o desenvolvimento da nova edi¢cdo, muitos
dos antigos jogadores voltaram, seja por terem mantido as relagdes, por gostarem da
saga ou apenas por conta do interesse em jogar. O que ressalto nesse contexto €
que, a partir desse relato, percebo que a principal motivacdo que levou ao retorno de
Lupin ndo estd propriamente na discussdo da narrativa de ficcdo ou no
entretenimento, mas em retomar as antigas amizades.

Destarte, reitero que as relagbes estabelecidas, mesmo que on-line, sao
fundamentais para que os jogadores permanecam no jogo, pois a partir do contato
frequente, os lacos se estreitam de tal modo que os préprios jogadores consideram a
comunidade como uma familia. Isso ocorre, pois em Hogwarts Games 0s jogadores
nao encontram apenas um ambiente de entretenimento, mas um espago onde podem
contar com o apoio e a ajuda dos outros membros. Esse sentimento ndo é
demonstrado apenas nas respostas dos relatos pessoais coletados a partir do
formulario digital, mas em mensagens avulsas e espontdneas enviadas pelos
jogadores.

Em um dia de finalizacdo do Torneio Priori Incantantem, apds o aplicador ter
enviado uma mensagem anunciando a “Casa” vencedora, um dos participantes do
grupo solicitou a vez no grupo geral, para que pudesse falar algumas coisas. Diante
da permissao do administrador (processo que exp0de a hierarquizacao verticalizada do
j0go), o0 participante a quem nomeio por Harry Potter, em resposta ao administrador
do jogo, enviou uma mensagem que revela como ele se sentia em relagdo ao

Hogwarts Games, o que esta retratado na imagem a seguir (Figura 20)
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Figura 20 — Imagem da captura de tela da mensagem avulsa de um participante de Hogwarts Games

.@& HOGWARTS GAMES... ¢

SN mmee/ “

v

@ quer dizer algumas
palavras

Diga meu caro
1 3

Entdo, de modo particular, gostaria de
registrar meu “muito obrigado” a cada
integrante (jogador, monitor e Adms),
por tornar meus dias mais leves, por me
emprestar o bom humor de vocés pra
adogar minhas manhas e me dar um
alivio quando a ansiedade e todas as
lutas que o falou ai socavam na
.| porta. Vocés foram né@o s6 um reftigio,
mas um lar em que fiz morada durante
parte desse ano que foi bem desafiador.
Essas palavras sao nada comparadas
ao que fizeram por mim, mesmo que
indiretamente. E um prazer fazer parte
de tudo isso, e gostaria de agradecer do
fundo do coragao. Muito obrigado por
tudo.

Somos mais!

Somos Hogwarts Games!

S el

Fonte: Arquivo de imagem da pesquisadora. Recuperado de conversa privada em 13 nov. 2020

Ato marcado pela subjetividade do participante Harry, percebido no uso das
palavras “de modo particular”, ou seja, sua percepgao pessoal acerca do grupo, a
mensagem expressa seu agradecimento a cada integrante do grupo que, segundo
esse participante, tornam os seus dias mais leves, através do bom humor, ja que
conseguem “adogar” as suas manhas e ajuda-lo a aliviar a ansiedade.

Ao observar o relato como materializacao da “identidade narrativa” (RICOEUR,
1991), friso o uso do adjetivo “leve”, comumente usado como anténimo de “pesado’,
0 que entendo como uma palavra encontrada por Harry para reforcar o impacto que
cada membro do grupo teve diretamente em seus dias mais “pesados”. Ainda, fazendo
uso da minha posicao-sujeito-enunciadora como administradora de Hogwarts Games,
gue conhece e interage diariamente com cada um dos jogadores, ressalto o uso do
verbo “adocar”, utilizado metaforicamente por Harry, que tem contato direto com
textos literarios, ja que também é autor de livros de poesia, e entendo que 0 emprego
desse verbo se faz para enfatizar a leveza e a suavizagao que o grupo traz a sua vida,
especialmente em meio as crises de ansiedade.

Além disso, ao afirmar que o grupo néo foi apenas um reflugio, mas um “lar”,

gue o ajudou durante o ano de 2020, que foi bem desafiador, devido ao contexto
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pandémico, entendo os sentidos carregados pela palavra “lar” e “morada” como
lugares de identificacdo e acolhimento, em que s&o construidos vinculos e
relacionamentos mais profundos, que reforcam o sentimento de pertencimento e
afiliacdo que sao apontados por Black (2005) e Jenkins (2006a) e, nesse caso, em um
tempo-espaco digital.

Desse modo, ja que o enunciado é determinado “[...] pela relacdo valorativa do
falante com o elemento seméantico-objetal” (BAKHTIN, 2016, p. 56), observo no ato
discursivo que o jogador Harry realiza sua expressao de que esse participante
encontra nessa comunidade um ambiente confiavel, em que pode compartilhar suas
alegrias e angustias, pois acredita que os demais participantes estao dispostos a ouvi-
lo e ajuda-lo. De acordo com Bauman (2003), este € o verdadeiro sentido de uma
comunidade, pois nela

podemos contar com a boa vontade dos outros. Se trope¢armos e cairmos,
0s outros nos ajudardo a ficar de pé outra vez. Ninguém vai rir de nés, nem
ridicularizar nossa falta de jeito e alegrar-se com nossa desgraca. Se dermos
um mau passo, ainda podemos nos confessar, dar explicacdes e pedir
desculpas, arrepender-nos se necessario; as pessoas ouvirdo com simpatia
e nos perdoardo, de modo que ninguém fique ressentido para sempre. E
sempre havera alguém para nos dar a mdo em momentos de tristeza. Quando
passarmos por momentos dificeis e por necessidades sérias, as pessoas nao

pediréo fianca antes de decidirem se nos ajudar&o; ndo perguntardo como e
quando retribuiremos, mas sim do que precisamos (BAUMAN, 2003, p. 7-8).

Por fim, apesar de ter escrito o que seria considerado um “textao”, o participante
exple em seu relato a grandeza e a importancia do grupo para si, o que informa ser
dificil dimensionar em palavras — mesmo tendo as utilizado como uma forma de

expressar sua afeicao pelo grupo, no seguinte trecho:

“Essas palavras ndo sdo nada comparadas ao que fizeram por mim, mesmo que

indiretamente” (Harry Potter)

O trecho em destaque marca a subjetividade de um sujeito que se (re)constroi
a medida que interage com os membros do grupo. Ele ndo tem medo nem parece
sentir algum tipo de “vergonha” (ou timidez) de expor a sua satisfacdo em participar
da comunidade, muito menos de compartilhar os problemas pelos quais passou e/ou
estava passando. Ao dizer “E um prazer fazer parte de tudo isso” e “Somos mais!
Somos Hogwarts Games!”, Harry ainda reforca o seu pertencimento ao grupo,

usando uma exclamacao, como a que conclama sua comunidade.
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Ao refletir sobre tal relato, passei a questionar minhas proprias subjetividades
e percepcdes sobre as relacdes entre a masculinidade e a exposicdo de sentimentos,
tendo em vista que o participante Harry € um jovem homem e heterossexual.
Carregando discursos outros, pela minha criacao tradicional e por estar inserida em
uma sociedade patriarcal, percebo que fiquei (inconscientemente) surpresa — e este
foi um dos motivos da selecdo do relato apresentado —, com as palavras ditas por
esse participante. Interpreto que minha surpresa veio de minha propria crenga em um
esteredtipo de que “aos homens ndo € permitido falar abertamente sobre
sentimentos”, uma vez que tal exposicdo é vista como uma atitude fragil, e a
fragilidade, de acordo com discursos que anteriormente me constituiam, é tida como
uma caracteristica feminina.

Desse modo, vi-me diante de um confronto entre as vozes que me constituem
e enxerguei-me na “arena de lutas discursivas”, uma vez que, ao me deparar com tal
relato, surpreendi-me pela pressédo das forcas centripetas da tradicdo, a0 mesmo
tempo em que problematizei meu pensamento estereotipado, tendo por base as forgas
centrifugas da contemporaneidade e novos discursos a que tenho acesso. Por
acreditar que os atos discursivos se dao em funcéo dos contextos sociais e historicos
dos quais participo (BAKHTIN, 2010), identifiquei nesse processo ndo apenas um
embate discursivo, mas uma (re)constituicdo das minhas préprias subjetividades, que
s6 foi possivel gracas as leituras, aos dialogos e a relacdo eu-outro estabelecidas
dentro e fora de Hogwarts Games.

O objeto do discurso que identifique nas respostas a Pergunta 1 do
Questionario abrange o “jogo como forma de expansao do conhecimento sobre a

narrativa literaria”, conforme assertivas a seguir (Quadro 5).

Quadro 5 - Relatos organizados a partir do objeto do discurso: o jogo como forma de
expansao de conhecimento sobre a narrativa literaria

O jogo como forma de expansdo do conhecimento sobre a narrativa literaria
Ginevra “Procurar conhecer cada vez mais sobre o mundo de Harry Potter e me divertir
Weasley conhecendo mais pessoas”

Pedro “A curiosidade em descobrir mais e mais sobre a saga, além d_a oportunidade de
Pettigrew conhecer outras pessoas de outrqs estados e paises, compartilhando d’o'mesmo
sentimento por uma mesma questdo, Harry Potter e todo o seu mundo mégico.”

Lilian Potter | “Gosto pela saga.”

Severo “Entrei no game por conta da minha paixao pela saga e continuei pelos amigos que

Snape fiz.”
Harry Potter | “Buscava contato diverso com o universo de Harry Potter.”
“Uma vontade de materializar minha histéria ficcional favorita dentro da minha
realidade e de vivenciar a magia do universo Potter.”

Sirius Black
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Draco

Malfoy “Pelo aprofundamento do conhecimento pelo romance de J.K. Rowling.”

Fonte: Preparado pela pesquisadora para este trabalho

A partir dos relatos elencados no Quadro 5, observei que o sentimento de
paixao pela saga também é fator motivador para a participagcdo em Hogwarts Games.
Nessas assertivas, percebo um anseio por conhecer profundamente a narrativa de
ficcdo e a todos os elementos e informagdes que constituem o “mundo magico”, criado
por J.K. Rowling.

Noto que a busca por esse conhecimento é fundamentada na possibilidade de
tornar-se um expert no assunto uma vez que na cultura de fa ainda perdura a crenca
geral de que é necessario “saber muito” acerca de um o assunto para ser chamada
de fa e ndo ser considerada um “poser” ou “modinha” (home dado as pessoas que
possuem paixdes superficiais e rasas sobre alguma tematica e que, por conhecerem
pouco sobre tais temas, séo tidos como individuos que s6 entraram em contato com
filmes/livros, em seus momentos de auge, de maior popularidade midiatica). Desse
modo, conhecer mais sobre a saga (principalmente detalhes que foram abordados em
livros publicados posteriormente pela autora e ndo fazem parte da narrativa, mas a
complementam, explicam fatos e expdem reflexdes da autora), da ao sujeito a
sensacao de maior conhecimento, ou seja, de superioridade em relacdo aos novos
fas ou aqueles que apenas comungam de dados superficiais sobre a saga.

Alves e Rojo (2020, p. 158) esclarecem que atividades como as desenvolvidas
em partidas de Hogwarts Games pdem a prova ndo s6 as habilidades, mas os
conhecimentos acerca do tema central em torno do qual gira a comunidade. Assim, 0
sujeito-faA se coloca diante da necessidade de provar para si mesmo (e,
provavelmente, para os outros também), que é um auténtico potterhead.

De toda forma, apesar do interesse em adquirir maior conhecimento sobre a
saga, percebo como a socializagéo se faz, mas uma vez, um aspecto presente nos
interesses dos jogadores, como demonstram os relatos dos participantes a quem
nomeio Ginevra Weasley (também conhecida como Gina, na ficcdo) e Pedro

Pettigrew, respectivamente:

“Procurar conhecer cada vez mais sobre o mundo de Harry Potter e me divertir

conhecendo mais pessoas” (Ginevra Weasley)
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Neste relato, além de afirmar que participa do jogo no intuito de conhecer cada
vez mais sobre a saga em questdo, Gina deixa claro seu interesse em se divertir e
conhecer mais pessoas, 0 que indica, novamente, a necessidade de interacao do ser
humano, mas o que também demonstra subjetividades que adotam o processo de

socializacdo como parte da “diversao”.

“A curiosidade em descobrir mais e mais sobre a saga, além da oportunidade de
conhecer outras pessoas de outros estados e paises, compartilhando do mesmo
sentimento por uma mesma questao, Harry Potter e todo o seu mundo magico.”

(Pedro Pettigrew)

O relato do participante Pedro Pettigrew demonstra interesses similares,
(re)velando um sujeito curioso, que ambiciona conhecer “mais e mais sobre a saga’,
e que entende 0 jogo como um ambiente propiciador da construcdo desse
conhecimento.

Nesse ambito, destaco que as informacdes e dados extras compartilhados no
jogo poderiam ser facilmente encontradas na leitura dos livros adicionais, do site oficial
e até mesmo em videos publicados em plataformas digitais, como o Youtube. No
entanto, na minha percepcéo, a preferéncia por adquiri-las em um jogo ancorado no
WhatsApp se da ndo apenas pelo entretenimento, mas pelo topico reforcado em

muitos relatos e utilizado como argumento por Pedro:

“[...] oportunidade de conhecer outras pessoas de outros estados e paises,
compartilhando do mesmo sentimento por uma mesma questéo, Harry Potter e todo

0 seu mundo magico”. (Pedro Pettigrew)

Baseando-me nessas afirmacdes, entendo que, ao mimetizar a Escola de
Magia e Bruxaria de Hogwarts, Hogwarts Games propicia a criagdo de espacos de
afinidades (GEE, 2004), uma vez que as atividades desenvolvidas nos grupos
permitem aprendizagens de maneira informal e colaborativa. O jogo €, entdo, um
espaco de afinidade fortemente regulado, com mecanismos regulamentadores e
reguladores que mimetizam a narrativa literaria e, assim, simulam os ambientes
escolares/de aprendizagem formal.

Neste caminho, por mais que Hogwarts Games demonstre novas praticas pelas

guais 0s sujeitos constroem e compartilham sentidos. Ao simular uma escola, o0 jogo
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corrobora para a perpetuacao da relacéo classica entre o conhecimento e o individuo
(MONTE MOR, 2017, p. 14), uma vez que o desenvolvimento do jogo é baseado em
um conhecimento ja dado e construido e o jogador € visto como um individuo que tem
potencial para apreender conteldos, assim como acontece nas instituicdes escolares.

Conforme Thorne, Black e Sykes (2009, p. 805), a paixdo por algumas
tematicas permite desenvolver habilidades linguisticas e de socializa¢do. Diante disso,
ao mimetizar a narrativa de ficcdo, Hogwarts Games se apoia fortemente no contexto
de educacao, ou seja, na pratica escolar, tensionando a ideia de que apenas a escola
fomenta aprendizagens. Isso, pois, de minha perspectiva, as atividades desenvolvidas
no grupo motivam aprendizagens informais, ja que requerem e promovem praticas de
leitura e escrita, bem como outros letramentos, como o multimidiatico (LEMKE, 2010).

Ha situacdes em que os jogadores aprendem mais acerca da obra no ato do
jogo do que na leitura dos livros, pois como argumenta Gee (2004, p. 70), “[...] as
pessoas aprendem melhor quando seu aprendizado faz parte de um engajamento
altamente motivado com as praticas sociais que eles valorizam®*’. Apesar de o
conhecimento compartilhado em Hogwarts Games néo ser focalizado em contetdos
escolares, mas na obra de Rowling, acontece o processo de aprendizagem, que
também requer dos participantes diversos letramentos, dentre eles os digitais, e
envolve préticas constantes de leitura e de escrita.

Além do anseio pelo conhecimento sobre a saga literaria, destacado na maioria
das assertivas, o relato do participante a quem nomeio Sirius Black chamou a minha
atencao por trazer a tona um dos objetivos dos jogos de RPGs, que € a imersao no

universo de faz-de-conta:

“Uma vontade de materializar minha historia ficcional favorita dentro da minha

realidade e de vivenciar a magia do universo Potter.” (Sirius Black)

Sendo esse um dos motivos que levou Sirius a participar de Hogwarts Games,
identifico a revelacdo do desejo de um fa. O sujeito, agente da acao narrativa
(RICOEUR, 1991, p. 73) reconhece, portanto, que apos a leitura daquela que ele
considera a sua historia “favorita”, anseia por vivencia-la dentro da sua realidade,

como ele destaca. Acerca disso, Ricoeur (1991, p. 78) afirma que “[plersonagens em

54 “[...] people learn best when their learning is part of a highly motivated engagement with social
practices which they value”. Traducé@o de minha responsabilidade.
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uma peca de teatro ou romance sao entidades semelhantes a nés mesmos na medida
em que atuam, sofrem, pensam e morrem®”, ou seja, assemelham-se a condigdo
humana.

Considerando o pressuposto ricoeuriano, a afirmacdo do participante Sirius
mostra a sua identificacdo com a saga literaria. No entanto, o fato da narrativa ser
considerada uma historia do género fantasia/ficcdo é de conhecimento do sujeito, e
registra a impossibilidade de ser experimentada fora do universo literario e/ou da
narrativa audiovisual.

Entretanto, ao construir um ambiente de simulacdo e representacdo da
narrativa de ficcdo, Hogwarts Games é entendida pelo participante Sirius como um
portal de acesso ao universo de Harry Potter através das linguagens. Essa
materializacdo da historia ficcional permite a vivéncia da narrativa dentro das
possibilidades do mundo real. Ou seja, a realidade dos jogadores € o “mundo real”,
(com obrigacdes, compromissos, planos e realizacdes). Nesse mundo é impossivel
vivenciar os fatos narrados em historias de fic¢ao, principalmente, porque as histérias
de Harry Potter giram em torno de elementos magicos da bruxaria e da feiticaria.

No entanto, € preciso destacar que essas culturas

[...] d&o margem a construcao de préticas, de relagfes e de simbolos por meio
dos quais 0s jovens criam espagos singulares e proprios que ampliam

circuitos e redes que propiciam a insercao na esfera publica (ALVES; ROJO,
2020, p. 152).

Assim, nos tempos-espacos digitais, os fas encontraram uma forma de se
aproximar da histéria de modo que ela faca parte do cotidiano. Dessa forma,
apropriaram-se de uma ferramenta de uso comum, que muitas pessoas tém acesso
diario, e construiram, através das linguagens, possibilidades de tornar “real” a
narrativa de ficcdo, incorporando elementos e representagcdes que fazem os jogadores
estarem proximos da histéria praticamente o dia todo.

Entendendo Hogwarts Games como um espaco imersivo e com poucas
barreiras para a participacdo, as aprendizagens estabelecidas nesse ambiente
permitem uma compreensao situada e o desenvolvimento de novas habilidades, bem

como o incentivo a leitura.

55 “[c]haracters in a play or novel are similar entities to ourselves in that they act, suffer, think, and
die”. Traducdo de minha responsabilidade.
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Ao adentrar esse topico, noto a construcdo de trajetérias de leitura que
viabilizam o que, muitas vezes, ndo é considerado (boa) literatura. Esse discurso
monologico (que ainda ecoa nos corredores escolares), contrapde obras pertencentes
ao canone literario e best-sellers, muitas vezes chamado de ‘literatura periférica”,
deslegitimando o valor de obras literarias tais como Harry Potter e,
consequentemente, invisibilizando os leitores e os diversos modos de ler da
contemporaneidade. Entretanto, ao construirem préaticas que giram em torno dessas
literaturas, os sujeitos desafiam as normas e discursos autoritarios, uma vez que
valorizar somente a leitura de livros candnicos ndo permite enxergar as praticas de
leitores encantados com outras literaturas, leitores que criam comunidades, se juntam
e ressignificam sentidos, préaticas e formas de sociabilizacdo (ALVES; ROJO, 2020, p.
150-151).

Nesse caminho, é nitido que as praticas desenvolvidas em Hogwarts Games
requerem letramentos necessarios para uma participacdo engajada e efetiva.
Constato, portanto, que a escola permeia o trabalho realizado no jogo, embora ele
subverta as noc¢oes de prazer e entretenimento.

Em geral, o ambiente escolar tradicional é permeado por regras e obrigacoes,
além de ter préaticas muitas vezes descontextualizadas e em descompasso com as
praticas culturais contemporaneas, que precisam ser modificadas em razao das novas
relacBes dos alunos com as tecnologias digitais (MONTE MOR, 2017). Todavia, tanto
a narrativa de J. K. Rowling quanto Hogwarts Games mimetizam o ambiente escolar,
como ja apresentado por meio das imagens de capturas de telas das partidas, mas,
ainda assim, sao vistos como praticas que dao prazer e promovem entretenimento ao
leitor-jogador.

Ao identificar um encontro do tradicional com o contemporéaneo, questionei-me
e fui questionada sobre as motivacdes dos jogadores para participarem de uma pratica
gue mimetiza um ambiente regulador como a escola. Para responder a essa questao,
penso ser necessario retomar que antes de se tornarem jogadores, 0os participantes
do grupo séo leitores e/ou espectadores da saga.

Cabe reforcar que essa obra, caracterizada como um romance de fantasia
infanto-juvenil, ndo constitui o canone ainda priorizado pelo ambiente escolar. Sendo
assim, essa pratica de leitura acontece a margem desse espaco (ALVES; ROJO,
2020, p. 148). Em contrapartida, as comunidades de fas valorizam essas obras,

portanto “[...] confrontam discursos cristalizados e monologizantes sobre as praticas
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de leitura que devem se assentar em um canone, em uma colecdo socialmente
valorizada como sendo ‘a boa literatura™ (ALVES; ROJO, 2020, p. 148), e assim, os
participantes encontram nessas préticas a oportunidade de imergir nas narrativas as
quais confessam serem apaixonados.

Sendo a obra de J. K. Rowling a mimese do ambiente escolar, Hogwarts Games
tenta reproduzir os elementos e acontecimentos da saga em uma tentativa de vivéncia
imersiva na narrativa. Assim, os leitores-jogadores veem no jogo a oportunidade de
vivenciar a histdria, como ja evidenciado no relato de Sirius Black.

Nesse caminho, os jogadores encontram em Hogwarts Games a materializacao
do mundo da fantasia descrito nos livros, oportunizando uma experiéncia digital e
interativa das aventuras da narrativa de ficcdo. Desse modo, considero a imersao
como

[...] a criag&o de uma crenga no mundo, onde o usuério conscientemente finge
que tudo aquilo que acontece no ‘mundo virtual' é ‘real’ ou ‘verdadeiro’,

enquanto automaticamente interpreta eventos de acordo com seu significado
in-game [...] (RIBEIRO; FALCAO, 2009, p. 90).

Portanto, mesmo que 0 jogo seja a mimetizacao de praticas escolarizadas, por
ser desenvolvido amadoramente por seus proprios jogadores, reproduz a historia da

saga de uma forma prazerosa, que desperta o interesse de participacéo do sujeito.

Quadro 6 — Outros relatos a serem considerados

QOutros relatos a serem considerados

“Fazia algum tempo que procurdvamos grupos como O NnoSSO, mas nunca
encontramos. Entdo, decidimos n6s mesmos criar um e assim Bruna teria um

Alvo grupo nosso para seu estudo, do mesmo modo que teriamos um grupo nosso para
Dumbledore | jogar.”

“Indicagdo de um amigo, estavam necessitando de players e fiquei por gostar de

Dolores s
Umbridge competigéo...

Belatriz “Curiosidade de como funcionava o jogo.”
Lestrange

Marieta “Iris”

Edgecombe

Ronald “a indicagdo de um amigo”

Weasley

Jorge “O amigo que indicou ficou insistindo kkk”
Weasley

“Sou administradora do jogo. Inicialmente, queria participar de um jogo de RPG de
Luna WhatsApp sobre Harry Potter, mas ndo encontrei nenhum que eu me identificasse,
Lovegood | gntao decidi, junto com outro colega, a reviver o Hogwarts Games.”

Fonte: Preparado pela pesquisadora para este trabalho.
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Dentre as respostas que nao se encaixaram no objeto discursivo mencionado,
o relato da participante que nomeei Dolores Umbridge se destaca por citar o gosto

pela competicao:

‘Indicacédo de um amigo, estavam necessitando de players e fiquei por gostar de

competi¢do...” (Dolores Umbridge)

Ao citar o gosto pela competicdo, logo me vem a mente os estudos de Han
(2015) acerca do paradigma da sociedade disciplinar para a sociedade do
desempenho, em que o modelo econémico capitalista relacionado as tecnologias
digitais gera um inconsciente social de maximizar producfes, gerando uma constante
competicdo que revela uma necessidade de autoafirmacéo, bem como de ser melhor
gue o outro e de estar melhor que o outro.

Dessa forma, pensando no jogo como uma mimetizacéo do ambiente escolar,
em que ha a competicdo acerca do desempenho académico e, no caso da escola de
Hogwarts, a pontuacao por comportamento e acertos/erros acerca da aprendizagem,
Hogwarts Games reflete e refrata a cultura da competicao. Além disso, a participacao
No jogo mostra a comparacao existente entre os sujeitos, uma vez que as identidades
sdo construidas a partir das diferencas, demandando a relacdo com o outro (HALL,
2000, p. 109). A comparacao com o outro € inevitavel, pois eu sou aquilo que o outro
nao € e vice-versa.

Passo agora a categorizar em “positivas e negativas” as respostas a segunda
guestdo (semi-aberta): “Vocé ja tinha participado de outros jogos digitais pelo
WhatsApp? Em caso positivo, qual(is)?”.

As respostas estao organizadas nos Quadro 7 e 8.

Quadro 7 — Respostas positivas em relacéo a pergunta: Vocé ja tinha participado de outros jogos
digitais pelo WhatsApp?

Sim
Dolores “Sim, RPG de cenas, com temas de Cavaleiros do Zodiaco, Harry Potter, Game of
Umbridge | Thrones... e grupos de Games com 0s mesmos temas...”
“Sim.
Hogwarts Scool
Armada de Dumbledore
Drarry
Alvo Beco Diagonal
Dumbledore | Escola de Magia e Bruxaria e Hogwarts
Deep Scool
Instituto King's Cross
Hogwarts Mystic
Hogwarts Stanford
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Entre outros”
Minerva “Sim, versdes anteriores de Hogwarts Games”
McGonagall
. “Sim. Bom, no momento n&o lembro ao certo - mas, acho que foi um torneio tribruxo
Tiago Potter o ¥
com outros rpg's.
Rubeo “Sim, jogos de RPG”
Hagrid
Harry Potter | “Sim, o "jogo do Gugu".”
Ginevra “Sim. Um grupo de jogos sobre Harry Potter também”
Weasley
Pomona “Sim. HPBR, Hogwarts, uma histéria e Hogwarts”
Sprout
Severo “Games de sagas literarias.”
Snape
Remo Lupin | “Sim, HPBR, Mistery, entre outros com tematicas Nerd.”
Ronald “alguns rpg's de Harry Potter”
Weasley
Jorge “Sim, outros RPGs de Hp, Percy Jackson, GoT e Naruto”
Weasley
Cho Chang | “Sim. RPG textual de percy Jackson e real life”
Luna “Sim, da primeira versdo do Hogwarts Games, do Plataforma 9 3/4 e outro RPG de
Lovegood | WhatsApp sobre Harry Potter que nao tinha nome especifico.”

Fonte: Preparado pela pesquisadora para este trabalho.

Quadro 8 - Respostas negativas a pergunta “Vocé ja tinha participado de outros jogos digitais pelo
WhatsApp?

N&o
Sirius “Néao.”
Black
Pedro “Néao.”
Pettigrew
Belatriz “Néo”.
Lestrange
Draco “Nenhum.”
Malfoy
Marieta “Nao. Hogwarts Games foi o primeiro e Gnico.”
Edgecombe
Lilian “Nao”
Potter
Fred “Nao”
Weasley

Fonte: Preparado pela pesquisadora para este trabalho.

Embora néo tenha identificado as respostas como objetos discursivos, optei por
separa-las como “positivas e negativas”, para fins de interpretagédo neste trabalho. Ao
analisar os relatos que confirmaram participar de outros RPGs ancorados no
WhatsApp, identifiquei um padréo nos interesses compartilhados pelos participantes.

Em geral, a teméatica Harry Potter se destacou entre as respostas, mas
identifiquei um interesse pela fantasia e pelo universo da fic¢ao, tido como “nerd”, a

exemplo do que afirma o participante a quem nomeei Lupin:

“Sim, HPBR, Mistery, entre outros com tematicas Nerd.” (Remo Lupin)
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Embora a palavra “nerd” seja utilizada para indicar uma pessoa dedicada aos
estudos, ou até mesmo para descrever pessoas impopulares e fisicamente pouco
atraentes, diante dos padrbes estéticos que imperam na sociedade, nesse relato ela
se assemelha ao termo “geek”, que caracteriza os individuos que se interessam por
ciéncia e tecnologia, assim como por filmes de ficcao cientifica, jogos eletronicos e de
tabuleiro. Assim, Percy Jackson, Game of Thrones, Cavaleiros do Zodiaco e Naruto,
titulos que constituem o universo da ficgcdo, também apareceram nas respostas, o que
demonstra ainda mais familiaridade entre os participantes de Hogwarts Games.

O interesse por essas narrativas também pode surgir a partir da relacéo entre
0s membros do grupo, como vivenciado por mim mesma gue, ao conversar com 0S
demais jogadores de Hogwarts Games, desenvolvi um interesse acerca do enredo de
Naruto e de Percy Jackson, por serem historias de ficcdo que também contam
jornadas de herdi e abordam elementos miticos, tal qual Harry Potter faz.

A terceira questdo aberta é: “Em sua opinido, o uso do WhatsApp facilita ou
dificulta jogar? Por qué?”. Nas respostas dos participantes, identifiquei o objeto do

discurso: “a simplicidade e o facil acesso a plataforma digital”.

Quadro 9 - Relatos organizados a partir do objeto do discurso: A simplicidade e f4cil acesso a
plataforma digital

A simplicidade e o facil acesso a plataforma digital
Dolores € i . . .\
. Facilita, pois € uma ferramenta simples de se usar...
Umbridge
Jorge “Facilita, por causa da familiaridade com o app”
Weasley ’
Marieta “Facilita. Facil acesso pra todos.”
Edgecombe
Lilian Potter | “Facilita”
Severo “Facilita, todos possuem essa plataforma.”
Snape
Luna “Eu acho que facilita, pois é uma plataforma de facil acesso e que esta a nossa
Lovegood | disposicdo praticamente o dia todo.”
Fred P . e
Weasley Facilita. Porque é melhor para digitar
“Facilita. O uso do celular por ser continuo e de facil acesso possibilita ao jogador
Pedro estar sempre ou quase sempre presente, tanto nos jogos quanto em conversas fora
i da temética, o que era interessante pois 0 grupo nao tratava apenas de Harry Potter
Pettigrew o . .
em si, tinhamos a liberdade de falar de outros assuntos seguindo todas as regras e
condigbes.”
Psopn:(()):ta “Facilita, pois é uma ferramenta de uso comum e de facil acesso”
Harry Potter | “Facilita, pois é um app de uso comum e gratuito.”
“Facilita, por ser um aplicativo acessivel a todos, e que de forma democratica ndo
Remo Lupin | proporciona vantagem ou desvantagem em termos competitivos, pois no que
concerne ao aplicativo, todos possuem a mesma ferramenta.”

Fonte: Preparada pela pesquisadora para este trabalho.
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De modo geral, asseguro a importancia de ressaltar que o WhatsApp é
considerado uma ferramenta gratuita por ndo cobrar taxas para a sua utilizacdo. No
entanto, para que ele seja utilizado é necessario 0 acesso a internet, que requer uso
de dados médveis ou Wi-Fi, chip e dispositivo celular. Entretanto, devemos nos atentar
até onde compreendemos a democratizacdo da plataforma, uma vez que, grande
parte da populacédo brasileira ndo dispbe de acesso aos elementos mencionados.
Além disso, ha que se ressaltar que os termos de aceite de uso dessa midia digital
incluem a captacéo de dados e, como ja se sabe, a submisséo a algoritmos que estédo
conectados a servicos de terceiros. Ou seja, hada é totalmente gratuito.

De todo modo, percebo a ligacdo dos discursos materializados nesses dados
com as realidades sociais em que o0s participantes da pesquisa estao inseridos.

Além disso, os relatos carregam uma entonacao valorativa positiva em relacao
a midia digital, ao afirmarem que o acesso a ferramenta é facil, pois esta a disposicéo
24 horas por dia e/ou porque todos possuem o aplicativo instalado no celular, o que
indica olhares similares acerca da ferramenta utilizada.

Todavia, apesar de serem 6timos apontamentos sobre a preferéncia de uso do
WhatsApp para jogar, esses relatos atestam a dependéncia de Big Techs, até mesmo
para a garantia do entretenimento e do lazer. A esse respeito, Astorga-Aguilar e
Schmidt-Fonseca (2019, p. 11) destacam o perigo da perda de controle sobre 0 uso
da internet e dos dispositivos eletrénicos, uma vez que dentre as consequéncias esta
a mudanca comportamental dos sujeitos, principalmente jovens e adolescentes, que
se encaixam no perfil dos participantes da pesquisa.

O relato de Lupin se destaca por trazer a tona um ponto que eu, permeada pela
minha bivocalidade, primeiramente, como pesquisadora, mas também como
administradora, ndo havia pensado, que € a democratizacao das partidas pelo uso do
WhatsApp:

“Facilita, por ser um aplicativo acessivel a todos, e que de forma democratica nédo
proporciona vantagem ou desvantagem em termos competitivos, pois no que

concerne ao aplicativo, todos possuem a mesma ferramenta.” (Remo Lupin)

Antes de discutir acerca da igualdade possibilitada pela ferramenta, enfatizo o
uso da expressdo “acessivel a todos” para argumentar a posi¢cdo do participante
Lupin diante da pergunta: Em sua opiniéo, o uso do WhatsApp facilita ou dificulta

jogar? Por que?. A abrangéncia do pronome “todos”, nesse caso, considera a
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populacdo geral, como se a ferramenta, por estar disponivel para download “sem
custo”, fosse de fato de livre acesso a todos.

Partindo da concepcéao ricoeuriana de que o estudo das identidades narrativas
acatam as relagOes estabelecidas entre o sujeito e o mundo (RICOEUR, 1991, p. 76),
sendo esse participante um homem entre 18 e 25 anos, morador da regido Sudeste,
com Ensino Superior completo e acesso a internet e a dispositivos eletrénicos ha
tempos — confirmado pela sua participagdo em versbes anteriores de Hogwarts
Games -, entendo que seu relato traz discursos que retratam a sua realidade social,
em que a utilizacdo da ferramenta parece ser bastante comum.

Entretanto, sabe-se que o fato de o aplicativo estar disponivel gratuitamente
nao o torna, de fato, acessivel a qualquer pessoa, pois sua utilizacdo demanda outros
aspectos, como 0 acesso a internet e a equipamentos eletrdbnicos compativeis, o que
nao € a realidade de significativa parte da populacédo brasileira, e que revela um
carater da desigualdade social, que ficou ainda mais escancarada durante o periodo
pandémico.

Ainda nesse relato, o participante Lupin considera o uso do WhatsApp como
uma forma de democratizacdo para o desenvolvimento de “partidas justas”, uma vez
gue o jogo demanda conhecimento, rapidez e sorte, diferentemente de aplicativos de
jogos, em que os jogadores podem ser beneficiados a partir da assinatura de planos
gue melhoram as habilidades dos avatares. Assim, por Hogwarts Games ser um jogo
puramente textual e desenvolvido por fas de maneira amadora, ndo ha possiblidades
de obter vantagens sobre o0s outros.

Tida por mim como uma critica, o relato contrapde 0s jogos de aplicativos e 0s
jogos ancorados no WhatsApp, no qual a ndo obtencdo de beneficios e
melhoramentos se mostram como uma vantagem da modalidade. Mas para que tal
embate seja possivel é necessario o contato com ambas as modalidades.

Dialogando com os relatos coletados, a sincronicidade/ubiquidade também se
destacou como elemento importante e necessario para que 0 jogo seja mais
interessante. Essa ideia decorre, principalmente, do fato de Hogwarts Games ter um
cronograma diario de jogos, que abrange o periodo matutino, vespertino e noturno.
Desse modo, em algum desses periodos, os jogadores se encontram disponiveis na
plataforma, o que facilita a participacdo nas atividades. Esse olhar que tenho acerca
da plataforma, e que € compartilhado por alguns dos participantes, dialoga com os

objetivos da empresa WhatsApp em “construir um servico de mensagens que seja
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rapido e que funcione em qualquer lugar do mundo®®”. Neste viés, apresento o relato
de Pedro, que retoma o objeto do discurso supramencionado, mas também apresenta

questdes que serao discutidas a seguir:

“Facilita. O uso do celular por ser continuo e de facil acesso possibilita ao jogador
estar sempre ou quase sempre presente, tanto nos jogos quanto em conversas
fora da tematica, o que era interessante pois o grupo néo tratava apenas de
Harry Potter em si, tinhamos a liberdade de falar de outros assuntos seguindo

todas as regras e condi¢des.” (Pedro Pettigrew)

O uso do adjetivo “continuo” e a afirmacdo de que isso “possibilita ao
jogador estar sempre ou quase sempre presente” confirmam a dependéncia
tecnoldgica do participante, que é refor¢cada pela frase “tanto nos jogos quanto em
conversas fora da tematica”, indicando o seu envolvimento ndo apenas nas
partidas, mas também nas conversas avulsas. O engajamento do individuo no grupo
€ notério uma vez que ha atividades nos trés periodos do dia, todos os dias da
semana, e, quando os grupos ndo estdo mobilizados pelo desenvolvimento das
partidas, sdo entdo acionados pelas conversas entre seus membros, que seriam
alheias aos movimentos do jogo.

Percebo um envolvimento ativo de Pedro, principalmente devido a seu
destaque para as conversas “fora da temética”, ou seja, que ndo abordavam apenas
a saga de Harry Potter. Essa abertura de tdpicos em conversas é tida como
‘interessante”, uma vez que, apesar de ser um jogo sobre a saga do jovem bruxo,
em momentos de interacdo social, os topicos abordados extravasam a tematica
central da narrativa do jogo.

Assim, embora se espera que os jogadores tenham se unido em prol do jogo e
de discussdes sobre Harry Potter, o convivio diario requer mais que um topico de

conversacgao:

“[...] tinhamos a liberdade de falar de outros assuntos seguindo todas as regras e
condigoes” (Pedro Pettigrew)

56 Disponivel em: https://www.whatsapp.com/about. Acesso em: 15 jan. 2022.
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Nessa afirmacéao, Pedro inclui os demais membros do grupo, esclarecendo que,
desde que as regras de socializacdo do grupo sejam seguidas, qualquer tematica de
conversacao é permitida.

O relato acima, além de destacar uma suposta “simplicidade” e o “facil acesso”
a midia digital, também abrange outro objeto discursivo que identifiquei em relatos
referente a pergunta 3 como “a ubiquidade proporcionada pela plataforma digital”

(Quadro 10).

Quadro 10 — Relatos organizados a partir do objeto do discurso: Ubiquidade proporcionada pela
plataforma digital

A ubiquidade proporcionada pela plataforma digital

Alvo “Facilita. Assim ndo preciso sair de casa para jogar ou baixar outros jogos na
Dumbledore | internet!”

“Facilita, pois, como qualquer outra rede social, 0 WhatsApp amplia as conexdes
Sirius Black | entre os jogadores, superando as barreiras geograficas que, muitas das vezes, nos

separam.”
Ribeo Hagrid “Faqi//:ta, ”devido a qualquer momento as pessoas conseguem responder e
participar
Belatriz “Facilita porque todos interagem ao mesmo tempo, e isso deixa 0 jogo mais
Lestrange interessante.”
Ginevra “Facilita. Ajuda muito procurando as respostas para o game, conversando com 0s
Weasley outros jogadores para chegar a resposta e etc”

Fonte: Preparada pela pesquisadora para este trabalho.

De imediato, o participante nomeado por Alvo Dumbledore indica sua

preferéncia por jogos ancorados no WhatsApp:

“Facilita. Assim ndo preciso sair de casa para jogar ou baixar outros jogos na

internet!” (Alvo Dumbledore)

Desse modo, destaca-se que o WhatsApp facilita o desenvolvimento do jogo,
pois permite o desenrolar das partidas sem que seja necessario sair de casa nem
baixar aplicativos de terceiros, que ocupam armazenamento no celular, além do
proprio WhatsApp. Essa fala é dissonante do exposto pelo o autor do artigo The
History of Gaming: an evolving community, mencionando no capitulo 7 que, apesar de
confirmar a revolucdo da indastria de jogos gracas ao surgimento dos dispositivos
moveis, adverte sobre as limitagcdes desses equipamentos.

Ao relatar que “néo preciso sair de casa para jogar”, Alvo Dumbledore traz
consigo um conhecimento sobre jogos de RPGs de mesa tradicionais, em que ha o

encontro presencial dos participantes. Ademais, a partir desse trecho, deparo-me com
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um sujeito que demonstra gostar da socializacdo, desde que feita a partir de sua

residéncia fisica, deixando explicito a sua predilecdo por essa modalidade por néao

precisar participar de maneira presencial, configurando um novo perfil de jogadores.
O relato do participante Sirius reforca a ubiquidade e a interacao

proporcionadas pelo WhatsApp, que séo funcionalidades de origem da plataforma:

“Facilita, pois, como qualquer outra rede social, 0 WhatsApp amplia as conexdes
entre os jogadores, superando as barreiras geograficas que, muitas das vezes,

nos separam.” (Sirius Black)

Como mencionado anteriormente, adotei para essa pesquisa 0 uso da
terminologia plataforma digital (RECUERO, 2019) para me referir ao WhatsApp, no
entanto, percebo no relato de Sirius 0 uso do conceito rede social para se referir aos
aplicativos que propiciam interacdo social. Esse uso é confirmado pelo trecho “o
WhatsApp amplia as conexdes entre os jogadores”, ou seja, o autor do relato
entende que as ferramentas que estabelecem conexdes sao redes sociais, e vai além,
deixa claro que os objetivos dessas redes, tidas por mim como plataformas digitais, €
0 estabelecimento dessas conexoes.

A partir desse trecho identifico uma consciéncia (que ressoa enunciados
passados) acerca das funcdes dos aplicativos bem como um conhecimento sobre
ferramentas semelhantes, o que é reforcado pelo entendimento do sujeito sobre como
a ferramenta supera as barreiras geograficas que separam os membros do grupo.

O relato da participante nomeada Belatriz Lestrange se destaca por colocar em

contraposicao dois posicionamentos acerca dos jogos de RPGs:

“Facilita porque todos interagem ao mesmo tempo, e isso deixa 0 jogo mais

interessante.” (Belatriz Lestrange)

Esse relato deixa claro que Belatriz acredita que o uso do WhatsApp facilita o
desenvolvimento do jogo, pois permite a interacdo sincrona entre 0os participantes.
Assim, percebo sua entonacao valorativa na afirmacéo de que essa possibilidade de
interacéo “deixa 0 jogo mais interessante”. De encontro a esse posicionamento, um
dos participantes da pesquisa identificado como Hagrid, que auxiliou no meu processo
de descoberta da origem de RPGs de WhatsApp, assegura que os jogadores de RPG

de mesa tradicional ndo gostam de utilizar a ferramenta:
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“[...] jogar RPG tradicional via WhatsApp ndo foi uma experiéncia muito agradavel
[...] o ambiente era confuso, pois todos os jogadores digitavam ao mesmo” (Rubeo
Hagrid)

No entanto, tendo conhecimento pessoal das modalidades (ambas acontecem
de forma sincrona, seja on-line ou presencialmente), entendo que a sincronicidade
on-line ndo pré-dispde turnos de fala, uma vez que as atividades desenvolvidas em
Hogwarts Games ndo requerem videochamadas nem chamadas de voz.
Diferentemente, quando o WhatsApp é utilizado apenas para mediacao das narrativas
de RPGs tradicionais torna-se uma ferramenta que, para os jogadores, dificulta o
desenvolvimento, pois nessa modalidade ha a necessidade dos turnos de fala e a
sincronicidade on-line deixa a atividade “confusa” e desagradavel.

Outro objeto discursivo identificados nas respostas a essa pergunta abarca “as

funcionalidades e configuragfes da plataforma digital”.

Quadro 11 — Relatos organizados a partir do objeto do discurso: As funcionalidades e configuracfes
da plataforma

As funcionalidades e configurac8es da plataforma digital
“Facilita, a funcionalidade do aplicativo nos permite gerir e ordenar um jogo onde a

Minerva < : ~ . L
estrutura é essencial para manter a gestdo de diversos individuos com
McGonagall . . »
personalidades, culturas e crencas diferentes.
Hermione “Facilita. Devido a ndo consumir muitos dados moveis ou wi-fi, além de ser mais
Granger dindmico e com uma ampla socializacdo com o0s outros jogadores e o0s

administradores.”

“Facilita, obviamente. Acho que o motivo é mais pelo fato de estarmos mais
adeptos de jogar pelo whatsapp desde sempre.”

Tiago Potter

Fonte: Preparado pela pesquisadora para este trabalho

Em discordancia ao The History of Gaming: an evolving community e a opiniao
do participante Hagrid em relacdo ao uso da plataforma para jogos de RPG, o relato
de Minerva McGonagall, uma das administradoras de Hogwarts Games, assegura que
as configuracdes da plataforma dao o suporte necessario para gerir e desenvolver o

jogo:

“Facilita, a funcionalidade do aplicativo nos permite gerir € ordenar um jogo onde

a estrutura é essencial para manter a gestdao de diversos individuos com

personalidades, culturas e crencas diferentes.” (Minerva McGonagall)

Segundo Minerva, 0 jogo possui uma estrutura e disponibiliza os recursos
(mencionados no capitulo 4) que permitem manter e gerir os individuos em suas

singularidades, uma vez que Hogwarts Games reane membros de todas as regides
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brasileiras e ja teve a participacdo de estrangeiros. Indo ao encontro dessa fala, o
relato da participante Hermione destaca que o fato de a plataforma ndo consumir

tantos dados méveis, por ser um aplicativo de mensagens, facilita seu uso:

1143

Facilita. Devido a ndo consumir muitos dados moveis ou wi-fi, além de ser mais
dindmico e com uma ampla socializacdo com o0s outros jogadores e 0sS

administradores.” (Hermione Granger)

Em contrapartida, e retomando o relato dado por Hagrid, o WhatsApp nao é
visto como uma das melhores ferramentas para o desenvolvimento de RPGs, pois n&o
possui roladores de dados nem permite chamadas com grandes grupos, o que requer
a instalacdo de aplicativos de terceiros. Desse modo, Hagrid deixa claro seu
descontentamento, acreditando ser confuso devido a sincronicidade on-line.

No entanto, acredito ser relevante reiterar que Hagrid se refere a tentativa de
jogar RPGs tradicionais em outras plataformas, sendo o WhatsApp uma péssima
escolha para o desenvolvimento das narrativas e cenas. Porém, Hogwarts Games se
diferencia desse tipo de jogo, por isso, os olhares que grande parte dos jogadores tém
sobre a ferramenta alegam a facilidade em utlizar a ferramenta para o
desenvolvimento do jogo.

A discusséo acerca das funcionalidades do WhatsApp serem boas ou ruins
para o desenvolvimento das partidas de Hogwarts Games abriu caminho para o
debate acerca de outro tépico discursivo, que aborda o “uso de plataformas de

terceiros”.

Quadro 12 - Relato organizado a partir do objeto do discurso: O uso de plataformas de terceiros

O uso de plataformas de terceiros
Draco “Depende muito. Pois utilizamos outras plataformas para leitura digital em busca de
Malfoy informacdes.”

Fonte: Preparado pela pesquisadora para este trabalho.

Embora os relatos supramencionados apontem, em grande maioria, as
vantagens que o uso do WhatsApp proporciona a Hogwarts Games, o seguinte relato,
dado pelo participante Draco Malfoy se destaca por expor uma necessidade dos

jogadores diante do uso da plataforma:

“‘Depende muito. Pois utilizamos outras plataformas para leitura digital em busca

de informacgdes.” (Draco Malfoy)
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Estabelecendo uma relacdo dialégica com os enunciados que atestam as
limitacOes e desvantagens do aplicativo, o locutor se contrapde as demais assertivas
por afirmar que, em determinadas situacbes, o uso do WhatsApp facilita o
desempenho do jogo e em outras, complica. Para sustentar a sua afirmacgéo, Draco
explica seu posicionamento argumentando a necessidade de utilizar outras
plataformas para a leitura digital em busca de informacdes.

Essa dinamica acontece, pois, para participar de algumas atividades de
Hogwarts Games h4 a necessidade de respostas tidas como “completas”, ou seja,
com todas as informacdes possiveis e até mesmo transcricdes diretas dos livros,
requerendo que os jogadores tenham os livros em formato digital, bem como um leitor
de arquivos.

O fato de os livros serem considerados as fontes oficiais em Hogwarts Games
deixa claro o valor e a relevancia dada as informacdes oriundas da historia disposta
nos livros, tidos pelos potterheads como canone/canon, ou seja, as obras escritas pela
autora J. K. Rowling. Sendo assim, percebo os livros, cujas informacdes sédo as
verdadeiras e absolutas, como o discurso de autoridade para os fas e para o0 jogo
Hogwarts Games.

A utilizacéo de transcri¢des diretas dos livros € outro fator que chama a atencao
para o funcionamento do jogo, uma vez que quando requerida tal transcricéo, ela deve
ser indicada ao fim da pergunta, em negrito e entre parénteses, da seguinte forma:
(transcreva). A partir dessa solicitacdo, toda e qualquer resposta as atividades deve
ser dada entre aspas, “[...] sentida e empregada como palavra do outro” (BAKHTIN,
2016, p. 96), assim como acontece nas citacdes diretas requeridas pela Associacao
Brasileira de Normas Técnicas (ABNT). Tal pratica materializa fazeres que circulam
em espacos académicos, reforcando a mimetizagcdo do ambiente escolar da Escola

de Magia e Bruxaria de Hogwarts que o jogo pretende realizar.

Quadro 13 — Outros motivos

Outros motivos
Ginevra “Facilita. Ajuda muito procurando as respostas para 0 game, conversando com 0s
Weasley | outros jogadores para chegar a resposta e etc”
Ronald “Sim”
Weasley
Cho “Facilita e muito”
Chang

Fonte: Preparado pela pesquisadora para este trabalho.
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A quarta questdo aberta gira em torno das “Casas” da Escola de Magia e
Bruxaria de Hogwarts: “A qual Casa vocé pertence em Hogwarts Games? Quais
caracteristicas dela vocé acredita possuir?”. A partir dela, foram narrados relatos
gue entendem a “Sonserina como o lugar dos astutos e ambiciosos”.

Quadro 14 — Relatos organizados a partir do objeto do discurso: Sonserina como o lugar dos astutos
e ambiciosos

Sonserina como o lugar dos astutos e ambiciosos

Dolores “Sonserina, astucia, inteligéncia e determinagéo...”
Umbrigde
Minerva
McGonagall
Severo Snape | “Sonserinal ambigdo, astucia, inteligéncia e determinacéo.”
“Acredito que por estar na slytherin venha aflorar o lado da ambicdo, por sempre
querer mais (em relagéo a pontos).”
Cho Chang “Sgnserina.'Acredito' que a persuasao, a astucia e determinagao fazem meu forte,
além de odias sequir regras.”
Fred Weasley | “Sonserina. Ambigao, astucia e determinagdo.”

“Sonserina. Ambigao e um certo desprezo pelas regras.”

Tiago Potter

Fonte: Preparada pela pesquisadora para este trabalho.

De maneira geral, as assertivas acima dialogam com enunciados e vozes
passadas, oriundas da prépria narrativa de ficcdo, como uma forma de reforcar as
caracteristicas e personalidades dos individuos pertencentes a “Casa” Sonserina.
Percebo que, apesar de algumas diferencas, todos os enunciados refletem e refratam
a valoracdo atribuida pela autora dos livros, através dos substantivos “astlicia” e
“‘ambicdo”, que sdo empregados como palavras-chave para a descricdo da
personalidade dos “sonserinos”. A escolha por esses termos da, entdao, entonacao ao
relato dos participantes, constituindo os valores que norteiam o discurso de que se
apropriam os leitores, agora, locutores.

Essa apropriacéo discursiva fica evidente no relato 4:

“Acredito que por estar na slytherin venha aflorar o lado da ambicao, por sempre

querer mais (em relagcéo a pontos).” (Tiago Potter)

Considerando o contexto geral, o participante Tiago afirma estar na “Casa”
Sonserina. Por carregar consigo discursos outros, advindos ndo somente da leitura
dos livros, mas de outras producdes e informacOes acerca da obra, ele também
acredita que a ambicdo é uma das caracteristicas da “Casa”. Entretanto, deixa claro

que nao possui a ambigdo, mas tem a crencga de que tal atributo possa ser “aflorado”
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a partir da sua convivéncia com os demais membros da “Casa”, que pelos relatos, séo
ambiciosos.

Nesse viés, entendo que para o sujeito as caracteristicas podem ser afloradas
a partir do convivio com o outro, ou seja, requer a presenca de outro individuo.
Ademais, essa declaracao carrega um discurso naturalista de que o contexto social
influencia na construcdo das identidades, ou seja, o meio influencia o homem. Por fim,
esse relato sinaliza um entendimento de que as identidades ndo séo fixas, mas séo
“[...] pontos de apego temporario as posigdes-de-sujeito que as praticas discursivas
constroem para n6s” (HALL, 1995 apud HALL, 2000, p. 112).

O segundo topico gerado a partir das respostas a pergunta mencionada adota
a “Grifinéria como o lugar dos determinados”.

Quadro 15 — Relatos organizados a partir do objeto do discurso: Grifinéria como o lugar dos

determinados

Grifinéria como o lugar dos determinados
Harry Potter | “Grifindria. Amizade e determinagé&o.”
Lilian Potter | “Grifinéria. Determinagéo e coragem.”
Jorge
Weasley

“Grifindria, inteligéncia e capacidade de ajudar aos outros.”

Fonte: Preparada pela pesquisadora para este trabalho.

Segundo a musica do Chapéu Seletor, disposta no primeiro livro de Harry
Potter®’, os alunos da Grifinéria tém o coracdo inddmito (indomavel), possuem
ousadia, sangue frio e nobreza. Baseando-se nisso e em apropriagdo discursiva
(BAKHTIN, 2016) a essa cancéo, os participantes que dizem pertencer a essa “Casa”
destacam a “determinacdo” e a “coragem” como suas caracteristicas.

O processo de apropriacao discursiva se repete nos relatos que abarcam a
“Lufa-Lufa como o lugar dos leais e dedicados”.

Quadro 16 — Relatos organizados a partir do objeto do discurso: Lufa-lufa como o lugar dos leais e
dedicados

Lufa-Lufa como o lugar dos leais e dedicados
Pedro “Hufflepuff. Parando para uma autoanalise acredito que possuo todas, sou pelo
. meu grupo e os defendo onde quer que seja, humildade, companheirismo e a
Pettigrew . . ~ . 1 Y
honestidade para mim sdo a base de uma amizade sdlida e duradoura.

Ginervra “Lufa-Lufa. Bondade, gentileza e honestidade”
Weasley
Hermione “Lufa-Lufa. Esforgo e dedicagao”
Granger

57 Disponivel em: https://www.vagalume.com.br/harry-potter/cancao-do-chapeu-seletor-1-ano.html.
Acesso em: 14 dez. 2021.
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Marieta “Lufa-Lufa. Lealdade, amizade, dedicacdo”
Edgecombe

Ronald “ ufa-Lufa”

Weasley

Fonte: Preparado pela pesquisadora para este trabalho.

Em polifonia discursiva e, também, em identificagdo com as caracteristicas
indicadas na cancao do Chapéu Seletor, — que séo reforcadas no decorrer da narrativa
de ficcdo —, os participantes da pesquisa, que sdo membros da “Casa” Lufa-Lufa,
destacam a “lealdade”, a “honestidade”, a “sinceridade” e a “justica” como palavras
que caracterizam a “Casa’.

Imediatamente, o relato de Pedro Pettigrew chama minha ateng&o por deixar

explicito um processo que o locutor denomina de “autoanalise”:

“Hufflepuff. Parando para uma autoanalise acredito que possuo todas, sou pelo
meu grupo e os defendo onde quer que seja, humildade, companheirismo e a
honestidade para mim sdo a base de uma amizade sélida e duradoura.” (Pedro
Pettigrew).

Embora eu constate que todos os participantes da pesquisa tenham realizado
um breve processo de autoanalise para falar sobre si, noto que Pedro fez questéao de
explicitar o processo e que foi além, deixando claro que precisou parar por algum
tempo — ndo mencionado — para refletir sobre as suas préprias subjetividades. Assim,
realizando o que Ricoeur (1991, p. 73) denomina de interpretacéo do self, ele analisou
a si mesmo, objetivando falar sobre si através de um texto verbal escrito. Nesse
processo, € evidenciada a identidade pessoal (RICOEUR, 1991, p. 73-74) do locutor,
que soma suas caracteristicas psicoldgicas as suas virtudes. Para tanto, ja que a
pergunta direciona a resposta, foi necessario ndo somente a interpretacao de si, mas
uma comparacao entre as caracteristicas da “Casa” a qual pertence, advindas de um
discurso plurivocal, e os atributos que acredita ter, por isso, chamado de interpretacao
do self. Como resultado, Pedro afirma ter todas as caracteristicas constituintes da
Lufa-Lufa e utiliza da interpretacéo de si para argumentar seu posicionamento.

Ao enfatizar que é pelo seu grupo e os defende em qualquer ocasido, 0
participante Pedro ndo se refere ao grupo Hogwarts Games, mas aqueles
pertencentes a “Casa” Lufa-Lufa, ou seja, os membros da sua “Casa”. A continuacao
da sua argumentacao me leva a identificar a maneira pela qual ele compreende uma

“amizade solida e duradoura”, que deve basear-se em “humildade”,
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‘companheirismo” e “honestidade”, termos que explicitam sua entonagéo valorativa
diante do tema. Ao adotar esses valores em seu relato, ele ndo so6 dialoga com vozes
passadas e alheias, mas as adota como palavras-prépria e reforca o discurso que
circunda entre os fas.

Ha ainda, os relatos que admitem a “Casa” Corvinal como o lugar dos

inteligentes e criativos

Quadro 17 — Relatos organizados a partir do objeto do discurso: Corvinal como o lugar dos
inteligentes e criativos

Corvinal como o lugar dos inteligentes e criativos
Sirius Black | “Corvinal. Inteligéncia.”

Rubeo Hagrid | “Ravenclaw. Acho que o desafio da sabedoria em si”

AIVO “ [ s Y . . . . . ”
Corvinal/Ravenclaw. Humor, inteligéncia, aceito que sou diferente e sou criativo.
Dumbledore
Pomona P . L . -
Sprout Corvinal. Criatividade, tolerdncia, o bom humor e ser “diferente

“Corvinal. Criatividade, sapiciéncia, interesse em aprender e tenho desenvoltura
com as artes.”

Luna “Corvinal. Acredito que sou inteligente e tenho a mente aberta, assim como os
Lovegood demais corvinos.”
“Corvinal. Vontade de aprender, criatividade, e inteligéncia acima da média
hsshhshs”

Draco Malfoy

Remo Lupin

Fonte: Preparado pela pesquisadora para este trabalho.

Reforgando que “[tlodo enunciado concreto € um elo na cadeia da comunicagao
discursiva de um determinado campo” (BAKHTIN, 2016, p. 57), também é possivel
notar a adoc¢ao do discurso alheio como palavra prépria nos relatos dos participantes
gue se autodenominam corvinos. Dentre as assertivas acima, noto a identificacao
desses sujeitos como individuos com “mente aberta”, de “grande espirito” e dotados
de “sabedoria”. Apesar desses termos, o relato de Alvo Dumbledore e de Pomona
Sprout, respectivamente, se destacam por apresentar o adjetivo “diferente”, que

caracteriza um valor discursivo dado pelos sujeitos que 0s enunciam.

”m

“Corvinal. Criatividade, tolerancia, o bom humor e ser ‘diferente” (Pomona Sprout)

“Corvinal/Ravenclaw. Humor, inteligéncia, aceito que sou diferente e sou criativo.”
(Alvo Dumbledore)

O participante nomeado por Alvo Dumbledore, em seu relato, afirma aceitar ser
diferente, em uma tentativa ndo apenas de confirmar o seu pertencimento a “Casa’,
mas como se a sua caracteristica ndo pudesse ser mudada, requerendo um processo

de aceitacdo de si como si proprio. Ademais, usando a interpretagdo que me
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proporciona 0 signo, ao evidenciar uma necessidade de aceitacdo de uma
caracteristica, “ser diferente” parece carregar sentidos negativos, como se fosse um
atributo ruim, sinalizando a expressividade do sujeito acerca da sua propria
caracteristica. Por demonstrar a incapacidade da mutabilidade do ser, esse relato se
encontra no bojo da discussao acerca da relacéo dialética entre as identidades ipse e
idem concebidas por Ricoeur (1991) e adotadas por Lisboa (2013), por ressaltar a
ideia de constancia e imutabilidade e se opor a “manutencgao de si”.

Em contraposi¢cdo, o relato da participante Pomona Sprout, que também
apresenta a palavra “diferente”, concretiza a sua valoracao através do uso de aspas.
A utilizacdo desse recurso grafico pode sinalizar tanto ironia quanto énfase,
entretanto, nesse contexto, entendo as aspas como uma ironia, de maneira a significar
explicitamente que o “ser diferente” ndo é tdo diferente como se imagina.

Esse perfil (ser diferente) € especialmente representado na caracterizacéao da
personagem Luna Lovegood na historia de ficcdo. Com origem do latim, Luna significa
Lua e seu apelido na escola € Loony (lundtica) ou Di-Lua (traducdo brasileira),
enfatizando a mente aberta, criativa e o fato de Luna “viver” no mundo da Lua. Assim,
na sua caracterizacdo no enredo literario, a personagem se difere dos demais alunos
de Hogwarts, demonstrando exotismo tanto pelas vestimentas quanto por sua
personalidade.

Nesse contexto, as respostas dos participantes, embora apresentem posicdes
divergentes sobre a caracteristica “diferente”, assumem semelhancas, uma vez que
ambos reproduzem enunciados anteriores, ao se identificarem com a personagem
representante da “Casa” Corvinal e ao adotarem seus principais atributos como forma
de afirmacao de pertencimento.

Finalizo as andlises em torno da questéo levantada com os relatos abaixo, que
nao enfatizaram nenhum objeto discursivo, mas que se destacam por trazerem ao

cerne da discusséo a flexibilidade e a mutabilidade das identidades.

Quadro 18 — Outros motivos

Outros motivos

Jorge “Grifindria, creio que nenhuma kkkk”

Weasley
Tiago ‘Eu estava a jogar pelo slytherin, mas minha casa de coragcdo é a ravenclaw e
Potter gryffindor.”
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Fonte: Preparado pela pesquisadora para este trabalho.

Considerando que Hogwarts Games €, antes de tudo, um jogo, muitas vezes,
para prezar pela igualdade e justica entre as “Casa”, os administradores solicitam que
0s jogadores participem, em alguns torneios, como representantes de outras “Casas”
que nao sao as que, de fato, pertencem. Nesse caso — e assumo aqui meu papel de
administradora por conhecer os individuos que fazem parte do grupo —, quando ha a
necessidade de proporcionar um equilibrio entre as “Casas”, os administradores se
reinem e discutem quais participantes poderiam ser realocados, que ndo se
importariam de representar outra “Casa” (uma vez que a representacdo de outra
“Casa” pode ser algo inadmissivel para alguns individuos).

Noto esse procedimento em ambos os relatos supramencionados, assim,
percebo que mesmo com a caracteristicas alocadas para grupos especificos, ha
jogadores que demonstram se identificar com mais de uma “Casa”, seja pelas
caracteristicas preestabelecidas para esses grupos ou em funcdo dos personagens
gue a elas pertencem, no enredo literario, 0 que mostra que as identidades ndo sao
fixas e estereotipicas (como sugere a organizacdo da narrativa de Potter), mas
inacabadas, complexas e mutaveis.

Em geral, nos relatos dos participantes observo que eles destacam as
caracteristicas em que mais “se encaixam “, a partir da forma como sao apresentadas
nos livros, nos sites e até mesmo no resultado obtido no site oficial Wizarding World,
um mecanismo seletivo acionado de modo separar os jogadores/fas em categorias
que a propria narrativa cria. Ao realizar uma interpretacdo de si, os relatos dos
participantes chamam a atencédo para a imutabilidade do self, que remete a dialética
entre as identidades idem e ipse descritas por Ricoeur (1991). Desse modo, percebe-
se que, embora afirmem a identidade idem, que é constante e que molda valores e
crengas, 0S sujeitos reconhecem a existéncia da identidade ipse, ou seja, a
possibilidade de transformacfes pelas quais a conduta do ser humano pode passar,
proporcionando a “manutencdo de si” e a (re)constituicdo da identidade, como
esclarece Lisboa, leitor de Ricoeur (2013, p. 103).

Acerca da selecéo realizada pelo site oficial, ndo posso deixar de ressaltar a
motivacéo capitalista que permeia tal mecanismo, que busca gerar mais visualizagbes
e participagdo no site, garantindo, consequentemente, mais lucro com patrocinios
amparados em sua visibilidade. Assim, os detentores de direitos sobre a narrativa de

ficcdo (que ja oferta um produto de consumo), encontraram na paixao dos fas formas
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de continuar “lucrando”, seja através dos filmes, da venda de produtos oficiais, dos
sites, da producao de livros complementares e até mesmo da expansao da franquia,
como a produc¢do de Animais Fantasticos, nova sequéncia de filmes sobre o universo
magico.

Retomando o meu tépico de discussao, noto que é em comunicacéao discursiva
com os enunciados do passado e do presente que 0s jogadores tentam se “encaixar”
e “definir’ a sua personalidade, aos moldes de um sujeito positivista, o que fica
reforcado pelo pensamento maquiavélico da luta entre o bem e o mal. A
expressividade dos sujeitos em torno das caracteristicas das “Casas” néo € nova, mas
perpetua posicionamentos outros como, por exemplo, o de que os alunos da
Sonserina sao “maus”, devido a ma fama que esses personagens assumem na ficcao.
No entanto, essa argumentacdo € tépico de discussdo, uma vez que a narrativa
apresenta momentos que contrapdem esse discurso (e ha até fanartes®® acerca dessa
discusséo).

Essa separacdo me faz recordar a duvida que muitas pessoas tém em relacdo
aos personagens Hermione Granger e Harry Potter, e que permeia o fandom da saga.
E comum ouvir/ler questionamentos acerca dos motivos de Hermione Granger ndo
ser aluna da Corvinal, pois é muito inteligente, no entanto, apesar disso, Hermione
nao tem a mente aberta e é cética em relacdo a imaginacao e a criatividade, o que a
torna aluna da Grifindria. O mesmo acontece com o personagem que da nome a saga,
Harry Potter. J& na cerimOnia de selecdo das “Casas”, o préprio Chapéu Seletor afirma
gue Harry Potter tem muitas caracteristicas da Sonserina, mas devido ao seu desejo
de ndo pertencer a essa “Casa”, por ndo querer ser relacionado a ela, que abrigou
muitos bruxos das trevas, o objeto magico leva os desejos do jovem bruxo em
consideracao, colocando-o na Grifinéria.

Nessas situacfes, bem como o fato de que os dois personagens da saga
literaria, a professora Minerva McGonagall e o professor Filio Flitwick serem
considerados “empata-chapéus”, por deixarem o chapéu seletor em davida, observo
a dificuldade de realizar a separacdo dos individuos com base nas caracteristicas e

personalidades destacadas nos livros, devido a incompletude dos sujeitos, que estao

58 Disponivel em:
https://lwww.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fm.facebook.com%2FGHarryPotter%2Fposts
%2F3781903045248938&psig=AOvVaw3rtyNF-
SROK5ZHONtfKETK&ust=1633543143762000&source=images&cd=vfe&ved=0CAsQjRxgFwoTCLi9n
cvss. MCFQAAAAAJAAAAABAS. Acesso em: 10 nov. 2022.
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em processo constante de transformacao, ndo podendo se limitar em caracteristicas
“a” ou “b”, mas sendo constituido por conjuntos, permeabilidades e hibridacdes, que
supde relacdes de sedimentacéo e inovacao na formagéo do sujeito, como sugerem
Ricoeur (1991, p. 75) e Lisboa (2013, p. 103).

Embora na narrativa de ficcdo os alunos de Hogwarts ndo possam mudar de
“Casa’”, pois a selecao feita pelo elemento magico (que é descrito como “dotado de
muito conhecimento e sabedoria”) € o mecanismo de separacédo oficial dos alunos,
em Hogwarts Games ha a possibilidade de mudanca de “Casa” (ou seja, de grupo de
participantes competidores) mediante o requerimento do jogador. Essa possibilidade
de mudanca é coerente com o processo de reconhecimento de si, pois, em geral, 0s
participantes estdo em periodo de transicdo da adolescéncia para juventude ou da
juventude para a vida adulta. Esses processos, ao meu ver, sado responsaveis pela
mutabilidade do self, dos valores, das crencas e, consequentemente, dos tracos
identitarios desses sujeitos (RICOEUR, 1991, p. 76).

Além disso, a familiaridade e as relagbes mais intimas com determinados
jogadores também podem ser aspectos motivadores para o requerimento de mudanca
de “Casa”. Partindo dessa pratica, ao invés de reproduzir, Hogwarts Games confronta
a postura limitante em relacao as identidades que é presente na narrativa de ficcao.

A quinta pergunta aberta é: De que modo e em que medida vocé acha que
jogar interfere em suas atividades cotidianas? Por qué? Das respostas a essa
pergunta, identifiquei a ideia de “O jogo como interferéncia na vida cotidiana”,

constituida pelos relatos dispostos no Quadro 19.

Quadro 19 — Relatos organizados a partir do objeto do discurso: O jogo como interferéncia na vida
cotidiana

O jogo como interferéncia na vida cotidiana
Sirius “I_\Io mor_nento, o estudo consome mais de um tgrgo do meu dia, o que é 6timo. Tem
Black sido revigorante. qu conta disso, tenho restringido o meu uso'do celular ao periodo
noturno. Acho que jogar em qualquer outro momento perturbaria 0 meu foco.”
“Bom, a partir do momento em que vocé se acostuma com 0 jogo € com as pessoas
Pedro que participam dele vocé tende a estar sempre presente, conversando sobre o0s
Pettigrew | diversos temas e sem horario especifico o que pode acarretar numa possivel
procrastinagdo.”
Harry “Um pouco negativo, pois me toma um pouco de tempo que poderia estar fazendo
Potter outra coisa.”
Ginevra “Inteniere na conce_ntragéo nas minhas atividades. Poig_ oS j_ogos ch_a_ma mais a
Weasley atengéo e sempre fico p_ensando em uma forma de conciliar minhas atividades com
0S jogos para ajudar mais”
Hermione “Intt_erfere por causa da _ competitividaqe, pode interferir ao interrom_pgr outras
Granger atividades como aula ( on-!lne ou presenglal). Ppr causa da vontade de participar, tanto
por competir quanto por simples interagdo social.”
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Lilian “Quanto mais jogamos, mais queremos jogar e ganhar entdo acaba virando um
Potter vicio(bom) mas temos nosso dia a dia.”

Cho “Acredito que tende a ser.compe.titivo_ de forma saudavel, Ievar?do o fato em
Chang consideracgdo, os players de jogos virtuais que acontece 24hrs por dia, tendem a se

viciar na telinha do celular para nao perder nenhuma dinédmica.”
Luna “Acho que participar do Hogwarts Games interfere bastante nas minhas atividades,
Lovegood | pois preciso elaborar os jogos e aplica-los. Isso requer bastante tempo e atengdo.”

Fonte: Preparado pela pesquisadora para este trabalho.

A percepcao de que o uso das plataformas digitais afeta questdes relacionadas
ao foco, causando procrastinagao e outros fatores tem sido amplamente discutida na
sociedade vigente, como informam Astorga-Aguilar e Schimidt-Fonseca (2019).
Considerando, principalmente, que os dados foram coletados no periodo de pandemia
por SARS-Cov 19, é preciso lembrar que muitas atividades passaram a ser realizadas
através do celular, ou seja, as pessoas passaram a ficar mais tempo envolvidas com
atividades ancoradas no ciberespaco.

Embora alguns tenham desenvolvido um tipo de fobia, em que veem a
necessidade de se ausentar das plataformas, é inegavel que muitas pessoas
desenvolveram vicios nas telas, o que pode ser configurado como um distrator das
tarefas cotidianas (ASTORGA-AGUILAR; SCHIMIDT-FONSECA, 2019, p.4). Ha
também a nao diferenciacdo dos ambientes de trabalho, escola e casa, em que nao
se consegue distinguir as tarefas e o que deve ou ndo ser feito nos horéarios
estabelecidos. Isso afeta 0 desempenho profissional e académico, pois o individuo
utiliza o celular para realizar uma atividade e de maneira automética passa a
desempenhar outras (e isso acontece no periodo inverso também, como resolver
pendéncias do trabalho fora do horario).

O relato de Sirius confirma a interferéncia do jogo na vida cotidiana, mas

também demonstra que é possivel ter dominio sobre o uso da plataforma:

“‘No momento, o estudo consome mais de um terco do meu dia, o que é 6timo.
Tem sido revigorante. Por conta disso, tenho restringido o meu uso do celular ao
periodo noturno. Acho que jogar em qualquer outro momento perturbaria 0 meu

foco.” (Sirius Black)

Essa assertiva, advinda de um aluno do Ensino Superior, indica que ele ainda
esta cursando a graduacdo, que € considerada por ele uma 6tima atividade. Além
disso, seu relato indica um apreco pelos estudos, uma vez que a palavra “revigorante”

representa, dessa forma, a entonacao valorativa do sujeito diante da tematica.
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Assim, nesse caso, por os estudos demandarem muito tempo do seu dia, 0 que
ele afirma ser um terco, Sirius demonstra uma capacidade de dominio e controle sobre
0 uso do celular e seu tempo de disposi¢ao para 0 jogo, ja que ele participa apenas
duas horas por dia e poucas vezes na semana, pois tem conhecimento de que jogar,
em outros momentos do dia, atrapalharia seu desempenho académico e “perturbaria
o seu foco”.

Em contrapartida, Pedro parece n&o ter o mesmo controle sobre o uso das
tecnologias digitais, e elenca alguns motivos da interferéncia do jogo em sua vida:

“Bom, a partirdo momento em que vocé se acostuma com 0 jogo e com as pessoas
gue participam dele vocé tende a estar sempre presente, conversando sobre 0s
diversos temas e sem horario especifico o que pode acarretar numa possivel
procrastinacdo.” (Pedro Pettigrew)

O costume com o0 jogo e com os membros do grupo decorrem de uma
participacdo ativa do sujeito. Essa participacdo tende a ser maior a partir da
aproximacédo e da intimidade ndo somente com as atividades, mas também com o0s
demais jogadores. Nesse sentido, percebo um desejo de estar presente na
comunidade, entretanto, isso coaduna para o desenvolvimento de um vicio,
expressado no trecho “tende a estar sempre presente”, vicio que o sujeito parece
compreender os maleficios, ao afirmar que acarreta procrastinacao.

Desse modo, os estudos sobre o desenvolvimento de vicios de uso de celular
alertam para o desenvolvimento de problemas, ativados pelo sistema de recompensas
semelhantes ao uso de drogas (ASTORGA-AGUILAR; SCHIMIDT-FONSECA, 2019,
p.11). A sensacdo satisfatéria e recompensadora produzida pelo uso dos
equipamentos pode ser notada a partir do relato de Lilian, que aborda essa tematica,

mas expressa, a meu ver, uma ingenuidade sobre esses sentimentos:

“‘Quanto mais jogamos, mais queremos jogar € ganhar entdo acaba virando um

vicio(bom) mas temos nosso dia a dia.” (Lilian Potter)

A participante Lilian afirma que quanto mais joga, mais quer jogar. Qual seria a
motivacdo para tal sensacao? Arrisco pensar na pratica em participar das atividades,
gue desenvolve as habilidades tanto no quesito de buscar pelas respostas quanto na
rapidez da digitagcdo, fator importante para ganhar pontos nas partidas. Além disso,

percebo a competitividade como outro aspecto responsavel pela participagédo
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frequente (valoracdo assumida também pelos relatos de Hermione e de Cho Chang),
bem como a facilidade de acesso a plataforma.

Apesar de destacar o desenvolvimento do vicio, esse relato se opde aos
discursos que circulam na sociedade ao empregar, entre parénteses, como énfase, o
termo “bom”. Ao pensar sobre a resposta de Lilian, refleti acerca da seguinte questao:
“O que seria um vicio bom?”. Diante disso, penso que o “bom” tenha sido utilizado
como um amenizador da palavra vicio, que denota conotac¢do negativa (advinda de
vozes passadas), e o sujeito ndo tem a intencéo de atribuir essa negatividade ao jogo.
Para finalizar, usando uma conjuncéo adversativa, reitera: “mas temos nosso dia a
dia”, afirmando que embora 0 jogo seja um vicio, que Lilian considera “bom”, ha
tarefas diérias a serem realizadas.

Assim como Hogwarts Games interfere diretamente nas atividades cotidianas
dos jogadores, os administradores também tém seu cotidiano afetado para suprir as
demandas relacionadas a gestdo de um jogo amador, colaborativo e textual, e o relato

da administradora Luna traz essa perspectiva:

“Acho que participar do Hogwarts Games interfere bastante nas minhas atividades,
pois preciso elaborar os jogos e aplica-los. Isso requer bastante tempo e atengéo.”

(Luna Lovegood)

Luna é uma participante que assume no jogo a posicdo de administradora e de
aplicadora das atividades. Embora sua resposta seja semelhante a de alguns outros
jogadores, os argumentos apresentados divergem pela posicdo assumida, jA que
Luna tem mais atribuicbes e responsabilidades em Hogwarts Games do que 0s
participantes que sdo apenas jogadores. Isso, porque, além das atividades cotidianas
e de estar cursando o Ensino Superior, ao ocupar o papel de administradora do jogo,
essa participante tem o compromisso de preparar, aplicar e corrigir partidas, realizar
a somativa de pontuacdo diaria, montar cronogramas € monitorar 0S grupos que
constituem o jogo, de modo a evitar o descumprimento das regras.

Sendo o jogo construido e desenvolvido sem uma plataforma adequada para
isso, os administradores precisam desempenhar as tarefas manualmente e todos os
dias. Para Luna, esse € um processo que requer “bastante tempo e atencéo”, pois
(e aqui eu assumo novamente a minha posi¢ao-sujeito administradora), por falar do

mesmo lugar ocupado pela locutora, se as atividades tiverem erros, podem ocasionar
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problemas maiores, como conflito entre os jogadores e a reposicdo das partidas.
Assim, ao contrapor os relatos dos jogadores e dos administradores, reconheco que,
embora alguns compartiihem da mesma entonacdo valorativa, materializada na
confirmacéo da interferéncia do jogo na vida cotidiana, cada discurso carrega consigo
argumentos que refletem suas posi¢cdes no jogo.

Em oposicao aos discursos representados acima, ha relatos que destacam “a
néo interferéncia do jogo na vida cotidiana”, e que revelam um afastamento das

vozes dos participantes que assumem posi¢cdes diferentes diante da temética.

Quadro 20 — Relatos organizados a partir do objeto do discurso: A nédo interferéncia do jogo na vida
cotidiana

A néo interferéncia do jogo navida cotidiana

Dolores “No meu caso, ndo interferia pois eu jogava mais a noite e os games relampagos
Umbridge eram r4pidos de solucionar...”
Alvo “De nenhum modo. Ainda ndo comecei a trabalhar, entdo, tenho muito tempo livre
Dumbledore | parajogar!”
Tiago Potter “Nao interfere na minha vida. Tenho as coisas sobre controle.”
Rubeo Hagrid | “Nenhuma”
Belatriz “Nesse momento de pandemia nao acho que interfira, eu acho que o que
Lestrange precisavamos era de uma distracdo o jogo nos da isso.”
Pomona “Nao interfere tanto, pois nos horarios que tem j(_)gos, as vezes estpu disponiveis.
Sprout Pode acontecer de uma vez ou outra ndo participar por algo mais urgente que

precisa fazer”

Draco Malfoy

“Por estar numa constante correia. Antes me atrapalhava, hoje ja nem tanto.”

Marieta “Nenhuma. Jogo quando estou disponivel”
Edgecombe
“Bom, cheguei a um ponto da vida em que ndo abro mao das minhas prioridades
Remo Lupin pra jogar. Mas, pensando no lado da diversdo, o jogo € um ponto de escape pra

aliviar a tenséo do dia a dia, e exercitar tanto o lado social, guanto a meméria.”

Jorge Weasley

“Nenhuma, s6 jogo no meu tempo livre, entdo ndo atrapalha”

Fred Weasley

“Néo interfere, para que isso ndo aconteca eu divido meus horarios para que assim
gue eu terminar minhas atividades cotidianas eu ficar livre para jogar.”

Fonte: Preparado pela pesquisadora para este trabalho.

Dentre os relatos acima, destaco os dos participantes Belatriz e Lupin,

respectivamente, que adotam o jogo como distracdo e diversao, sendo mecanismo

necessario para o enfrentamento do dia a dia:

“‘Nesse momento de pandemia nao acho que interfira, eu acho que o que

precisavamos era de uma distragédo o jogo nos da isso.” (Belatriz Lestrange)

Como ja mencionado, a coleta dos relatos desta pesquisa deu-se em junho de
2020, periodo inicial da pandemia por Covid-19. Como ainda havia um certo
desconhecimento acerca do virus e sua periculosidade, muitos estados anunciaram o

isolamento social. O fato de vivenciar um evento singular como esse desencadeou
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muitas doencas®®, principalmente, pelas incertezas sobre o fim da pandemia. Além
disso, com o isolamento social houve um aumento na producdo de conteudos
midiaticos a serem consumidos pelas pessoas que estavam em casa.

Sendo assim, Belatriz alega que por estar no periodo da pandemia, o jogo nao
interferia em suas atividades cotidianas e complementa sua narrativa expressando
entonagao valorativa através do trecho “precisavamos era de uma distracao”, ou
seja, a necessidade de uma valvula de escape da pandemia. Desse modo, percebo
gue Belatriz entende 0 jogo como um propiciador dessa distracdo, o que validaria o
objetivo principal de Hogwarts Games: proporcionar lazer e diversao.

Assumindo um olhar semelhante para o objeto do discurso, o relato de Lupin

complementa a argumentacao apresentada anteriormente:

“‘Bom, cheguei a um ponto da vida em que n&o abro mao das minhas prioridades
pra jogar. Mas, pensando no lado da diverséo, o jogo € um ponto de escape pra
aliviar a tensédo do dia a dia, e exercitar tanto o lado social, quanto a memoaria.”

(Remo Lupin)

Ao revisitar o perfil desse participante, notei que ele ja se envolveu em muitos
jogos ancorados no WhatsApp, inclusive, na versao anterior de Hogwarts Games — o
que eu acredito ter Ihe possibilitado uma nocédo sobre a gestdo de tempo e o
reconhecimento das atividades prioritarias, expressos em seu relato. Por outro lado,
utilizando a conjungao adversativa “mas”, Lupin entra num embate discursivo, pois
também reconhece a necessidade do lazer e vé no jogo uma possibilidade de “escape
pra aliviar a tensdo do dia a dia”. Além disso, pelo seu relato, nota-se uma
importancia dada ao exercicio da socializacéo, e que é possibilitada pelo jogo, assim
como a memdéria, uma vez que ha atividades que requerem respostas rapidas, que
sdo destacadas na narrativa de ficgdo e, por isso, sdo faceis para os fas lembrarem

Por fim, destaco os relatos que giram em torno dos impactos do jogo nas

subjetividades:

Quadro 21 — Relatos organizados a partir do objeto do discurso: O impacto do jogo nas
subjetividades

| O impacto do jogo nas subjetividades

59 Disponivel em: https://www.cnnbrasil.com.br/saude/pandemia-de-covid-19-provoca-aumento-global-
em-disturbios-de-ansiedade-e-depressao/. Acesso em: 18 nov. 2021.
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Minerva “Acredito que a necessidade de ser uma figura de autoridade para administrar
McGonagall | individuos em prol de um objetivo coletivo me ajudou a desenvolver consciéncia sobre
0 préximo, empatia, lideranga e a convivéncia social.”

Ronald “Me proporcionou a oportunidade de conhecer novas pessoas, e novos cotidianos”
Weasley

Severo “Funciona como uma valvula de escape, falar sobre o que eu amo.”

Snape

Fonte: Preparado pela pesquisadora para este trabalho.

Prontamente, o relato da participante nomeado por Minerva chama a minha
atencdo, ndo apenas por ocuparmos (a locutora e eu) a mesma posi¢do em Hogwarts

Games, mas pelo olhar que ela apresenta sobre o objeto discursivo.

“Acredito que a necessidade de ser uma figura de autoridade para administrar
individuos em prol de um objetivo coletivo me ajudou a desenvolver consciéncia

sobre o préximo, empatia, lideranga e a convivéncia social.” (Minerva McGonagall)

Imediatamente, noto que ha uma percepcao de Minerva acerca da sua posi¢cao
assumida dentro do jogo, como voz de autoridade, ndo apenas por ser administradora,
mas também por aplicar as atividades. Ao afirmar que acredita ser uma “figura de
autoridade para administrar individuos” seu discurso explicita as relagdes de poder
e a relacdo hierarquizada (administradores > monitores - demais jogadores)
predominante em Hogwarts Games, em que se vé diante da tarefa de administrar
individuos que tem um objetivo comum.

Ao exercer esse papel, a locutora, em um processo de interpretacado do self
(RICOEUR, 1991) reflete sobre si e sobre a influéncia do jogo no seu desenvolvimento
pessoal, no qual tornou-se uma pessoa empatica, pois ao lidar com pessoas,
desenvolveu uma consciéncia sobre o proximo. Além disso, ela atribui ao jogo o
desenvolvimento da capacidade de lideranca, por estar a frente de uma prética que é
social e que lida diretamente com outros individuos, o que também contribui para a
melhoria da sua convivéncia em sociedade.

A partir de entdo, retomando o que discutem Thorne, Black e Sykes (2009, p.
807), identifico que a posicdo assumida no jogo € diretamente relacionada as
influéncias que ele traz, ndo apenas no desempenho de atividades cotidianas, como
também para as subjetividades dos participantes, uma vez que o relato acima
demonstra que o desenvolvimento dos sentimentos e habilidades da participante da
pesquisa estdo relacionados ao papel assumido, devido as responsabilidades

atribuidas a cada um.
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A sexta questdo €: Vocé ja parou em pensar de jogar por causa da
interferéncia do jogo em suas outras atividades diarias? Explique. Dos relatos

dos participantes respondentes dessa perguntam abstrai a questdo do “jogo como

interferéncia no desempenho académico e profissional” (Quadro 22).

Quadro 22 — Relatos organizados a partir do objeto do discurso: O jogo como interferéncia no
desempenho académico e profissional.

O jogo como interferéncia no desempenho académico e profissional.

Remo Lupin

“Sim, quando me encontro sobrecarregado com o emprego e a faculdade, fica
muito dificil conciliar as obrigacbes com o lazer.”

Tiago Potter

“Sim. Eu me aposentei de jogar em rpg's tem um tempo, por estar cansado demais
e isso ndo tem nada a ver com afetar as minha atividades diarias. Mas, sim pelo
fato de estar cansado por ficar brigando por coisas desnecessarias quase que
sempre.”

Cho Chang

“Sim. Trabalho em periodo integral e estudo durante a noite, foi o que me levou a
desistir do jogo, pela falta de tempo mesmo.”

Harry Potter

“Sim. De alguma forma, eu acredito que as atividades que eu exergo devem ir ao
encontro dos meus objetivos. Por exemplo, eu me sinto muito mais confortavel em
estudar depois de acordar cedo e praticar um exercicio do que eu me sentiria caso
tivesse gastado esse tempo em redes sociais. Acho que nossas atividades diarias
devem consoar entre si de acordo com o que nés mentalizamos para o nosso dia.”

Rubeo Hagrid

“Sim, mas parei devido ao trabalho que acabou pedindo mais tempo.”

Draco Malfoy

“Sim. Por trabalhar e me deslocar eu ndo tinha muito tempo.”

“Sim, estudos e obrigag¢bes diarias por vezes acabam ficando em segundo plano,
tendo em vista que ser administrador abrange mais que aplicar os games, 0s

Minerva . i
McGonagall !ogadores encqntram um local seguro e com pessoas que partilham dos mesmos
interesses. Indiretamente nos tornamos amigos e mentores que aconselham e
ensinam em uma esfera da vida pessoal.”
“Ja sim! Mas descobri como dividir meu tempo. Como sou um dos aplicadores, sé
Alvo preciso estar presente na hora de aplicar os games e corrigir gabaritos ou ajudar
Dumbledore | com outras cpisas na administracdo. Isso me ajuda a ter tempo para outras
atividades diarias/noturnas.”
- “Sim. Ja parei por um tempo para poder me concentrar melhor nas minhas outras
Lilian Potter

atividades, por ndo conseguir ajudar minha casa.”

Severo Snape

“Sim, como néo tinha tanto tempo livre, achei melhor da uma parada.”

Ginevra
Weasley

“Sim. Varias vezes eu fico sem jogar tanto ou sem me esforcar tanto nas minhas
atividades, mas parar de jogar seria como tirar meu Unico lugar de prazer e refiigio”

Fonte: Preparado pela pesquisadora para este trabalho.

Dentre as assertivas elencadas no Quadro 22, destaco o relato do participante

Harry, que transparece um discurso sobre a necessidade de utilizar o seu tempo em

atividades com objetivos pessoais:

“Sim. De alguma forma, eu acredito que as atividades que eu exergco devem ir ao

encontro dos meus objetivos. Por exemplo, eu me sinto muito mais confortavel em

estudar depois de acordar cedo e praticar um exercicio do que eu me sentiria caso

tivesse gastado esse tempo em redes sociais. Acho que nossas atividades diarias

devem consoar entre si de acordo com o que nés mentalizamos para o nosso dia.”

(Harry Potter)
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O trecho da assertiva que afirma que “as atividades que eu exer¢o devem ir
ao encontro dos meus objetivos” permite-me reconhecer tracos de um sujeito
centrado, que estabelece metas com planos para as realizar, bem como sabe
identificar as préticas cotidianas que interferirdo diretamente no cumprimento desses

planos. Esse pensamento € confirmado com a finalizac&o do discurso, que reitera

“[...] Acho que nossas atividades diarias devem consoar entre si de acordo com o

qgue nés mentalizamos para o nosso dia.” (Harry Potter).

Entretanto, esse trecho complementa a seguinte afirmacao:

“Por exemplo, eu me sinto muito mais confortavel em estudar depois de acordar
cedo e praticar um exercicio do que eu me sentiria caso tivesse gastado esse

tempo em redes sociais [...]” (Harry Potter).

Embora o participante tenha falado que se sente mais confortavel
desempenhando algumas atividades ao invés de outras, percebo que esse relato
ressoa um discurso predominante no século XXlI, regido pelo neoliberalismo, que
critica a ociosidade e exalta o utilitarismo e a produtividade exagerada, como aborda
Hall (2015), na necessidade de tornar todo o tempo Util, ou seja, gerenciar o tempo
para o desempenho de atividades que possuem finalidades Uteis.

Também assumindo a interferéncia do jogo, mas expondo outros olhares sobre
o0 mesmo objeto de discurso, Minerva McGonagall, que ocupa a posicdo de

administrador de Hogwarts Games, afirma:

“Sim, estudos e obrigacdes diarias por vezes acabam ficando em segundo plano,
tendo em vista que ser administrador abrange mais que aplicar os games, 0S
jogadores encontram um local seguro e com pessoas que partilham dos mesmos
interesses. Indiretamente nos tornamos amigos e mentores que aconselham e

ensinam em uma esfera da vida pessoal.” (Minerva McGonagall).

Diferentemente de Harry, a participante Minerva McGonagall, por assumir
maiores responsabilidades no jogo, apresenta outra relacdo no que diz respeito a
utilizacdo do seu tempo. Por entender que o desenvolvimento do jogo, no que
concerne a aplicacdo de atividades, depende de si, ela coloca suas obrigacdes e
estudos em segundo plano, dando prioridade as partidas. Entretanto, ndo € esse 0
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motivo principal destacado por Minerva, mas sim o fato de entender que o jogo nao é
apenas um lugar de lazer, mas um ambiente em que “0s jogadores encontram um
local seguro e com pessoas que partilham dos mesmos interesses”, ou seja, é
uma comunidade.

Esse discurso vai ao encontro do que Bauman (2003) entende por comunidade,
uma vez que, para 0 autor, as comunidades sdo lugares em que encontramos
seguranca e acolhimento. Ainda, o relato enfatiza a compartilhamento por interesses
semelhantes, quesito destacado ndo apenas na criacdo de comunidades em geral,
mas, caracteristica relevante para a construcao de comunidades de fas, como destaca
Black (2005).

Assim, por entender que Hogwarts Games é um ambiente que proporciona
seguranca, acolhimento e refagio para os membros, a locutora, ao assumir posicéo
de autoridade, acredita que ndo deve se restringir a aplicacdo de atividades. Diante
disso, toma para si e para os demais administradores (reforcado pelo uso do plural),
a responsabilidade de aconselhar e ensinar, tornando-se mentores.

Do mesmo modo, a mencao a representacao do mentor pressupde que 0S
demais jogadores procuram pelos administradores no intuito de pedir conselhos e
ajuda em outras areas que ndo envolvem a tematica do jogo, mas abarcam a vida
pessoal. A partir de entdo, questionei-me sobre essa procura, objetivando
compreender os olhares dos jogadores para os administradores. Dessa forma,
cheguei a concluséo de que, ainda que alguns dos administradores sejam mais novos
gue os demais jogadores, o fato de ocupar uma posi¢cado de autoridade, em uma
hierarquia verticalizada, pode indicar conhecimento e vivéncia para que se tornem
mentores dos demais. Diante disso, entendo que para esse sujeito a posi¢ao de
autoridade tem maior importancia que a idade.

A segunda questéao identificada abarca “A néo interferéncia do jogo na vida
cotidiana” (Quadro 23).

Quadro 23 — Relatos organizados a partir do objeto do discurso: A ndo interferéncia do jogo na vida
cotidiana.

A néo interferéncia do jogo na vida cotidiana
Dolores “Ndo, em nenhum momento o jogo interferiu em minha vida pessoal ou profissional...”
Umbridge

]

“Por interferéncia nas atividades diarias ndo, mas por coisas, condigbes e conversas
gue alguns administradores do grupo faziam sem a menor explicagdo, como a
expulsdo de uma amiga da mesma comunal em que acarretou na saida de toda a
Hufflepuff, uma pena pois gastamos do jogo e ja tinhamos experiéncia com ele desde
antes dos novos adms.”

Pedro
Pettigrew
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Harry “Ainda néo, estou conseguindo lidar.”
Potter
Belatriz ‘Nao. Ate porque nao tem afetado.”
Lestrange
Pomona “Ndo, mesmo com o tempo curto, conversar com as pessoas do grupo conseguir
Sprout participar mesmo que uma ou outra atividade, é divertido.”

Hermione | “N&o. Pode até interferir em algumas atividades mas ndo acredito que seja num nivel
Granger suficientemente alarmante para considerar a desisténcia do jogo.”
Marieta “Néo.”

Edgecombe
Ronald “Néo”
Weasley
Jorge “Né&o, o grupo nao interfere em outras atividades minhas”
Weasley
Fred “Néo! Houve sim uma época em que eu parei mas por conta de outros problemas,

Weasley mas recentemente votei firme e forte”

“Ja pensei na possibilidade de me ausentar por alguns dias, mas néo totalmente. No
entanto, ndo consigo ficar ausente um dia inteiro, estou sempre em contato com 0s
jogadores e com as atividades que acontecem no jogo”

Luna
Lovegood

Fonte: Preparado pela pesquisadora para este trabalho.

O relato do participante Pedro expde outros motivos para ndo querer mais
participar do jogo em questao:
“Por interferéncia nas atividades diarias ndo, mas por coisas, condi¢cdes e
conversas que alguns administradores do grupo faziam sem a menor explicacao,
como a expulsdo de uma amiga da mesma comunal em que acarretou na saida
de toda a Hufflepuff, uma pena pois gastamos do jogo e ja tinhamos experiéncia

com ele desde antes dos novos adms.” (Pedro Pettigrew)

Em um discurso dissonante dos demais participantes da pesquisa, esse relato
apresenta uma critica em relacéo as a¢des de alguns administradores. Em um trecho,
0 enunciador relata a expulsdo de uma amiga, também conhecido no jogo como
“banimento/ban permanente”. Assumindo minha posicdo como participante do jogo,
tenho conhecimento de que o desentendimento foi motivado pela ndo aceitacdo de
uma contestacdo dos jogadores da “Casa” Lufa-Lufa. Contudo, a discusséo foi
acentuada por envolver questdes pessoais ndo resolvidas entre uma administradora
e uma jogadora, e que foram iniciadas nas primeiras versdes do jogo, em 2015.

Como resultado, a maioria dos jogadores da “Casa” Lufa-Lufa sairam de
Hogwarts Games, mas o locutor indica certa tristeza nesse fato e inclui os demais
jogadores ao utilizar os verbos no plural, expressando, através do termo “uma pena”
sua entonagdao valorativa, o que sugere que ele gostava de participar.

Hermione afirma néo ter pensado em parar de jogar, todavia, acredita que o

jogo interfere em suas atividades cotidianas:
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“‘Nao. Pode até interferir em algumas atividades mas n&o acredito que seja num
nivel suficientemente alarmante para considerar a desisténcia do jogo.” (Hermione

Granger)

Identifico nessa assertiva um didlogo com o relato supramencionado que
enxerga Hogwarts Games como um “vicio (bom)”. Assim, o participante entende que,
apesar de interferir no seu dia a dia, isso ndo é visto em um “nivel suficientemente
alarmante”, ou seja, o sujeito ndo vé o jogo como uma pratica que o impede de
realizar as suas tarefas diérias. Esse discurso carrega vozes passadas e polémicas
sobre o uso, que parece inofensivo, e a dependéncia das plataformas digitais,
resultado do modelo preditivo de atencédo fomentado pelas plataformas (BRUNO et al,
2019, p. 5). Retomando o relato, enquanto o individuo conseguir realizar suas
atividades alheias ao jogo, Hogwarts Games ndo parece apresentar-lhe maleficios.
No entanto, a partir do momento em que causa certo(s) tipo(s) de dependéncia e que

afeta o seu rendimento e desempenho, torna-se um problema, pois tera atingido “um

nivel suficientemente alarmante”.

A sétima questdo aberta é: O que vocé mais gosta em Hogwarts Games?

Tem preferéncia por algum(ns) jogo(s)? Explique.

Quadro 24 — Relatos organizados a partir do objeto do discurso: O jogo como espaco de socializacdo

e pertencimento

O jogo como espaco de socializacado e pertencimento

Dolores “Da companhia dos outros players da casa em que eu participei... Sim, reducio,
Umbridge | engorgio, dementadores, anagrama, forca, revelium e penseira...”
Alvo “As pessoas que fazem parte dele. Gosto de todos eles, ndo tenho preferéncia”
Dumbledore
Minerva “A familia que construimos, hoje consigo enxergar como o amor pela saga Harry
McGonagall | Potter me proporcionou o amadurecimento, amizades e recordac¢bes.”

Tiago Potter

“Acho que gosto companhia de l4. Eu gosto do Teclado Tijolo, até porqué € o meu
jogo favorito e eu 0 domino com bastante maestria (ou tento).”

Rubeo “As pessoas. Reducio, sou bom em digitagao”
Hagrid
“O que eu mais gosto é a possibilidade de trabalho em grupo, é a juncao de varias
Pedro pessoas num sO lugar para falar daquele assunto em que todos conhecem e,
Pettigrew | justamente por isso acredito que o Coruja Correio e Quadribol sdo os meus

preferidos, por possibilitar essa interagdo.”

Harry Potter

“A interacéo e espirito esportivo. Gosto muito de Mapa do Maroto.”

Ginevra “A amizade que uns tem com os outros. Os games em que todos podem estar se

Weasley ajudando s&o os mais divertidos como o Diario de Tom Riddle, ele é o meu preferido”
Lilian Potter | “As amizades que fiz. Gosto muito do quadribol, tenho uma certa sorte.”

“Gosto das relagbes que sao criadas, das amizades que as pessoas desenvolvem a

Luna partir do convivio diario nos grupos. O sentimento é_ de familia. Acho que isso é muiFo

Lovegood importante. Como administradora, gosto de aplicar Dementadores e o0 Torneio

Tribruxo pela tenséo criada, mas também gosto do Quadribol e da Chave de Portal,
que sdo jogos mais simples.”
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“Eu amo a conexdo que todos tem um com o outro, um lago de amizade que se forma
com o tempo. Meu jogo favorito é o Diario de Tom Riddle pois parece muito com
Adedonha, um jogo que eu amo desde crianga.”

Remo Lupin | “Das pessoas. Eu amo o jogar forca, inclusive podem fazer mais S2.”

Fred
Weasley

Fonte: Preparado pela pesquisadora para este trabalho

Em uma analise geral, os relatos que constituem a objetos do discurso
mencionado no Quadro 24 enfatizam a amizade e as relacdes estabelecidas como os
principais interesses e motivos para a participacdo em Hogwarts Games, sentimentos
reforcados pelo uso dos substantivos “pessoas”, “companhia”, “familia”, “interacao”,
“amizade”, “relagcbes” e “conexao”. Em geral, esses relatos compartilham de um
denominador comum que é a necessidade da existéncia do outro, essencial para a
vida em comunidade, o0 que cria a sensacao da construcao de uma familia, conhecida
no jogo como “familia HG” — uma vez que ha o contato diério, propiciado pelos fins
das barreiras geograficas —, como observado nos relatos de Minerva e de Luna

Lovegood, respectivamente:

“A familia que construimos, hoje consigo enxergar como o amor pela saga Harry
Potter me proporcionou o amadurecimento, amizades e recordagdes.” (Minerva

McGonagall)

Minerva destaca a construcdo da familia com os outros integrantes do grupo
como o aspecto que mais gosta em Hogwarts Games. Esse sentimento ndo surge do
nada, mas advém do contato diario e do compartilhamento do tempo e da vivéncia
Nos grupos que constituem o jogo, como advoga Bauman (2003).

Em seu ato discursivo, ela explicita o sentimento de amor pela saga, que
acredita ter proporcionado “amadurecimento, amizades e recordacfes”. O
amadurecimento, de meu ponto de vista, carrega vozes outras, que tornaram
palavras-préprias do sujeito-locutor, uma vez que o0s potterheads asseguram o
amadurecimento causado pela narrativa de ficcdo, que ndo aborda apenas o amor
romantico, mas ressalta relacdes fraternais, de amizade e companheirismo, bem
como a luta entre o bem e o mal, em uma jornada de sete livros que narram o
amadurecimento dos personagens e que gera um amadurecimento do préprio leitor.

Além disso, chamo a atencédo para as recordagcdes que sao trazidas ao cerne
da discussao pela locutora. Assim como Minerva, entendo que Hogwarts Games é um
ambiente que promove um constante contato com a saga, proporcionando momentos

de recordacOes ao ativar a memoria dos participantes em relacdo ao enredo e aos
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personagens. Desse modo, identifico na locutora um anseio por reviver as aventuras
narradas no livro e que ela encontra no jogo a possibilidade de revisitar as suas
lembrancas e a sensacao propiciada ao ler a histéria.

Compartilhando do mesmo discurso acerca de Hogwarts Games, Luna

complementa:

“Gosto das relagdes que sao criadas, das amizades que as pessoas desenvolvem
a partir do convivio diario nos grupos. O sentimento € de familia. Acho que isso é
muito importante. Como administradora, gosto de aplicar Dementadores e o
Torneio Tribruxo pela tenséo criada, mas também gosto do Quadribol e da Chave

de Portal, que séo jogos mais simples.” (Luna Lovegood)

Nesse caminho, a locutora, que ocupa a posicdo de administradora, também
destaca o sentimento de familia e expressa sua entonacao acerca do tema através do
trecho “Acho que isso é muito importante”. Percebo, pois, que a promocao de um
convivio diario gera uma sensacao familiar, em que a familia é vista, muitas vezes,
como uma instituicdo na qual os individuos mantém um contato frequente/diario.

Ambos os relatos demonstram as expectativas que os jogadores tém acerca
das relacbes com o outro, e até mesmo das rela¢des familiares, pois delas espera-se
acolhimento, ajuda, possibilidade de conversa, oportunidades de mostrar habilidades
e compartilhamento de vivéncias. No entanto, percebo que, muitas vezes, essas
relacdes ndo sado criadas entre os familiares do mundo off-line, pela falta de didlogo,
—no sentido de conversa —, e de intimidade, o que faz com que 0s jogadores recorram
a essas comunidades, seja pelo compartilhamento das mesmas ideias e valores ou
pelo sentimento de pertencimento (BLACK, 2005), em que se encontra refligio e em
que se sentem a vontade para desabafar.

Meu posicionamento diante do objeto discursivo novamente estabelece dialogo
com o que Bauman (2003) entende por comunidade, quando afirma que “[...] a palavra
“comunidade” soa como musica aos nossos ouvidos. O que essa palavra evoca € tudo
aquilo de que sentimos falta e de que precisamos para viver seguros e confiantes.” (p.
9). Dessa forma, chego a conclusdo de que a busca pela comunidade é gerada pela
motivacdo de viver em um mundo que esta longe do alcance, mas que gostariamos
de vivenciar. Trata-se da busca pelo “[p]araiso perdido ou paraiso ainda esperado”
(BAUMAN, 2003, p. 3).
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No tocante aos jogos que gosta de aplicar, a participante Luna apresenta um

embate discursivo por contrapor atividades que possuem dinamicas diferentes:

“[...] Como administradora, gosto de aplicar Dementadores e o Torneio Tribruxo
pela tensdo criada, mas também gosto do Quadribol e da Chave de Portal, que

sdo jogos mais simples.” (Luna Lovegood)

A “tensdo” criada pelos Dementadores e pelo Torneio Tribruxo sao
ocasionadas pela rapidez requerida nas respostas. Além disso, enquanto 0s
Dementadores se caracterizam como uma atividade “relampago”, que pode acontecer
em qualquer periodo do dia, o Torneio Tribruxo é uma das principais atividades do
jogo em si, por apresentar duelos entre as “Casas” e acarretar uma pontuacdo maior
que as demais atividades — o0 que desperta altos niveis de competitividade entre os
jogadores e a necessidade de baixa ocorréncia de erros pelos aplicadores.

Em contrapartida, a atividade Quadribol mimetiza um jogo de tabuleiro, além
de determinar que os jogadores tenham diferente ordens de participacdo nas rodadas.
Assim, por se tratar de um jogo de sorte e ndo de habilidades e conhecimentos, a
competitividade, bem como a tens&o, sdo menores nessa atividade, o que leva a
participante Luna a considerar a atividade como “simples”.

Embora ainda esteja movido pela socializacdo, o relato do participante Pedro

apresenta outros pontos que o fazem gostar de Hogwarts Games:

“O que eu mais gosto € a possibilidade de trabalho em grupo, € a jungao de varias
pessoas num so6 lugar para falar daquele assunto em que todos conhecem e,
justamente por isso acredito que o Coruja Correio e Quadribol sdo os meus

preferidos, por possibilitar essa interagdo.” (Pedro Pettigrew).

Como ja visto no decorrer desta pesquisa, Hogwarts Games é desenvolvido de
maneira colaborativa, assim como a maioria das atividades que o constituem requer
o trabalho em equipe de modo a atingir 0s objetivos propostos de maneira satisfatoria,
obtendo a maior quantidade de pontos possivel. Essa caracteristica é exaltada por
Pedro, que expressa seu sentimento acerca do jogo argumentando que a
possibilidade de trabalho em grupo é o que mais lhe agrada.

Desse modo, ao declarar que gosta do agrupamento de varias pessoas que

compartilham um interesse e conhecimentos acerca de uma tematica em comum,
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torna-se nitido que o participante € favoravel ao dialogo para a tomada de decisdes.
Isso porque sua assertiva € acompanhada da citacdo dos jogos preferidos do
participante, tais quais o Correio Coruja e o Quadribol, e ambos séo atividades que
demandam participacdo ativa e bastante dialogo entre os membros da “Casa”, de
maneira que cheguem a um consenso acerca da construcdo dos textos e das
respostas.

Ademais, destacando que a atividade Correio Coruja consiste em produc¢des
semanais de textos, percebo que ha um interesse no desenvolvimento dessa tarefa
pelo fato de abordar contetidos que se relacionam com os gostos dos participantes de
Hogwarts Games. Minha visdo acerca desse assunto vai ao encontro das postulacdes
de Prensky (2001), que sao apresentadas por Monte Mor (2017, p. 9), e que afirmam
0 desejo das juventudes em verem seus interesses conectados com a escola.

A colaboratividade também é tépico reforcado no relato dos participantes

Ginevra e Fred, que tém preferéncia pela mesma atividade:

“A amizade que uns tem com os outros. Os games em que todos podem estar se
ajudando sdo os mais divertidos como o Diariode Tom Riddle, ele € o meu

preferido” (Ginevra Weasley)

Nesse relato, Ginevra, que tem primazia pelo Diario de Tom Riddle (atividade
que também requer trabalho em equipe e agilidade), alega que a possibilidade de
ajuda entre os membros da “Casa” torna a partida mais divertida. Ja& no relato
destacado abaixo, além da construcdo de lacos de amizade e da conexdo criada —
gue Fred credita ao tempo compartilhado com os membros do grupo —, a preferéncia

pelo Diario de Tom Riddle advém de outros motivos:

“‘Eu amo a conexao que todos tem um com o outro, um lago de amizade que se
forma com o tempo. Meu jogo favorito é o Diario de Tom Riddle pois parece muito

com Adedonha, um jogo que eu amo desde crianga.” (Fred Weasley)

A partir da explicacéo da estruturacdo de Hogwarts Games (disponibilizada no
capitulo 8) é notavel que muitas brincadeiras criadas no universo off-line foram
reestruturadas e adequadas pelos membros do jogo para que pudessem ser

desenvolvidas em ambientes digitais, como a forca e o caga-palavras. O mesmo
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acontece com o jogo denominado Diario de Tom Riddle, conhecido no off-line como
Stop ou Adedonha, a depender da regido de onde se fala.

No entanto, ndo me detenho aqui ao movimento de transposicéo da brincadeira
do off-line para o on-line, por ja ter apresentado tal discussdo, mas destaco o trecho
seguinte, que muito me interessa por carregar sentidos singulares para o sujeito-
locutor: “um jogo que eu amo desde crianca’”.

Assim como para esse participante, Stop/Adedonha é uma brincadeira que
também fez parte da minha infancia. Entretanto, independente desse fato, essa néo
se configura como uma das minhas atividades preferidas em Hogwarts Games. Alias,
falando a partir da minha posicdo de administradora, essa € uma das atividades que
mais tendo a nado aplicar, devido as especificidades da aplicacéo e de correcdo, que
ndo me agradam. Diferentemente, para o sujeito-locutor Fred, ao participar do Diario
de Tom Riddle, lembrancas da sua infancia séo ativadas, trazendo de volta vivéncias
de um periodo que néo retornara, mas que pode ser revivido a partir da atividade.
Desse modo, reitero a minha opinido de que o Hogwarts Games é tido também como
um ambiente que proporciona uma retomada de memdrias afetivas e experiéncias
passadas, e que com o passar do tempo e a chegada da vida adulta, na qual estao
inseridos os participantes da pesquisa, percebe-se o sentimento de nostalgia que
certas atividades despertam, no decorrer das partidas.

Outro objeto discursivo identificado gira em torno de “O jogo como ambiente

imersivo na narrativa”:

Quadro 25 — Relatos organizados a partir do objeto do discurso: O jogo como ambiente imersivo na
narrativa

O jogo como ambiente imersivo na narrativa
“A sensacédo de imersdo dentro do universo magico. E como se eu passasse de um
mero leitor para um aluno de Hogwarts. Creio que eu prefira jogos que ndo dependam
de sorte e de probabilidades, como Quadribol e Célice de Fogo.”

Sirius
Black

Fonte: Preparado pela pesquisadora para este trabalho

Ja mencionei no decorrer do presente trabalho a mimetizacdo proporcionada
por Hogwarts Games na tentativa de proporcionar experiéncias semelhantes as
vivenciadas na narrativa de ficgdo que, por sua vez, mimetiza ambientes escolares.
Nesse contexto, o enunciador faz questao de mencionar a sensacao de imersao pela
narrativa como um aspecto favoravel ao jogo.

Em seu relato, Sirius cita a troca de papéis, em que deixa de ser um “mero”

leitor (e entendo a utilizagdo do termo como uma expressdo da sua visdo do leitor)
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como individuo que apenas |&, ou seja, que € passivo. Doutra volta, a partir do jogo, o
participante Sirius sente que “se torna” um aluno da Escola de Magia e Bruxaria de
Hogwarts, ou seja, um sujeito ativo, que age na narrativa.

O extrato retirado do relato desse participante representa conhecimentos do
sujeito acerca dos varios papéis por ele desempenhados. Desse modo, em um
momento ele se identifica como leitor, mas em Hogwarts Games torna-se um jogador,
que também é aluno. Por conta disso, identifico um olhar para essa questdo que se
difere dos estudos sobre as identidades, mas vai ao encontro dos papeéis sociais
assumidos em situacdes proprias. De toda sorte, por entender que as identidades néo
sdo permanentes nem singulares, mas multiplas, construidas dentro e fora do discurso
(HALL, 2000, p. 106-108), asseguro que todos os papéis assumidos por esse(s)
sujeito(s) revelam subjetividades e singularidades que constituem as suas
identidades.

Por outro lado, chama também a minha atencéo o discurso do sujeito acerca
do leitor como agente passivo, provavelmente, porque esse leitor ndo seja capaz de
“‘modificar” as narrativas dos livros (Que nao sao interativos, no sentido de recriacao
ou (re)construcdo da narrativa). Entretanto, como pesquisadora, que carrega consigo
vozes outras, advindas das leituras e discussfes com as quais me defrontei durante
minha trajetéria académica, encontro-me em embate com tal perspectiva.

Baseando-me nos estudos do Circulo de Bakhtin, entendo que o sujeito esta
em constante responsividade aos textos com que se depara, pois “[...] o ouvinte, ao
perceber e compreender o significado (linguistico) do discurso, ocupa
simultaneamente em relagéo a ele uma ativa posi¢ao responsiva” (BAKHTIN, 2011, p.
271), ndo somente através de palavras, mas também de pensamentos que, em
compreensao ativa, dialogam com os discursos lidos/ouvidos/assistidos, seja em
acordo ou desacordo, completando-os ou aplicando-os em enunciados proprios.

No entanto, realizado um trabalho exotdpico e de alteridade (BAKHTIN, 2011,
p. 47-48), embora n&do possa visualizar o mundo com “os olhos” do outro, compreendo
gue ocupamos (o participante-locutor e eu) posi¢coes de fala diferentes, que coadunam
para a construcéo de discursos conflitantes, ja que “[a] experiéncia real de um vivido
possivel é precisamente a sua insergéo, a sua coloca¢cdo em comunhao com o existir-
evento singular” (BAKHTIN, 2017, p. 87) e, por isso, refletem e refratam os contextos

sociais e culturais nos quais estamos inseridos.
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Apesar de os relatos supracitados mencionarem algumas das atividades de
Hogwarts Games, enfatizaram, como percebido nas andlises, outros elementos que
formam o jogo. Destarte, a seguir, apresento as assertivas que ressaltam “o jogo
como espacgo de entretenimento”, que € um dos principais objetivos da criagdo de

Hogwarts Games:

Quadro 26 — Relatos organizados a partir do objeto do discurso “O jogo como espaco de

entretenimento”

O jogo como espaco de entretenimento
Belatriz “Os jogos em e a competicdo. O quadribol, porque é usada a sorte para ganhar
Lestrange | achando o pomo de ouro.”
Pomona “O Enigma de Rowena Ravenclaw. E o jogo divertido por conta dos enigmas.”
Sprout
Draco “Sim. Gosto muito do jogo Correio Coruja, onde temos que montar um texto bem
Malfoy elaboraro indicado pelos aplicadores.”
“Os Dementadores, o Coruja Correio, o Diario de Tom Riddle, e o Torneio Tribruxo
séo meus favoritos. Cada uma me ajuda em algum aspecto, o dementador e o torneio
Hermione | (nos duelos) requer muita rapidez e raciocinio; o coruja me demonstra erros em um
Granger texto (principalmente os erros de portugués, conjuntura que dificultava minha nota
em redagfes estilo Enem); o Diario faz com que a casa se junte e se organize, 0 que
é simplesmente satisfatério de ser ver e fazer parte.”
Marieta “Quadribol. E emocionante.”
Edgecombe
Severo “Sem duvidas o Coruja Correio...Criar um mundo inteiro apenas com palavras era
Snape fascinante.”
Ronald “tudo num geral”
Weasley
Jorge “A dificuldade dos jogos, sim, Deletrius”
Weasley
“Os jogos. Gosto de todos sem exceg¢do. Além de me ajudar a procurar saber mais
Cho Chang | do mundo magico Harry Potter, ajuda a desenvolver a concepc¢do rapida das coisas,
memodria e afins.”

Fonte: Preparado pela pesquisadora para este trabalho.

Embora todos os relatos apresentem as atividades e o entretenimento obtido
através delas como fatores para gostar de Hogwarts Games, € possivel perceber
desencontros entre seus posicionamentos, que permitem reconhecer as
subjetividades desses participantes.

Os relatos 1 e 8 apresentam, respectivamente, uma preferéncia pelo jogo
Quadribol, atividade de tabuleiro que ndo requer nenhum conhecimento acerca da

narrativa de ficcdo, mas demanda sorte:

“Os jogos em e a competicdo. O quadribol, porque é usada a sorte para ganhar

achando o pomo de ouro.” (Belatriz Lestrange)

“Quadribol. E emocionante.” (Marieta Edgecombe)
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Em contrapartida, o participante responsavel pelo relato 4 afirma:

“[...] Creio que eu prefira jogos que ndo dependam de sorte e de probabilidades,

como Quadribol e Calice de Fogo.” (Sirius Black)

Considerando as divergéncias entre os tipos de atividades aplicadas, noto que
as participantes Belatriz e Marieta prezam por jogos de sorte, por esses nao
demandaram conhecimento prévio, nem a consulta dos livros durante as partidas, o
gue permite a participacdo sem um envolvimento e atencdo requerida em atividades
mais complexas. Além disso, penso que, como consequéncia da sorte, ou seja, da
imprevisibilidade da partida, o sujeito-locutor responsavel ainda relaciona o jogo a um
sentimento de emoc&o e empolgacéo: “E emocionante”, o que marca a tonalidade
emocional-volitiva (BAKHTIN, 2016) ao se posicionarem sobre o tema.

Contrastando tais percepc¢oes, a assertiva de Sirius me permite reconhecer um
sujeito que prefere ndo depender da sorte e da probabilidade, seja por se achar
“azarado” ou pela imprevisibilidade de resultados. Assim, atividades que requerem
habilidades e conhecimentos da saga literaria sao preferiveis, pois colocam a prova
essas informacdes, bem como dependem exclusivamente da agilidade, da meméria e
do conhecimento do participante.

Ha ainda aqueles que preferem o0s jogos colaborativos, complexos e que
demandam mais tempo para a realizagdo, como o Correio Coruja, atividade que
solicita a produgéo de textos, geralmente, escritos, a partir de uma narrativa elaborada

antecipadamente pelos administradores, como demonstra o relato abaixo:

“Sim. Gosto muito do jogo Correio Coruja, onde temos que montar um texto bem

elaboraro indicado pelos aplicadores.” (Draco Malfoy)

O desenvolvimento do Correio Coruja requer um trabalho em equipe para a
elaboracdo de um texto, na maioria das vezes, escrito, mas com possibilidades da
multimodalidade, com base em uma narrativa criada previamente pelos
administradores. Essa pratica apresenta similaridades a producéo de ficgdes de fas,
pois possibilita a criacdo de novos enredos, personagens, lugares e elementos a partir
da (re)apropriacao da historia de ficgao original.

Na realizacéo do Correio Coruja identifico a materializacdo do que deveria ser

o trabalho dos letramentos, pois, retomando o que defende Knobel e Kalman (2016,
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p. 6), os letramentos praticos na escola deveriam ter natureza participativa e
colaborativa, bem como envolver espacos de afinidades (GEE, 2004), de modo a
promover interacado e multimodalidade.

Ao criar uma atividade do jogo em que se solicita uma producao textual fica
nitida a mimetizacédo de praticas escolarizadas que acontece em Hogwarts Games.
No entanto, a atividade se torna ainda mais complexa, por apresentar requisitos a
serem cumpridos tais como uma tabela de correcdo e a necessidade de uma
devolutiva (feedback) geral do texto produzido pelos participantes. Partindo disso,
guestionei-me sobre o gosto por realizar essa atividade em um jogo, na esfera
lidica/de entretenimento, uma vez que a producao textual se faz presente na vida dos
participantes desde 0s anos escolares iniciais, nem sempre como uma tarefa muito
apreciada.

Esse questionamento decorre também da minha posicao sujeito-professora de
lingua portuguesa, que mantém contato com outros professores de diversas areas, e
gue encontra ndo somente em discursos proferidos por docentes, mas em textos
académicos, vozes que anunciam a dificuldade que € solicitar produgdes textuais aos
discentes.

Em contrapartida, o participante Draco afirma que gosta (e utiliza o advérbio
‘muito” para intensificar sua preferéncia) de produzir textos para a atividade, e que
nao se trata de um texto simples, mas sim um texto “bem elaborado”, que indica uma
dedicacdo dos membros na realizacao da tarefa proposta, ja que existem requisitos a
serem cumpridos que, se nao atingidos, resultam na perda de pontos.

Ha, entdo, um desencontro entre o discurso apresentado por docentes e que,
muitas vezes, apenas reproduzem vozes outras, por ter sido legitimado por
autoridades no assunto e por discussdes passadas acerca da pratica da escrita, € 0
discurso dos sujeitos-locutores que participam do jogo e desta pesquisa.

Nesse contexto, assumindo minha posicdo como fa e participante de Hogwarts
Games, credito o gosto pela producédo de texto aos interesses dos jogadores, pois
nessa atividade o sujeito-jogador-escritor assume a agéncia (e certa liberdade criativa)
sobre a narrativa, uma vez que ha o direcionamento pelos requisitos, o que lhe
assegura certo “poder” para modificar elementos da histéria — mesmo que isso nao
altere, de fato, a narrativa original.

Por ter essas caracteristicas, a atividade “Correio Coruja” demonstra ser uma

pratica em que se condiciona a mente tipografica e a sociedade da escrita (MONTE
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MOR, 2017, p. 272), ja que segue padrdes e que traz a homogeneidade da didatizacio
de ensino.

Por outro lado, e a0 mesmo tempo, ainda no ambito dos estudos dos
letramentos, entendo que essa atividade sinaliza o que seria a nova cultura de
aprendizagem proposta por Gee (2003; 2008b), por capacitar e possibilitar
aprendizagem através de compreensao situada, do engajamento das pessoas em
praticas culturais populares.

Além dos aspectos mencionados, ha aqueles que encontram na realizacao

dessa atividade uma oportunidade para melhorar a pratica da escrita.

“Os Dementadores, o Coruja Correio, o Diario de Tom Riddle, e o Torneio Tribruxo
sdo meus favoritos. Cada uma me ajuda em algum aspecto, o dementador e o
torneio (nos duelos) requer muita rapidez e raciocinio; o coruja me demonstra erros
em um texto (principalmente os erros de portugués, conjuntura que dificultava
minha nota em redacdes estilo Enem); o Diario faz com que a casa se junte e se
organize, o que é simplesmente satisfatorio de ser ver e fazer parte.” (Hermione

Granger)

Apesar de o relato da participante Hermione abordar outras atividades, enfatizo
o Correio Coruja (também chamado pelos participantes do grupo de “coruja” ou
“tarefa”), pois percebo a hierarquizacdo (verticalizada) em que o grupo esta
construido, uma vez que os administradores realizam a funcéo de “corrigir’ os textos
produzidos (tal qual o fazem os professores na escola), permitindo-lhes a identificacao
dos “erros” na escrita dos participantes. Nesse quesito, ndo ha somente o discurso de
autoridade dos administradores, mas a presenca de uma professora de lingua
portuguesa (no caso, eu), na administracao do jogo.

Assim, por ser professora (fato de conhecimento de todos os participantes),
penso passar “credibilidade” nas corre¢des que realizo, e penso isso, principalmente,
porque os jogadores geralmente recorrem a mim para explicagbes “mais completas”
acerca dos “erros” cometidos nas produgdes escritas.

Ademais, por conter critérios de avaliacdo semelhantes aos do Exame Nacional
do Ensino Médio (ENEM), o que reafirma a pratica escolarizada da atividade, o relato
estabelece um didlogo com o jogo ao apresentar conhecimentos acerca do ENEM.

Assim, além de assumir a dificuldade no quesito da escrita, o discurso da participante
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Hermione mostra que ela ja realizou essa prova, que € uma das principais maneiras
para se conseguir vagas em universidades no Brasil.

O reconhecimento da importancia da atividade ndo esta presente apenas nesse
relato, mas é reafirmado na mensagem enviada em um dos grupos que constituem o

jogo (Figura 21):

Figura 21 — Imagem da captura de tela da mensagem avulsa do participante

<t Lufalufa - 1x¥ 1xg %

Felicidade da
crianga aqui

Meu segundo 1000

o KYAAAAAAA

Eu t6 mto orgulhosa

Aaaaaaaaaaa

Que linda .
Maravilhosa
At R
. Parabéns <

‘ Eu agradego ao coruja KKKKK faz eu ver
j" sua erros gramaticais

Fonte: Arquivo de imagem da pesquisadora. Recuperado de conversa privada em 10 out. 2020

A participante Hermione Granger, durante o periodo da pandemia, realizou um
curso pré-vestibular que visava a sua preparacédo para o ENEM e demais vestibulares.
Nesse contexto, era comum a escrita de redacbes que simulavam a dissertacao-
argumentativa do exame. Em uma das devolutivas dessas producdes textuais, a
participante conseguiu a nota mil, pontuacdo maxima da redacdo no ENEM, no texto
produzido no curso, que utiliza os mesmos critérios de avaliacdo do exame. Como

consequéncia, a jogadora afirma:

“‘Eu agradego ao coruja KKKKK faz eu ver sua erros gramaticais” (Hermione
Granger)

Desse modo, a participante reforca que a atividade desenvolvida no jogo a

ajudou a aprimorar seu desempenho em uma tarefa letrada da vida off-line.
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Por fim, destaco outro relato que encontra no Correio Coruja a possibilidade de
agéncia, em responsividade aos enunciados anteriores e com responsabilidade sobre

novos atos discursivos:

“Sem duvidas o Coruja Correio...Criar um mundo inteiro apenas com palavras era

fascinante.” (Severo Snape)

A partir dessa assertiva de Severo Snape, identifico um olhar diferenciado
sobre a producéo textual que, para muitos, se trata de uma tarefa “chata e enfadonha”
(e afirmo isso com base na minha breve experiéncia como professora), enquanto que
para outros é tida como a possibilidade de criar mundos. Essa ideia é vista
positivamente pelo sujeito jogador-participante que expressa sua tonalidade emotivo-
volitiva no emprego da palavra “fascinante”.

Compartilhando do mesmo olhar para o objeto discursivo (a linguagem),
determinei — antes mesmo de analisar esse relato —, a escolha da minha epigrafe
nesta dissertacdo: “Palavras sdo, na minha humilde opinido, nossa inesgotavel fonte
de magia”.

Partindo disso, acredito que esse enunciado ressoa discursos anteriores, como
agueles que sao denotados aos personagens de ficcdo Alvo Dumbledore (diretor da
Escola de Magia e Bruxaria de Hogwarts) e da prépria autora da histéria, J. K. Rowling
— discursos esses que foram tomados para si e tidos como palavras-proprias, em
processo de apropriacdo discursiva, por dialogar com a criacdo da prépria narrativa
de ficcdo, criada por e através da linguagem, bem como do proprio jogo Hogwarts
Games, que possibilita uma imersdo no universo magico através da textualidade.

Diante disso, percebo que essa fascinacdo € causada pela possibilidade de
criacdo a partir da linguagem, porque ela cria, faz ser parte, tornar-se parte. A
linguagem é a materializacdo do pensamento, das emocées, dos sentimentos. E a
passagem do mundo da cultura para o mundo da vida, tal como assegura Bakhtin ao
afirmar que é apenas no mundo da vida “[...] que cada um de nés cria, conhece,
contempla, viva e morre” (BAKHTIN, 2017, p. 43).

Desse modo, friso que a responsabilidade do fascinio e gosto dos participantes
pela producao textual ndo se reduz ao uso da tecnologia digital (embora possa ser
potencializada pelos recursos oferecidos por/nela), pois entendo que essa atividade
apenas reproduz o texto manuscrito em um ambiente digital, ou seja, ndo ha alteracao

do ethos, apenas do suporte. Entretanto, Hogwarts Games proporciona (no jogo em
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sua totalidade e também ao apresentar um contexto prévio da producéao textual) o que
Gee (2003) denomina de espacos de imersdo e simulacdo, que possibilita o
agenciamento ao jogador através da tematica e do trabalho em equipe.

Embora os topicos da regulacdo e regulamentacdo j& tenham sido
mencionados neste trabalho, com a apresentacdo das regras que organizam
Hogwarts Games ele é reforcado a partir da questéo aberta 8: Qual a sua percepcao
sobre as regras que estruturam o jogo?. Diante dessa pergunta, alguns

participantes reforgcaram “a necessidade das regras em espac¢os de socializagcao”,

como demonstra o Quadro 27:

Quadro 27 — Relatos organizados a partir do objeto do discurso: A necessidade das regras em
espagos de socializagéo

A necessidade das regras em espacos de socializacado
“Eu acredito que as regras sdo muito importantes e essenciais para o grupo, pois ele
Luna envolve a convivéncia de muitas pessoas, entdo estabelecer alguns limites é
Lovegood | importante. Também sei que muitos ndo gostam, porque temos muitas regras, mas
todas foram criadas por alguma necessidade do grupo, entao sdo necessarias.”
“E complicado dissertar sobre assunto pra mim, porque embora eu sinto que o
Remo Lupin excesso de regras acabpu engessgndo um pouco a dinémic_:a, eu também
compreendo que elas serviram pra evitar muitos conflitos que haviam. E a famosa
frase "ruim com elas, pior sem elas".”
Alvo “Acreditam que elas ajudem a manter o game ativo e com respeito entre os
Dumbledore | participantes.”
“Buscamos ouvir e respeitar a opinido dos jogadores e consideramos o fato de que,
Minerva apesar de doarmos 0 nosso tempo para o bom funcionamento estrutural, o jogo é
McGonagall | executado e vivenciado por cada pessoa de maneira individual e coletiva, assim
podemos ajustar as regras conforme a necessidade de mudanga que nos é imposta.”
Ginevra “Acho todas muito necessérias, € dificil manter a ordem em um grupo onde tem
Weasley tantas pessoas diferentes”
Pomona “Essenciais, pois assim os jogadores ndo se perdem no que precisam fazer e nem
Sprout as pessoas que fazem os games.”
Draco “Sao vitais para a coexisténcia do "convivio".”
Malfoy
Hermione | “S&o essenciais e necessarias. E uma necessidade basica para poder ter uma boa
Granger estruturacdo e ordem.”
Cho Chang | “Muito boas, ajudou a desenvolver um "ambiente" mais saudavel para os players.”
Fred “Sao 6timas regras quem mantém o jogo de pé”
Weasley
Severo “As regras sao excelentes; protegem cada jogador.”
Snape
Belatriz “As regras servem para néo virar bagunca.”
Lestrange
Marieta “Sao otimas”
Edgecombe
Ronald “Boas”
Weasley

Fonte: Preparado pela pesquisadora para este trabalho
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Ja no primeiro relato coletado € exposta a opinido de Luna, uma participante

gue assegura a importancia e a essencialidade das regras para a organizacdo do

grupo:

“Eu acredito que as regras s&o muito importantes e essenciais para 0 grupo, pois
ele envolve a convivéncia de muitas pessoas, entdo estabelecer alguns limites é
importante. Também sei que muitos ndo gostam, porque temos muitas regras, mas
todas foram criadas por alguma necessidade do grupo, entdo sao necessarias.”

(Luna Lovegood)

Conforme declara Luna, a existéncia das regras € uma necessidade, pois o
grupo envolve a “convivéncia de muitas pessoas”, sendo preciso o estabelecimento
de limites. Esse relato, bem como o fato de o jogo ser constituido por regras, traz a
tona o discurso das instituicdes sociais como organiza¢gfes que atuam no processo
de socializacdo e que objetivam a adequacdo moral, ética e comportamental dos
individuos em situacbes especificas. Isso, pois somos sujeitos constituidos por
subjetividades, mas, além disso, somos sociais e, portanto, necessitamos de normas
e contratos que visam uma convivéncia harmoniosa na sociedade. Como conseguinte,
sendo Hogwarts Games um espaco de socializacao, logo, também precisa de regras.

A assertiva ainda exp0e vozes outras, dissonantes a entonacao valorativa do

enunciador:

“[...] Também sei que muitos ndo gostam, porque temos muitas regras, mas todas
foram criadas por alguma necessidade do grupo, entdo sdo necessarias.”

(Hermione Granger)

Apesar do embate discursivo acerca do tépico tematico, noto um exercicio de
alteridade do sujeito, que compreende a perspectiva do outro (aqueles que nao
gostam das regras). No entanto, Hermione reitera que elas foram criadas a partir da
identificacdo das necessidades do grupo, pratica que acontece colaborativamente e
requer um processo de reflexdo sobre as interagdes estabelecidas ali, e por isso séo
“necesséarias”.

O relato de Lupin apresenta outro exemplo de embate discursivo, entretanto,

no discurso do mesmo locutor:
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“E complicado dissertar sobre assunto pra mim, porque embora eu sinto que o
excesso de regras acabou engessando um pouco a dinamica, eu também
compreendo que elas serviram pra evitar muitos conflitos que haviam. E a famosa

frase "ruim com elas, pior sem elas". (Remo Lupin)

A declaracgéo ja inicia com a expressédo valorativa com o emprego do termo
‘complicado” a discussdo acerca do topico. Em seguida, o participante Lupin
argumenta que as regras “engessaram”, atribuindo a palavra o sentido de
inflexibilizacdo, de tornar menos natural e fluido o desenvolvimento do jogo.
Entretanto, nesse momento, o sujeito entra num embate discursivo de “tradi¢cao e de
resisténcia”, pois compreende que as regras foram instituidas de modo a evitar
conflitos existentes, ou seja, foram criadas para suprir as brechas encontradas na
socializagdo do grupo. Assim, manifesta um contentamento com a existéncia dos
mecanismos de regulacédo e regulamentacdo em Hogwarts Games ao finalizar seu
enunciado com palavras-alheias: “ruim com elas, pior sem elas”.

Por fim, o relato de Minerva (uma das administradoras), expde sua perspectiva

sobre o assunto:

“‘Buscamos ouvir e respeitar a opinido dos jogadores e consideramos o fato de que,
apesar de doarmos 0 nosso tempo para o bom funcionamento estrutural, o jogo é
executado e vivenciado por cada pessoa de maneira individual e coletiva, assim
podemos ajustar as regras conforme a necessidade de mudanca que nos é

imposta.” (Minerva McGonagall).

Ao utilizar a primeira pessoa do plural nos verbos, tais quais: “buscamos”,
‘consideramos” e “doarmos”, Minerva inclui em seu ato discursivo 0os demais
administradores. Além disso, ao afirmar a busca pelo “ouvir’ e “respeitar” os
jogadores, ela demonstra uma tentativa da administracao do grupo de promover nao
apenas o dialogo, mas o respeito, a empatia e a alteridade, principalmente, por
Hogwarts Games ser estruturado de maneira verticalizada, que acarreta relacdes de
poder e superioridade entre os membros, tal como acontece nas instituicbes
escolares.

A locutora reconhece as singularidades que constituem cada um dos

participantes, uma vez que sao individuos que carregam consigo Vvivéncias
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diversificadas, principalmente, por estarem situados em contextos sociais diferentes,
comprovado pelo perfil dos participantes da pesquisa.

Por fim, em didlogo com o relato de Luna, Minerva complementa:

“[...] assim podemos ajustar as regras conforme a necessidade de mudanga que

nos € imposta.” (Minerva McGonagall)

Neste trecho, ela reafirma a adequacao das regras conforme as caracteristicas
gue constituem o grupo. Esse fator demanda atualizagbes semestrais das regras, uma
vez que além da grande rotatividade de membros, entendemos que os jogadores,
embora tenham valores e condutas que 0s constituem, estdo em constante processo
de manutencao das identidades, como defende Ricoeur (1991, p. 75).

Embora a maioria dos participantes defenda a essencialidade das regras para
0 convivio e a socializacdo, alguns relatos confrontam esses discursos alegando a
dispensabilidade das regras no jogo.

Quadro 28 — Relatos organizados a partir do objeto do discurso: A dispensabilidade das regras no
jogo

A dispensabilidade das regras no jogo
Harry “Um pouco exageradas no quesito ortografico, com exceg¢édo das transcrigbes.”
Potter

“Na minha humilde opinido, existem regras que sdo um pouco desnecessarias e estas
interferem diretamente no livre arbitrio que nos temos sobre qualquer coisa. Falar uma
coisa a mais ou mandar algo para testar internet ndo vai afetar no decorrer do jogo,
conversar também néo vai tirar a concentragdo de ninguém a menos que vocé nao
esteja no rpg para jogar... e fora outros fatores também.”

Tiago
Potter

Fonte: Preparado pela pesquisadora para este trabalho

Antes de analisar os relatos expressos no Quadro 28, reitero que as regras que
constituem o jogo incluem questdes de escrita, exigindo ortografia e pontuacao
“corretas” (ou seja, de acordo com a norma culta) nas respostas. Mais uma vez, a
relacdo do jogo com as praticas escolarizadas fica explicita, porque ao priorizar 0 uso
da norma gramatical e ao “punir” os textos em que sao considerados erros normativos,
Hogwarts Games restaura o discurso tradicionalista acerca do ensino da lingua
portuguesa, no bojo do desenvolvimento de um jogo que é género discursivo situado
na esfera do entretenimento, em contraposicéo as discussfes sociolinguisticas, que
defendem n&do somente a variacdo linguistica, mas a adequacgdo situacional da
comunicacao discursiva, especialmente em ambientes informais (uma vez que 0 jogo

acontece no WhatsApp):
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“‘Um pouco exageradas no quesito ortografico, com exceg¢ao das transcrigbes.”

(Harry Potter)

Desse modo, o participante aqui nomeado por Harry Potter demonstra seu
descontentamento com as regras que exigem a “ortografia correta”, expressado
através do termo “exageradas”. Entretanto, talvez por conhecimento sobre o uso de
citacOes diretas, por ser um estudante universitario, ele acredita que a aplicacdo de
tais regras nas transcri¢cdes diretas do livro sdo necessarias. De minha parte e nesta
analise, penso que isso se deve ao fato de que as transcri¢cdes sdo copias diretas dos
livros em arquivo digital e/ou fisico, o que dificulta a ocorréncia de erros ortograficos,
por se tratar, literalmente, de um processo de cOpia e colagem.

A exigéncia das respostas escritas de acordo com a norma padrdo nao s6é me
(re)direciona para uma discussao acerca das inter-relagdes do jogo com a instituicao
escolar como também abre caminhos para o debate sobre o privilégio da norma culta
nos fazeres linguisticos. Desse modo, embora a norma padréao tenha sido aceita e
convencionada por figuras de autoridade no campo linguistico, o privilégio dado a sua
utilizagéo reforga sua autoridade perante os dialetos existentes, e no &mago dessa
guestao, ja existe embate entre forcas centrifugas e centripetas (BAKHTIN, 2015, p.
41-42).

Enquanto isso, o relato do participante Tiago me chama a atencdo por

apresentar um confronto entre as regras e o livre-arbitrio:

“‘Na minha humilde opinidao, existem regras que sdo um pouco desnecessarias e
estas interferem diretamente no livre arbitrio que nos temos sobre qualquer coisa.”

(Tiago Potter)

O enunciado ja inicia com a expresséo “Na minha humilde opiniao”. Em geral,
0 uso dessa frase indica a tentativa de dar uma opinido, de modo que n&o pareca
arrogante e/ou superior. Nesse sentido, o uso antecedente da expressao adverte a
honestidade do individuo sobre o assunto e, geralmente, precede uma critica
negativa. Essa critica aparece logo em seguida através do emprego do termo
‘desnecessarias”.

Além disso, o sujeito deixa evidente sua crenca de que as regras interferem
diretamente no livre arbitrio, que faz parte do discurso religioso que diz respeito a

liberdade da tomada de decisdes pelos individuos, ou seja, da o poder de escolha ao
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ser humano. Desse modo, a imposicdo de regras é vista pelo sujeito como
contraditoria a nocao de liberdade.

Por fim, os relatos abaixo discutem a facilidade e objetividade das regras:

Quadro 29 — Relatos organizados a partir do objeto do discurso: A facilidade e objetividade das
regras

A facilidade e objetividade das regras

Rubeo “Faceis de entender e de seguir”
Hagrid
Sirius “Bem completas e sem lacunas”
Black

“As regras sobre os jogos eram bem objetivas, bem explicado com clareza... mas as
regras de convivéncias eram falhas, pois quando uma era quebra ndo havia punicéo
adequada e aplicada para tal "deslize"...”

Belatriz
Lestrange

Fonte: Preparado pela pesquisadora para este trabalho.

Quadro 30 — Outros

Outros
Pedro “As regras sdo bem escritas apesar de ter alguns viés e de ndo ser cumprida por que
Pettigrew | deveria fazer-se cumprir.”
Lilian “Acho um pouco rigidas, mas se ndo fossem assim ndo seria um jogo tdo bom.”
Potter
Jorge “Nao li as regras direito kkk”
Weasley

Fonte: Preparado pela pesquisadora para este trabalho.

A nona questdo aberta do formulario digital é: Vocé acredita que participar
de Hogwarts Games lhe aproximou mais ainda do universo de Harry Potter? Em
caso positivo, de que forma e por que vocé acredita que isso ocorreu? Caso nao
tenha acontecido, informe que néo alterou em nada a suarelacdo com a saga. A
partir dela, cheguei a ideia do jogo “como forma de expansdo do conhecimento

sobre a narrativa literaria”.

Quadro 31 — Relatos organizados a partir do objeto do discurso: O jogo como forma de expanséo do
conhecimento sobre a narrativa literaria

O jogo como forma de expansdo do conhecimento sobre a narrativa literaria
Alvo “Sim, muito! Passei a ter mais contato com os livros (todos eles), desse modo fiquei
Dulbledore | mais préoximo da saga.”
“Sim, como utilizamos apenas material oficial da saga para desenvolver os games
Minerva precisamos sempre buscar novas informacdes e conhecimentos sobre a saga o que
McGonagall | nos permite uma gama ampla de informacdes que ndo sdo encontradas apenas nos
livros ou filmes.”
“Com toda certeza. Depois de entrar no grupo, eu percebi que o conhecimento que

Sirius eu tinha da saga era s6 a “ponta do iceberg” e havia todo um outro mundo a ser

Black explorado. Acho que o alto nivel dos jogos me forgcaram a ler mais e,
consequentemente, visitar (ou revisitar) algumas partes da saga.”

Rubeo “Sim, ao pesquisar sobre as perguntas, os desafios, acabei me aprofundando e

Hagrid conhecendo mais sobre o Universo de Harry Potter”
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“Sim, ao participar dos games vocé deve responder as perguntas, questionarios que
Pedro se pede sobre a saga e, € nesse momento em que vc comeca a buscar nos livros as
Pettigrew | respostas, isso faz com que mesmo que inconcientemente reter informagées sobre a
saga.”
Ginevra “Com toda certeza. Acho que aconteceu pelo fato de conhecer cada vez mais desse
Weasley mundo e buscar conhecer para poder conseguir jogar”
Pomona “Sim, aproximou, pois vocé descobre muitas outras curiosidades através dos jogos.”
Sprout
Hermione | “Sim. Consegui me afrontar de forma absurda no universo e descobrir diversas
Granger informagbes novas e interessantes.”
Marieta “Sim. Sempre tem alguma coisa q ndo sabemos”
Edgecombe
Lilian “Sim, pois aprendi mais sobre o universo Harry Potter.”
Potter
Severo “Sim; os games me faziam ir cada vez mais fundo na histéria da saga.”
Snape
Remo “Com _certeza, proporcionou muito conhecimento esp_ec{ﬁgo, concedeu na
Lupin oportunl,dfade de se aprofundar em alguns temas, e na historia de personagens
secundarios.”
Ronald “sim, pois consigo conhecer ainda mais sobre este universo”
Weasley
Jorge “Sim, acrescentou muito no meu conhecimento sobre HP”
Weasley
“Sim, demais! Com a participacdo no grupo, passei a ter contato com os livros
Luna diariamente e, as vezes, com os filmes. Nessg periodo, até reli a saga, no intuit~o de
Lovegood relembrar _alguns detalhes. E uma saga mwtq extensa, com muita mformaggo e
detalhes interessantes e, muitas vezes, deixamos passar, mas com 0O jogo,
descobrimos coisas muito legais.”
Harry “Sim. Me incentivou a ler mais os livros diversos que derivam da saga.”
Potter

Fonte: Preparado pela pesquisadora para este trabalho.

Desse modo, apresento o relato da participante Minerva:

Sim, como utilizamos apenas material oficial da saga para desenvolver os games

precisamos sempre buscar novas informagdes e conhecimentos sobre a saga o

gue nos permite uma gama ampla de informacfes que ndo sdo encontradas

apenas nos livros ou filmes.” (Minerva McGonagall)

O excerto acima que, como ja pontuei anteriormente, tem como autora uma das
administradoras de Hogwarts Games, marca a tomada de locutor em primeira pessoa
do plural através do emprego verbos “utilizamos” e “precisamos”, bem como do
pronome obliquo “nos”, aproximando mais uma vez as vozes dos demais
administradores, correlacionadas pelas responsabilidades compartilhadas.

Ao afirmar que as atividades do jogo sdo desenvolvidas com base no “material
oficial”, Minerva se refere aos livros publicados pela autora britanica, nos quais estao

inclusos os sete livros que compdem a saga, a conhecida biblioteca de Hogwarts (com
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trés livros citados na obra original) e trés livros complementares (com informacoes
extras), que foram publicados posteriormente, em versdo digital, no site oficial da
saga.

A meu ver, ao adotar o considerado canone/canon como base principal das
atividades de Hogwarts Games, os administradores — inclusos como responsaveis
pelo discurso mencionado —, ndo apenas ressoam as vozes da comunidade
potterhead, mas configuram esses livros como “discurso de autoridade”, que séo tidos
como oficiais, ou seja, os detentores da “verdadeira” histéria de Harry Potter. Esse
discurso sugere certa deslegitimacdo do fandom, tanto no que diz respeito a suas
producdes audiovisuais quanto das postagens que circular em sites desenvolvidos e
mantidos por amadores.

E possivel ainda identificar a preocupacdo dos administradores em “buscar
novas informacdes e conhecimentos sobre a saga” que, através das atividades,
sao posteriormente compartilhadas com os demais membros do grupo. Desse modo,
embora todos os jogadores possam discutir e apresentar informacdes acerca da obra
literaria, os administradores tomam para si (devido a posi¢ao hierarquica ocupada no
jogo) a responsabilidade de estar “por dentro” das novidades e de “deterem” uma
‘gama ampla de informacdes” da saga, como se ocupassem 0S papéis de
professores escolares e, portanto, de responsaveis por “transferir conhecimento” a
supostos alunos (neste caso, os jogadores). Ou seja, mais um ato dos participantes
de Hogwarts Games em que se reproduz a viséo tradicional de escola e da relacéo
professor-aluno.

Nesse ambito, destaco também a visao de que o préprio jogo seria uma escola,
uma vez que simula e representa a Escola de Magia e Bruxaria de Hogwarts e que,
por isso, é tido como um ambiente em que haveria “aquisicdo” de conhecimento — o
que reforca a retratagdo da escola “[...Jcomo uma criacdo ou um produto da sociedade
da cultura escrita (...)voltada para propostas de constru¢do de conhecimento”
(MONTE MOR, 2017, p. 5) que s&o orientadas pela escrita.

Em dialogo com o relato anterior, a assertiva abaixo refor¢a a linha de
pensamento supramencionada e reafirma a expansdao de conhecimento da saga

proporcionada pela participagao no jogo:
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“Com toda certeza. Depois de entrar no grupo, eu percebi que o conhecimento que
eu tinha da saga era s6 a “ponta do iceberg” e havia todo um outro mundo a ser
explorado. Acho que o alto nivel dos jogos me forcaram a ler mais e,

consequentemente, visitar (ou revisitar) algumas partes da saga.” (Sirius Black)

Nesse depoimento, o locutor confirma que apesar de conhecer a saga, houve
um reconhecimento (possibilitado pela analise e interpretacéo de si), de que ainda
havia muito a ser explorado. Para tanto, esse participante utiliza a analogia da “ponta

do iceberg’” de maneira a ilustrar a diferenca entre o que era conhecido e o que esta

por vir. Em seguida, ele expressa sua opinido sobre as atividades do jogo,

classificando-as como de “alto nivel’””, ou seja, dificeis. Esse argumento € utilizado
para indicar a dedicacdo que é requisitada ao jogador, uma vez que tais tarefas o
“forcaram” (no sentido de que era indispensavel) a (re)ler a saga.

Do mesmo modo, a declaracdo do participante Pedro afirma que:

“Sim, ao participar dos games vocé deve responder as perguntas, questionarios
que se pede sobre a saga e, € nesse momento em que vc comecga a buscar nos
livros as respostas, isso faz com que mesmo que inconcientemente reter

informagdes sobre a saga.” (Pedro Pettigrew)

Nesse caso, o locutor, dialogando com os relatos supramencionados, cita a
necessidade de buscar nos livros que compdem a saga as respostas para as
atividades. Assumindo minha posicéo-sujeito como administradora e participante do
jogo, tenho conhecimento de que a maioria dos jogadores utilizam os livros em versao
digital, pois, ao meu ver, essa é uma forma de acesso facilitado e agil para quem esta
jogando em ambiente digital. Sendo assim, quando o participante indica o ato de
“buscar” se refere ao movimento de “abrir” os livros digitais para procurar as
respostas para as questdes, utilizando palavras-chave digitadas no recurso de
pesquisa oferecido pelos aplicativos de leitura de PDFs, por exemplo.

Assim, entendo que a participacdo em Hogwarts Games pressupde nao apenas
o interesse e conhecimento sobre a saga literaria, mas requer também letramentos
outros ligados a leitura, a escrita e aos letramentos digitais, que sdo necessarios para
a utilizacdo do aplicativo e, também, das plataformas de terceiros que propiciam a
participacéo plena nas atividades do jogo.

JA os demais relatos acerca dessa questdo entendem ‘0 jogo como

propiciador de sentimentos pela saga” (Quadro 32).
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Quadro 32 — Relatos sobre o jogo como propiciador de sentimentos pela saga

Objetos do discurso: O jogo como propiciador de sentimentos pela saga

“Sim. Adquiri mais paixdo pela saga. Pelos filmes principalmente por esta onda de
Animais Fantasticos e pelo proximo game que esta vindo com o nome Hogwarts
Legacy.”

Draco
Malfoy

Fonte: Preparado pela pesquisadora para este trabalho.

De acordo com o participante nhomeado por Draco, participar de Hogwarts
Games permitiu o desenvolvimento de maior paixao pela historia de ficgdo. Entretanto,
0 gque se destaca em seu relato é afirmacao de que também ama os filmes, em que &
notavel a tendéncia a convergéncia entre midias que € estimulada pelo mercado

financeiro da indUstria do entretenimento.

Enquanto isso, o relato abaixo aborda o jogo como ambiente imersivo na

narrativa.

Quadro 33 — Relato sobre o0 jogo como ambiente imersivo

O jogo como ambiente imersivo na narrativa
“Siiim me aproximou bem mais, eu sempre amei esse universo bruxo e amo me divertir
com 0s jogos pois isso me ajudou extremamente e me deixou demasiadamente feliz,
eu me sinto acolhido neste universo me sinto em casa com esses jogos, eu posso
dizer que é como se eu estudasse em Hogwarts e por conta da pandemia eu té tendo
as aulas online kkkkkkkkkk”

Fred
Weasley

Fonte: Preparado pela pesquisadora para este trabalho.

Além de confirmar a aproximacdo da saga através da participacdo no jogo, o
participante Fred reafirma seu amor pela narrativa de ficcdo e deixa claro que esse
sentimento ndo é novo, mas que ja 0 acompanha a algum tempo. O relato ainda
revela, através do verbo no presente do indicativo “amo”, a pratica do sujeito em
participar de jogos e como para ele o ato de jogar esta relacionado a diversao.

Trazendo a tona os seus sentimentos em relacdo a saga, Fred se mostra
acolhido pelo universo magico e confirma esse sentimento ao também expressar
(como vimos em relatos anteriores), que se sente “em casa” por ser parte de
Hogwarts Games. Dessa forma, seu discurso permite-me compreender que, para ele,
estar “em casa’ relaciona-se diretamente a sensa¢des de conforto e de seguranca.

Ao finalizar seu relato, o participante, que assume o papel de jogador-aluno,
conta que o jogo (a partir da narrativa que o constitui), proporciona uma imersao na
histéria que assume amar. Ademais, em seu discurso, o participante Fred faz uma

comparacao entre se sentir um estudante de Hogwarts através de um jogo organizado
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no WhatsApp e a sua realidade, em decorréncia da pandemia, (que eram entdo, as
aulas remotas). Assim, Hogwarts Games simboliza a “representacéo, a interacdo, o
conflito e a seguranca”, quatro atributos que definem um jogo, de acordo com Salen e
Zimmerman (2003, p. 8).

De tal forma, os relatos dados pelos participantes demonstram olhares
semelhantes diante do objeto discursivo, ao assegurar a contribuicdo de Hogwarts
Games para a expansdo de conhecimento sobre a saga, a reafirmacdo dos
sentimentos pela histéria e a sensacao de imersédo na narrativa. Contudo, apesar de
também creditar Hogwarts Games pela aproximagcdo com Harry Potter, o relato a
seguir elenca outra contribuicdo do jogo, relacionada diretamente a sua “identificacéo

como fa”.

Quadro 34 — Relato sobre o jogo como propiciador da identificacdo como fa.

Objetos do discurso: A identificacdo como fa a partir do jogo
“Sim. Apesar de gostar muito de HP, ndo me considerava aptar a ser uma potterhead
e 0 Hogwarts Games me ajudou a desenvolver meu lado de fa, me incentivando a
aprender e procurar saber mais, além de incentivar a ler os livros.”

Cho
Chang

Fonte: Preparado pela pesquisadora para este trabalho.

O relato da participante Cho refor¢ca, como ja dito anteriormente, os discursos

abordados pelos demais participantes. Entretanto, ele € complementado por um

trecho que se destaca por explicitar o processo de aproximacao identitaria:

“Sim. Apesar de gostar muito de HP, ndo me considerava apta a ser uma potterhead e o
Hogwarts Games me ajudou a desenvolver meu lado de f&, me incentivando a aprender e

procurar saber mais, além de incentivar a ler os livros.”. (Cho Chang)

Considerando o espaco biogréafico do sujeito (ARFUCH, 2010), noto que Cho
ndo se identificava nem se achava apta a ser considerada uma “potterhead”, pois
acreditava néo ter conhecimento suficiente para ser parte da comunidade de fas de
Harry Potter. No entanto, através das praticas estabelecidas em Hogwarts Games, ou
seja, das experiéncias vivenciadas em/no grupo, Cho passou por um processo de
(re)constituicdo identitaria e de construcdo de conhecimento. Sua afirmacao:
‘Hogwarts Games me ajudou a desenvolver meu lado fa” deixa evidente o
processo de manutencédo do self (RICOEUR, 1991, p. 75) implicado na relagcéo do
sujeito com o outro, reforcando a instabilidade das identidades e o inacabamento do
ser (RENFREW, 2017, p. 57-58).
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Quadro 35 - Outros

Qutros
Dolores “Nao, o game s06 era uma diversao para me lembrar de fatos esquecidos...”
Umbridge
Tiago “Nao alterou muita coisa ndo, pois ja estou imerso no mundo de Harry Potter ha 12
Potter anos, mas devo dizer gue foi bom ver os games de forma faceis que fazem.”
Belatriz “Eu ja era bem proxima, sempre pesquisava bastante, entao nao mudou nada.”
Lestrange

Fonte: Preparado pela pesquisadora para este trabalho.

A Ultima questédo aberta é: Além de contribuir para o seu lazer, vocé acredita
gue participar de Hogwarts Games lhe ajuda em alguma questéo individual? Em
caso positivo, a qual(is) questao(6es) vocé percebe que o jogo estarelacionado
em sua vida? Vocé poderia exemplificar? Indique se ainda nao tiver pensado
sobre isso.

Embora j4 tenha ficado explicita as contribuicdes do jogo para questbes
individuais dos participantes, percebo nas respostas dadas a essa questdo, que 0s
sujeitos puderam refletir exclusivamente acerca do tema, expondo suas relacdes com
Hogwarts Games. Desse compilado de relatos, destaquei os que entendem “o jogo

como forma de distragéo e vélvula de escape”:

Quadro 36 — Relatos organizados a partir do objeto do discurso: O jogo como forma de distracdo e
valvula de escape

O jogo como forma de distracéo e valvula de escape

Alvo ““_Sim! Me ajuda a me _man}er contrqlado quando es'Fo_u tendo crises d(_a ansiedade.Me
Dumbledore distraio durapte a aplicacéo, e os jogadores administradores me ajudam bastante
nessa quest&o."
“Bom, participar do RPG me ajuda a ndo pensar em muitas coisas que ocorreram na
Tiago Potter minha vida ultimamente, mas devido ao excesso de trabalhos da faculdade tive que
me ausentar um pouco do mesmo. Porém pretendo voltar em breve para poder
ajudar minha comunal.”
Ginevra “Sir_n. Com(_) estamos vivendo em um momentp tdo complicado, o grupo me ajuda
Weasley mUI'.[O a fugir um pouco dessa realidade cansativa e estressante. Para mim que tem
ansiedade o grupo chegou no momento certo.”
Pomona “Ajudou sim, principalmente o acolhirrlento, guando a.dias que nao es.tamos bem, as
Sprout pessoas te acolhem, mesmo que ndo falem o motivo, te ddo apoio e tentam te
alegrar.”
Draco “Sim. Muitas das vezes pessoas trazem seus dilemas pessoais e isso faz com que
Malfoy NOssSOo grupo se una em prol de ajudar psicologicamente cada um.”
“‘Em meio a pandemia, me sentia muito sozinha e mais ansiosa a cada minuto e
Cho Chang Hogwarts_ Ggm_es me a_judou muito nesta q_uestéo, alem d(i me fazer conh_ecer
pessoas incriveis as quais quero levar para a vida toda. A experiéncia de ser monitora
foi Gnica para mim e sempre serei grata pela oportunidade.”
“Bom como eu expliquei, me ajudou muito na questdo da Ansiedade e do Panico, eu
Fred andava meio, desanimaplo e d_epressivo por assim dizer, e comecei~a fugar no
Weasley InstagNram até que achei o perfil Qe hpqwartsl games, por um tempo n&o dei muita
atencao mas depois de entrar eu fiquei tdo animado... E como se os "Dementadores”
tivesse saido da minha vida naquele instante, € incrivel poder participar e poder sorrir
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com isso, poder sentir aquele espirito de competicdo, aquela vontade de sempre
guerer me divertir mais com o0s jogos, € extremamente bom!”

Fonte: Preparado pela pesquisadora para este trabalho.

Desse modo, apresento uma analise que correlaciona os relatos dos

participantes Alvo e Fred, respectivamente:

“Sim! Me ajuda a me manter controlado quando estou tendo crises de ansiedade.’
(Alvo Dumbledore)

“Bom como eu expliquei, me ajudou muito na questdo da Ansiedade e do Panico,
eu andava meio desanimado e depressivo por assim dizer, e comecei a fugar no
Instagram até que achei o perfil de hogwarts games, por um tempo ndo dei muita
atencdo mas depois de entrar eu fiquei tdo animado.. E como se os
"Dementadores” tivesse saido da minha vida naquele instante, € incrivel poder
participar e poder sorrir com isso, poder sentir aquele espirito de competicéo,
aquela vontade de sempre querer me divertir mais com 0s jogos, é extremamente

bom!” (Fred Weasley)

Em ambos os excertos a ansiedade é topicalizada por ter sido amenizada
através da participacdo no jogo. Todavia, o relato de Fred, por ser mais detalhado,
permite-me conhecer os sentimentos do sujeito, construcdes/subjetividades, nao
somente em relacdo ao jogo, mas diante do periodo que estava vivenciando quando
fez seu relato. Assim, Fred revela ter crises de ansiedade e do panico, acentuadas
pelo desanimo que o acometia na ocasido. Ademais, utiliza o adjetivo “depressivo”
nao para sinalizar que tem a doenga, mas para indicar que se sentia como uma pessoa
depressiva 0 que, a meu ver, esta expresso por estar desanimado e cabisbaixo. Temo
gue a associacdo do desanimo com a doenca depressdo possa trazer a tona um
discurso que banaliza os sintomas da doenca, generalizando-a e relacionando-a a
sintomas isolados.

Elencando outros aspectos, ao contar sua trajetoria até o encontro do jogo, o
participante informa que estava utilizando a plataforma digital Instagram até que
encontrou a conta do jogo Hogwarts Games. Fred adianta que, de inicio, ndo deu
devida importancia ao jogo, no entanto, em um movimento transmidiatico, apos entrar

nos grupos organizados no WhatsApp, ficou “animado”.
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A titulo de ilustracdo dos seus sentimentos, o participante faz uma analogia
com elementos da narrativa literaria, como explicarei a seguir: os Dementadores sao
seres das trevas que sugam a felicidade das pessoas, assim, 0 sujeito-locutor os
compara com as doengas e sentimentos ruins que o perturbam. No entanto, ao entrar
em Hogwarts Games, relata que sente como se esses sentimentos ruins tivessem
saido da sua vida.

A argumentacao do sujeito perante sua participacdo no jogo nao é finalizada

com essa metéfora, mas complementada com o emprego do seguinte trecho:

“[...] é incrivel poder participar e poder sorrir com isso, poder sentir aquele espirito
de competicdo, aquela vontade de sempre querer me divertir mais com 0s jogos,

€ extremamente bom!”. (Fred Weasley)

O mesmo sentimento pode ser observado nos relatos dos participantes Tiago

e Gina:

“Bom, participar do RPG me ajuda a ndo pensar em muitas coisas que ocorreram
na minha vida ultimamente, mas devido ao excesso de trabalhos da faculdade tive
gue me ausentar um pouco do mesmo. Porém pretendo voltar em breve para poder

ajudar minha comunal.” (Tiago Potter)

Com a concentragdo demandada pelas atividades, Tiago encontra em
Hogwarts Games um reflgio, porque o jogo lhe parece funcionar como valvula de
escape, que o ajuda “a ndo pensar em muitas coisas que ocorrerem na minha
vida”. No entanto, apesar de dizer que se ausentou do jogo devido aos trabalhos da
faculdade, reafirma a sua pretensdo em voltar, pois tem um anseio em ajudar os
membros da sua comunal. Isso reforca o discurso que remete ao sentimento de
colaboracédo gerado pela convivéncia com os demais e que suscita ndo somente um

vinculo de amizade, mas também a necessidade de ser til & “Casa” a qual pertence.

“Sim. Como estamos vivendo em um momento tdo complicado, o grupo me ajuda
muito a fugir um pouco dessa realidade cansativa e estressante. Para mim que

tem ansiedade o grupo chegou no momento certo.” (Ginevra Weasley)

Compartilhando da mesma opinido, o relato de Gina indica a sua tonalidade
valorativa em relagdo a pandemia através do emprego da palavra “complicado”. A
atribuicdo desse adjetivo para caracterizar esse momento coaduna com o uso dos

adjetivos “cansativa” e “estressante” como designios da “realidade”. Assim, com um
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discurso repleto de signos de conotacao negativa, ha uma necessidade de fuga da
realidade, que é propiciada através do jogo. Com base nisso, ao adicionar ao relato o
diagnostico de ansiedade, Gina assegura que “o grupo chegou no momento certo”.

Em complemento as relacdes estabelecidas entre Hogwarts Games e 0s seus
membros, as declaracfes dos participantes Pomona, Draco e Cho, respectivamente,

destacam os sentimentos de recepc¢ao e acolhimento propiciados pelo grupo.

“Ajudou sim, principalmente o acolhimento, quando a dias que nao estamos bem,
as pessoas te acolhem, mesmo que nao falem o motivo, te ddo apoio e tentam te

alegrar.” (Pomona Sprout)

Neste excerto, a participante Pomona, em resposta a pergunta, afirma que
Hogwarts Games a ajudou em questdes individuais e destacou também o acolhimento
como fator principal. Esse realce acompanha uma justificativa que ndo da voz apenas
a locutora, mas que engloba, pelo uso da primeira pessoa do plural, os demais
membros do grupo, indicando uma percepc¢ao do sujeito ao que acontece ao seu redor
(trazendo vozes alheias). Assim, diante dos dias em que ndo estdo bem, o grupo
ofereceu acolhimento e apoio.

Compartilhando dos mesmos argumentos, o relato de Draco reitera as

afirmacdes do excerto anterior:

“Sim. Muitas das vezes pessoas trazem seus dilemas pessoais e isso faz com que

Nosso grupo se una em prol de ajudar psicologicamente cada um.” (Draco Malfoy)

Também exercendo um olhar comunitério para o grupo, o participante Draco
notou que muitos dos jogadores discutem suas questdes individuais no grupo,
assumindo um discurso plurivocal. Exercendo a funcdo de uma comunidade, como
entende Bauman (2003), os participantes do grupo se unem com o objetivo de auxiliar
psicologicamente cada um dos jogadores, como se fora um grande “grupo de apoio”.

De meu ponto de vista, esse € um ato que refor¢ca o senso de comunidade e de
familia. Assim, por acreditar que familia € sinbnimo de seguranca, conforto,
acolhimento e intimidade, os membros do grupo firmam um compromisso de ajudar a
pessoa necessitada, como uma maneira de “cuidar dos seus”, como refor¢a o relato

a sequir:
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“‘Em meio a pandemia, me sentia muito sozinha e mais ansiosa a cada minuto e
Hogwarts Games me ajudou muito nesta questdo, alem de me fazer conhecer
pessoas incriveis as quais quero levar para a vida toda. A experiéncia de ser

monitora foi Unica para mim e sempre serei grata pela oportunidade.” (Cho Chang)

O relato de Cho aborda os sentimentos causado pela pandemia em razéo do
Covid-19 e a interacdo com pessoas que compartilham dos interesses pela tematica.

Entretanto, destaco o seguinte trecho do excerto:

‘A experiéncia de ser monitora foi unica para mim e sempre serei grata pela
oportunidade” (Cho Chang)

Esse trecho mostra como os ambientes digitais, projetados para simular
configuracbes fisicas, e no caso de Hogwarts Games, ficticias, possibilitam a
representacdo e o desempenho de papéis em que 0s sujeitos aprendem a lidar e se
responsabilizar a partir das fungdes que estdo ocupando (THORNE; BLACK; SYKES,
2009).

Nessa direcdo, chamo a atencédo para os relatos que entendem “o jogo como

espaco de desenvolvimento de habilidades”:

Quadro 37 — Relatos organizados a partir do objeto do discurso: O jogo como espaco de
desenvolvimento de habilidades

O jogo como espaco de desenvolvimento de habilidades
Minerva “Sim, padrdes de agdo como: cronograma, cumprimento de horario, comunicacao
McGonagall | aberta e receptiva, empatia, habitos e rotinas remanejadas e amizades.”
“Sim! Me ajudou enormemente no quesito de pontuacdo, acentuacdo e gramatica

Hg:;:}'ggre normativa. As_tarefas do Correio Coruja contribuiram de forma massiva para a
elevacéo da minha nota de redacdo de 800 para 960 e 1000.”

“Acredito que o ponto principal, sdo as relagfes sociais, porque o grupo € aberto pra

gualquer tipo de pessoa, seja qual for sua classe econémica, género, posi¢ao politica,

religido... E isso é muito positivo, pois evidencia a pluralidade na qual nossa

Remo sociedade é constituida.Vale ressaltar também, sobre a questdo da superacdo das

Lupin dificuldades, pois com treinamento vocé consegue se tornar um dos melhores

jogadores. O que reflete nas nossas vidas pessoais, pois a nossa jornada ndo se
baseia em desistir diante de um obstaculo, mas procurar evoluir para superar Nnossos
desafios diarios.”

Fonte: Preparado pela pesquisadora para este trabalho.

Expandindo os estudos de Thorne, Black e Sykes (2009), os relatos acima
destacam que dentre as principais contribuicbes do jogo em suas individualidades
estd o desenvolvimento e/ou acentuacdo de habilidades que s&o requeridas na

comunidade e nas atividades. E a partir deles que entendo as implicacdes econémicas
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(JENKINS, 20064, p. 10), mas também emaocionais e cognitivas que 0s espacos de
afinidades como Hogwarts Games proporcionam aos individuos, que conseguem
desempenhar multitarefas, tomar decisdes, trabalhar colaborativamente e exercitar o
raciocinio l6gico na resolucao de problemas, como ja advogava Gee (2008b).

Ainda que Hogwarts Games reflita sob as subjetividades dos participantes das
mais diversas maneiras, a socializacdo continua sendo um aspecto de muita

relevancia para os jogadores, como observado no quadro a seguir:

Quadro 38 — Relatos organizados a partir do objeto do discurso: O jogo como espaco de socializa¢do

Objetos do discurso: O jogo como espaco de socializacdo
“Sim, a comunicagdo com outras pessoas para pessoas que tém dificuldade em se

Pept(tai(;rr(()aw comunicar é de grande ajuda, por_exemplo, uma pessoa que nao é muito sociavel
pessoalmente no grupo ela tem a liberdade de conversar e conhecer pessoas.”
Marieta “Sim. A lidar com pessoas.”
Edgecombe
Lilian “Ajuda a explorar nossas ideias, a melhorar nossa convivéncia com outras pessoas
Potter e a trabalhar em equipe.”

“Sim. Com o Hogwarts Games pude reviver algumas amizades antigas e conhecer
novas pessoas. O grupo € bem unido e se ajuda muito, seja com a¢des ou com

Luna palavras. Participar de Hogwarts Games é saber que sempre que vocé precisar, tem
Lovegood | uma rede de apoio te esperando. Principalmente no periodo em que estamos,
vivendo uma pandemia, ter uma rede de amizade, de lacos é fundamental para
passar por aqgueles dias que estamos bem pra baixo.”

Fonte: Preparado pela pesquisadora para este trabalho.

Apesar de todos os relatos enfatizarem a interagdo social, destaco o relato de
Pedro, por apresentar uma tenséo acerca dos modos de socializagao:

“Sim, a comunicagdo com outras pessoas para pessoas que tém dificuldade em
se comunicar é de grande ajuda, por exemplo, uma pessoa que ndo é muito
sociavel pessoalmente no grupo ela tem a liberdade de conversar e conhecer

pessoas.” (Pedro Pettigrew)

A assertiva de Pedro aborda a dialética das relacdes estabelecidas em
ambientes on-line e off-line. De tal maneira, vejo nesse discurso os reflexos dos
processos de midiatizacdo que se envolvem o0s sujeitos, que por estarem “em rede”
conseguem ter “a liberdade de conversar e conhecer pessoas”.

O desenvolvimento socioafetivo das geracdes que transitam com as
ferramentas digitais tem sido um topico discutido acerca das comunidades digitais,
pois h& ainda quem considere essa socializacdo a quebra de barreiras fisicas e

culturais, mas também ha aqueles que consideram apenas a superficialidade das
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relacbes humanas, como apontado por Turkle (1997). Assim, as interacdes digitais
sao facilitadas, principalmente, em comunidades de fas, por “[...] estabelecer relacdes
significativas com outros utilizadores que se encontram geograficamente distantes e
cujo perfil seria improvavel de encontrar entre os nossos amigos ‘da vida real”
(TURKLE, 1997, p. 114). Desse modo, constato que a “liberdade” abordada pelo
participante advém do pensamento sedutor de que, no ciberespaco, sempre havera
alguém disposto a interagir.

Quadro 39 — Relatos organizados a partir do objeto do discurso: Nao viu mudancas/Nunca parou
para pensar sobre o assunto.

Objetos do discurso: Ndo viu mudancas/Nunca parou para pensar sobre o assunto.
Dolores “N&o vi nenhuma mudanca significativa...”
Umbridge
Sirius Black | “Nunca parei para pensar sobre.”
Rubeo “Néao”
Hagrid
Harry Potter | “Nao pensei sobre isso.”
Belatriz “Ainda nao pensei sobre isso.”
Lestrange
Severo “Nao tinha pesando sobre isso.”
Snape
Ronald “Néao”
Weasley
Jorge “N&o pensei sobre isso”
Weasley

Fonte: Preparado pela pesquisadora para este trabalho.

Finalizo essa secdo abordando os relatos acima, que afirmam que nao
perceberam e/ou ndo pensaram sobre as mudancas e contribuicdes ofertadas pelo
jogo além do lazer e assumem uma posi¢cao contraria a minha, na visdo em que
partilho assumindo minha bivocalidade (pesquisadora-participante), pois entendo que
0s sentidos que construimos sobre o eu, 0 outro e 0 mundo estéo intrinsicamente

relacionados e condicionados no/pelo dialogismo.
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10. CONSIDERACOES (QUASE) FINAIS E REFLEXOES EM DEVIR

Em didlogo com as vozes das quais me apropriei para desenvolver esta
pesquisa, alguns questionamentos levantados no texto de Brait e Melo (2020)
permitiram-me refletir acerca das consideracdes finais, embora ndo acabadas, deste
estudo. Portanto, ao considerar Hogwarts Games como um enunciado, a partir da
perspectiva do Circulo de Bakhtin, indaguei-me: “Como o discurso verbal na vida se
relaciona com a situacéo extraverbal que o engendra?” (BRAIT; MELO, 2020, p. 66).

Primeiramente, enfatizo que, como fa imersa na narrativa e no jogo,
desenvolver a pesquisa a partir de um olhar critico para as questdes aqui pontuadas
foi uma tarefa ardua e complexa, pois, muitas vezes, deixei-me ser levada pelo amor
a fantasia e ao préprio jogo Hogwarts Games. Entretanto, respaldada pela
metodologia adotada, que possibilitou um viés interpretativo e uma relacao dialégica
com o objeto estudado, e com auxilio da minha orientadora, que foi de extrema
importancia para o processo de analise, consegui vislumbrar o objeto de estudo a
partir da situacdo extraverbal, enxergando os discursos e as valoragdes entonativas
gue engendram tanto o0 jogo quanto os elementos e narrativas que o constituem.

Em segundo lugar, considero elucidar que, em se tratando de um enunciado, o
jogo instaura um enunciador que assume posi¢cdes no ato discursivo, mas também
requer a existéncia de um destinatario. Sendo assim, a partir do que foi observado
percebo que Hogwarts Games nao é um jogo destinado apenas aos fas de Harry
Potter, muito menos aos esteredtipos da juventude nerd, daqueles que gostam de ler,
escrever, imaginar, produzir, estudar e buscar conhecimento. A estrutura e
organizacdo do jogo fascina aqueles que apreciam regras e valorizam préticas
letradas, além de sujeitos que revelam gostar de ‘navegar pela internet, que
trabalham em equipe, que elaboram textos multimodais e veem a possibilidade da
aprendizagem em espacos de afinidades (GEE, 2004).

Ao perceber essas subjetividades, entendo que Hogwarts Games néo aborda
apenas praticas letradas, mas engloba outros letramentos que possibilitam a inter-
relacdo entre a cultura de fas e os tempos-espacos digitais. Assim, 0 jogo propicia
eventos de letramentos ao permitir aos jogadores a criacao de atividades por meio de
diversas linguagens, como a imagética e a audiovisual.

No entanto, esclareco que a participacado no jogo nao € democratica, uma vez

que, para isso, os jogadores devem ser letrados, principalmente, no que diz respeito
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aos letramentos digitais, além da necessidade da portabilidade de dispositivos
eletrbnicos e do acesso a internet. Essa, todavia, ndo é a realidade do nosso pais,
que se encontra em um alto nivel de desigualdade de conectividade®®.

No amago da analise dos relatos pessoais, notei o processo de apropriacdo
discursiva (BAKHTIN, 2016, p. 61), em que discurso alheio é transformado em
discurso alheio-proprio até ser assumido pelos participantes da pesquisa, que 0s
tomam por discursos proprios. S&o esses relatos que revelam uma macroestrutura
gue determina — perpetuando — os discursos privilegiados e desvalorizados tanto na
comunidade potterhead quanto nas esferas da vida cotidiana. E nesse processo que
a voz de autoridade é utilizada para impor um discurso de autoridade, dando espaco
para o embate de forcas centrifugas e centripetas que abarcam n&o apenas as
comunidades de fas, mas a vivéncia em sociedade e a pratica escolar.

Em Hogwarts Games nota-se, ainda, a perpetuacado dos discursos referentes
as caracteristicas das “Casas” que dividem os jogadores. Diante disso, ainda que de
modo ingénuo, presencia-se resquicios do positivismo e das antigas discussdes que
adotavam a construcao da identidade como algo estavel e imutavel. Mas, ndo posso
deixar de destacar a participacao na pesquisa de individuos que jA compreendem que
a constituicdo das identidades € um processo inacabado e, portanto, que se da de
maneira constante, impossibilitando o encaixe de um sujeito em apenas uma das
“Casas” de Hogwarts e, consequentemente, de Hogwarts Games.

Assim, apesar de ser um jogo, a dindmica que o envolve demonstra a
obediéncia a hierarquia existente, em que os jogadores ocupam as posi¢cdes de
acordo com o que é estabelecido e, em mimese a narrativa de ficgdo, se prendem a
essas relacdes de poder. Desse modo, aqueles que estdo no topo da piramide
hierarquica que rege o0 jogo sao vistos como 0s maiores detentores de conhecimento
da saga e, muitas vezes, ndo sdo questionados — mesmo com a possibilidade de
contestacdo de respostas —, a fim de ndo causar atritos entre 0s membros. Todavia,
0s jogadores que ocupam essas posi¢coes também séo procurados para conselhos,
como mentores dos demais jogadores, uma procura motivada pelas proprias relacdes
estabelecidas.

Ademais, destacando essa natureza social do jogo, comprovei, pelos relatos

dos participantes da pesquisa, que Hogwarts Games € tido ndo apenas como uma

60 Disponivel em: https://www.meioemensagem.com.br/home/midia/2022/03/23/os-desafios-de-
conexao-e-do-acesso-a-internet-no-brasil.html. Acesso em: 06 jul. 2022.
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comunidade de fas movida pelos interesses em comum, mas como uma familia, na
qual os jogadores encontram acolhimento, apoio e ajuda. Ainda, considerando que
estavamos no inicio da pandemia por Covid-19 e num periodo de aumento dos
distUrbios mentais, como ansiedade e depressdo®!, os jogadores viram o jogo como
um espaco de fuga da realidade, por gerar conforto e seguranca.

Entretanto, como ja dizia Bauman (2003, p. 129), por estarmos imersos num
mundo fluido e imprevisivel, a inseguranca e a ansiedade tomaram conta dos
individuos, que séo atraidos pelas comunidades, ambientes que devido aos interesses
em comum, apresentam pouca diversidade. Dessa forma, a seguranca dada pelas
comunidades é contraditoria, pois ao mesmo tempo que elas sdo adotadas como
espacos de pertencimento e afiliacdo, elas se fundam na divisdo e segregacao,
mantendo os jogadores ocupados, felizes e obedientes, mas longe daqueles que sao
diferentes (BAUMAN, 2003, p. 132-133), contribuindo para a criagcdo de “bolhas
sociais”.

A mimetizagdo escolar ocorrida em Hogwarts Games nao apenas permite a
imersdo na narrativa de ficcdo, que proporciona aos jogadores assumir fungdes e
desempenhar tarefas como se fossem participantes da histéria apreciada, mas vem
acompanhada de discursos que rondam as praticas escolarizadas. Apesar de ser um
espaco de entretenimento, os participantes da pesquisa defendem a necessidade dos
mecanismos de regulacdo e regulamentacdo, principalmente, os relacionados a
escrita de respostas e producdes textuais. Nesse viés, percebo a presenca de géneros
académicos, ou seja, 0 jogo solicita a presenca de outros enunciados. Portanto,
observo um movimento que contraria os estere6tipos de que os jovens odeiam regra,
pois quando criadas com objetivos especificos, € possivel compreender os sentidos e
necessidades das regras para a socializacdo, do mesmo modo que acontece na vida
em sociedade.

Por conseguinte, Hogwarts Games torna-se uma pratica paradoxal, que realiza
a mimese escolar, mas, diferentemente dessa instituicdo, apresenta a sua aceitacao
pelas narrativas que ndo sédo consideradas candnicas. Dessa forma, & evidente que
nao ha reciprocidade pela escola, uma vez que as juventudes compartilham de
interesses e gostos que ndo sao retribuidos por esse ambiente, muito menos veem

conexdes com as praticas ali realizadas. Urge, portanto, a necessidade de revermos

61 Disponivel em: https://www.cnnbrasil.com.br/saude/pandemia-de-covid-19-provoca-aumento-global-
em-disturbios-de-ansiedade-e-depressao/. Acesso em: 07 jul. 2020.
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nossas praticas escolares, de modo a nos conectarmos aos individuos que se fazem
presentes nesse espaco na contemporaneidade: sujeitos ativos, participativos,
engajados e multimodais.

Apesar do propésito da pesquisa ndo visar a inser¢ao do jogo Hogwarts Games
em sala de aula, mas a reflexdo sobre as praticas nele estabelecidas para pensar a
educacao linguistica, exponho minhas conclusées a partir do caminho que tenho
trilhado ao estudar a interrelacao dessas areas desde 2018.

Ao concluir que a escola ndo é reciproca ao interesse dos alunos, encontro nas
tematicas de interesse a possibilidade de conecta-los. Tendo conhecimento do desejo
e anseio dos sujeitos-leitores em realizar alteracBes nas histérias que leem, a
producédo do género textual fanfiction — também conhecido como histéria de fa — torna-
se uma grande aliada, podendo acontecer de forma individual ou, até mesmo,
suscitando um trabalho colaborativo, como acontece no jogo.

No cerne dos estudos dos multiletramentos, engana-se quem pensa que 0
desempenho desse trabalho acontece apenas em escolas amparadas pelas
tecnologias digitais. Dito isso, embora haja a possibilidade de realizar a producgéo
textual colaborativa por sites como o Google Docs®?, que permite a insercéo de links,
imagens e videos, com o trabalho realizado a mao também é possivel produzir textos
multimodais, explorando as habilidades artisticas dos alunos e, portanto, integrando
as linguagens e diversas produgdes de sentidos.

Com a necessidade de adaptacdo das praticas escolarizadas e visando o
protagonismo e autonomia dos alunos, questdes discutidas e tidas como objetivos da
escola a partir dos documentos normativos da educagéo, torna-se primordial promover
dialogos no intuito de descobrir o que os alunos estdo consumindo e produzindo, a
fim de conhecer seus interesses. Isso, pois, como notavel a partir da discussao
realizada, o desinteresse dos sujeitos advém da falta de teméticas que Ihes chamem
a atencdo e de ndo encontrar sentido nem compreender 0s objetivos das atividades
propostas, por muitas vezes, essas serem construidas de maneira
descontextualizada.

A partir desses pressupostos e tendo em mente que a literatura permite ao
homem o conhecimento de si e da prépria realidade, direcionando ao despertar do

senso critico, cabe a escola possibilitar o trabalho com as leituras de interesses dos

62 Disponivel em: https://docs.google.com/?hl=pt-BR. Acesso em: 06 jul. 2022.
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alunos, uma vez que, muitos desses textos abordam tematicas de relevancia social,
cultural e politica, como a prépria narrativa de Harry Potter.

Ao refletir sobre a mobilizagcdo de uma plataforma digital para a criacdo e o
desenvolvimento de Hogwarts Games, identifico outro movimento paradoxal dessa
pratica, primeiramente, pelo jogo néo ressignificar os usos e propoésitos do WhatsApp,
mas atribuir novas funcdes ao aplicativo ao mesmo tempo que perpetua os objetivos
dos desenvolvedores: a interacdo ubiqua. Os relatos analisados demonstraram que o
motivador da participacao e continuag&o no jogo €, principalmente, a possibilidade de
socializacdo e criacdo de conexdes sociais com individuos que partilham de mesmos
interesses tematicos, o que cria ndo apenas o senso de comunidade, mas de familia.

Em segundo lugar, ao refletir sobre a criacdo de um jogo ancorado em uma
plataforma digital, que pressupde préticas digitais, interativas e inovadoras, vi-me
diante de uma estrutura e composicao em que é inegavel o predominio da linguagem
escrita, revelando os efeitos culturais da sociedade da escrita. Assim, por mais que o
dominio da leitura e da escrita seja uma chave para entrar nos mundos de progresso
material e riqueza cultural (KALANTZIS; COPE; PINHEIRO, 2020, p. 46), nao
podemos fechar os olhos para as restricdes que as praticas letradas trazem, uma vez
gue fixam e homogeneizam significados.

Logo, concordo que a sociedade contemporanea € menos capaz de lidar com
as mudancas provocadas pelas transformagdes na comunicacdo do que 0s primeiros
povos. Afirmo isso, pois vejo que “[...] usamos a leitura e a escrita para manter
hierarquias fixas de poder e, por isso, nossa aflicdo ao lidar com mudancas parece
ser mais notavel do que a nossa capacidade para lidar com elas em nossas realidades
sociais” (KALANTZIS; COPE; PINHEIRO, 2020, p. 46).

Ao privilegiar as praticas letradas em ambientes digitais, como acontece em
Hogwarts Games, reconheco tracos de uma cultura baseada na sociedade da escrita,
“[...] que tende a padronizar e homogeneizar os significados, assim como tendem a
abstrair ou separar modos de significagao” (KALANTZIS; COPE; PINHEIRO, 2020, p.
46). Dessa forma, perpetua-se 0 uso da escrita, constituindo um contexto com pouco
abertura para negociacdo de sentidos e agéncia ao mesmo tempo em que 0S
jogadores tém, no desempenho de algumas atividades, a liberdade criativa que
abrange e explora letramentos multimodais.

Ao propor analisar Hogwarts Games, principalmente, os relatos dos jogadores,

de modo a conhecer tragos identitarios a partir das identidades narrativas, ja
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imaginava me deparar com 0s descompassos entre as praticas leitoras e escritoras
gue se dao fora e dentro da escola. A partir do que foi narrado pelos participantes da
pesquisa ficou evidente que o distanciamento entre a escola e a juventude estd,
principalmente, na desconex&o entre os conteudos valorizados.

Em vista disso, olhando para minha trajetoria académica e considerando as
pesquisas realizadas por mim desde a Iniciacdo Cientifica, percebo a desvalorizacao
e a desconsideracao daquilo que € apreciado pelas juventudes. Assumindo meu lugar
de fa, professora e pesquisadora, concordo e reitero que ndo olhar para as praticas
juvenis “[...] ndo permite enxergar que essas praticas a margem formam leitores
encantados e seduzidos por livros, sagas, séries que 0s juntam, amorosamente, em
torno delas para produzirem novos sentidos, novas praticas e outras sociabilidades”
(ALVES; ROJO, 2020, p. 157), como o jogo Hogwarts Games.

Considerando que os enunciados sdo unidades da comunicacdo discursiva
(BAKHTIN, 2016, p. 31), retomo minha posicdo de que Hogwarts Games € um
enunciado que advém de enunciados antecedentes. Assim, por nascer, viver e morrer
no existir-evento, que € Unico, irrepetivel e singular, ele s6 pode ser compreendido
dentro do contexto que o abriga, pois apenas dessa forma podemos considerar “[...]
como a enunciacao se da, formada por discursos que circulam socialmente, reiterando
a integragéo constitutiva entre o plano verbal e os demais que lhe sdo constitutivos”
(BRAIT; MELO, 2020, p. 77). Assim também é a dissertacdo que nesse momento
encerro e que, como um enunciado-resposta a Hogwarts Games, nasceu, viveu e

morreu, mas sera sempre um elo dessa cadeia discursiva.
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PARECER!
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DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Jogos digitais e midias sociais: a (re)constituicao da identidade narrativa em ambientes

sincronos
Pesquisador: Bruna Eduarda Ignécio
Area Temitica:
Versdo: 2

CAAE: 31792820.0.0000.5481
Instituicdo Proponente: Pontificia Universidade Catdlica de Campinas - PUC/ CAMPINAS
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER
Namero do Parecer: 4.068.904

Apresentacgéo do Projeto:

O desenvolvimento das midias digitais propiciou o aparecimento de novas praticas sociais, tais como
aquelas em que fas se apropriam de plataformas digitais em que, apoiados em recursos sincronos e
gratuitos, engajam-se em praticas letradas que resultam na ressignificacdo de tais midias. Dentre essas
praticas, ha o desenvolvimento de jogos amadores e colaborativos, como o Hogwarts Game, um jogo do tipo
MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game). Assim sendo, este estudo propde investigar
postagens dos jogadores e organizadores, elaboradas no decorrer de seu envolvimento no jogo, € também
relatos pessoais, a serem elaborados pelos participantes da pesquisa, que permitam dar a conhecer a
(re)constituicdo identitaria a partir do estudo de narrativas e praticas sociais advindas da cultura participativa
ou imersas nela. Adotando a perspectiva dialégica, como proposta em discussdes bakhtinianas, entende-se
0 sujeito como ser que "age” em eventos Unicos, permeados e constituidos pela e na linguagem, que é
pratica, social e historicamente situada. Do ponto de vista metodolégico, busca-se apoio na Etnografia
Digital, uma abordagem que amplia a perspectiva etnografica para investigagbes centradas na coleta e
analise de praticas socioculturais ambientadas em contextos pertinentes ao ciberespago. Assim, trata-se de
realizar um estudo qualitativo, que almeja interpretar, com base no desenvolvimento de um dispositivo
tedrico-analitico,

processos de midiatizagdo em que se inter-relacionam: narrativas literarias midias sociais e um jogo
MMORPG online. Objetivamente, propbe-se investigar tragos da

Enderego: Rua Professor Doutor Euryclides de Jesus Zerbnd, 1516

Balrro:  Parque Rural Fazenda Santa Candida CEP: 13.087-571
UF: Sp Municiplo: CAMPINAS
Tolefone: (10)3343.6777 Fax: (19)3343-6777 E-mall: comitedesticafl puc-campinas. edu.br
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(rejconstrucho de identidades narrativas a partir da investigacdo de dados advindos do envolvimento de fas
da ficgdo literdria centrada no personagem Harry Potter, que se definem como jogadores e/ou
administradores no/do Hogwarts Game, em uma rede social privada, criada com apoio dos recursos da
plataforma digital WhatsApp. Ademais, busca-se compreender em que medida a mobilizagdo de redes
sociais em plataformas sincronas para a criagdo & o funcionamento desse jogo ressignifica efou ressitua os
usos dessa midia na sociedade vigente.

Objetivo da Pesquisa:

Objetivo primario: pesquisar processos de midiatizagao do sujeito contemporaneo através do estudo de
narrativas no jogo digital Hogwarts Game, a fim de compreender de que maneira as identidades narrativas
construidas nessa pratica dao a conhecer interfaces entre a cultura participativa, os ambientes sincronos &
as midias digitais.

Objetivos secundarios:

* identificar & analisar processos de midiatizagdo em que se inter-relacionam: namativas literdnas, midias
sociais e um jogo do tipo MMORPG online;

* compreender am que medida a mobilizagdo de redes sociais sincronas para a criagdo & o funcionamento
de Hogwarts Game ressignifica e/ou ressitua os usos & propositos das midias digitais envolvidas;

* estudar de que maneira os relatos a serem elaborados pelos participantes da pesquisa e as postagens que
corporificamn a criagao & o desenvolvimento de Hogwarts Game dio a conhecer a (rejconstituigdo de
identidades narrativas oriundas do envolvimento desses sujeitos na cultura participativa.

Avaliagio dos Riscos o Beneficios:

Riscos:

como informa o TCLE a ser assinado, a participagio na pasquisa podera oferecer riscos espacialmente
relacionados a decoméncia de ordem cognitiva elou emocional, resultantes do uso excessivo de dispositivos
elatrénicos mdvais (lais como tablates & celulares) necessarios para o acesso ao grupo fechado do jogo no
WhatsApp. Dentre essas decomréncias podem estar gastos pessoais com contas de telefonia celular,
distragao a/ou diminuigo de sua capacidade de concantragao, & que o jogo poderd funcionar por 24 horas,
todos os dias da samana, inintarruptaments, ou até que os organizadores dessjem interrompéd-lo.

Enderego: Rua Professor Doutor Euryclides de Jesus Zerand, 1518

Bairro: Pargue Rural Fazenda Santa Cindida CEP: 11.087.571
UF: 5P Municipio: CAMPINAS
Telefone: |10)3343-8777 Fax: (18)3343-8777 E-mail: comitedeatcaipuc-campinas.edu.br

Pagina 02 ga 08

200



& P ( PONTIFICIA UNVERSIDADE

4 . CATOLICA DE CAVPINAS - “QREr ™
5 T PUC/ CAMPINAS

Continuago do Parecer: 4 068904

Beneficios:

incentivo a socializagao e interagdo com outros individuos que compartilham de suas apreciacdes da
narrativa literaria sobre Harry Potter, além do desenvolvimento de competéncias pertinentes e esperadas
para o trabalho colaborativo, ja que o joge demanda a participacdo em equipes e o espirito de cooperacao e
assisténcia matuas.

Comentarios e Consideracdes sobre a Pesquisa:

Pesquisa de reconhecida relevancia académica e social, com referéncias e metodologia bem escolhidas e
suficientes para o cumprimento dos objetivos propostos. Projeto redigido de tal forma que todos os itens
constitutivos sejam necessarios para o cumprimentos do que se propde a fazer.

Consideracoes sobre os Termos de apresentacao obrigatéria:

Todos foram entregues, sdo pertinentes e estao bem redigidos.

Recomendacoes:

Néo ha.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes:

Com relagao as pendéncias apontadas anteriormente, todas foram atendidas, conforme decisao do
CEP/PUC-Campinas.

Consideracgdes Finais a critério do CEP:

Dessa forma, e considerando a Resolugdo CNS n°. 466/12, Resolugdo CNS n® 510/16, Norma Operacional
001/13 e outras Resolugdes vigentes, e, ainda que a documentagao apresentada atende ao solicitado,
emitiu-se o parecer para o presente projeto: Aprovado. Conforme a Resolugdo CNS n°. 466/12, Resolugao
CNS n® 510/16, Norma Operacional 001/13 e outras Resolugdes vigentes, é atribui¢ao do CEP "acompanhar
o desenvolvimento dos projetos, por meio de relatérios semestrais dos pesquisadores e de outras
estratégias de monitoramento, de acordo com o risco inerente a pesquisa”. Por isso o/a pesquisador/a
responsavel devera encaminhar para o CEP PUC-Campinas

os Relatdrios Parciais a cada seis meses e o Relatério Final de seu projeto, até 30 dias apés o seu término.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Endereco: Rua Professor Doutor Eurychides de Jesus Zertind, 1518

Balrro: Parque Rural Fazenda Santa Candida CEP: 13.087-571

UF: Sp Municipio: CAMPINAS
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ANEXO B - CARTA DE CIENCIA E APROVACAO PREVIA DO RESPONSAVEL

CARTA DE CIENCIA E AUTORIZACAO PREVIA DO RESPONSAVEL

Eu, (nome completo), RG , estou

ciente de que a mestranda Bruna Eduarda Ignacio (RG 56.352.575-7), responsavel pelo projeto de
pesquisa “Jogos digitais, narrativas literarias e midias sociais: a (re)constituicdo identitaria e(m)
cibercultura”, a ser realizado e sediado no Centro de Linguagem e Comunicac¢do, no PPG - Linguagens,
Midia e Arte, da PUC-Campinas, ird elaborar e aplicar um projeto de pesquisa, que tem como contexto
grupos formados na midia social WhatsApp, com a participacdo de individuos jogadores, que

participam de tais grupos.

Autorizo, assim, o estabelecimento da parceria para a aplicacdo de questiondrios de pesquisa
e/ou outros instrumentos de coleta de dados referentes ao projeto executado, que permitam o
registro das percepcdes e acdes dos sujeitos participantes, que serdo previamente informados através
de instrumento TCLE (Termo de Conhecimento Livre e Esclarecido), bem como de atividades, tarefas,
e relatos de aplicacdes que comprovem a execucdo do projeto e permitam estudar suas implicacoes
pelos/em processos de midiatizagdo e mobilizacdo de redes sociais para a criagdo e funcionamento de

cultura de massa por intermédio de fas.

Sem mais, subescrevo-me,

Campinas, de fevereiro de 2020.

Nome e assinatura do responsavel
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ANEXO C - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado(a) a participar do projeto de pesquisa intitulado “Jogos digitais e
midias sociais: a (re)constituicdo da identidade narrativa em ambientes sincronos” de responsabilidade
da pesquisadora Bruna Eduarda Ignacio, discente do Curso de Mestrado em Linguagens, Midia e Arte,
do Centro de Linguagem e Comunicagéo (CLC), da PUC-Campinas.

A investigacdo tem por objetivo estudar a mobilizagdo de midias digitais para a criacdo e
funcionamento de narrativas contextualizadas no &mbito da cultura participativa, em ambientes
sincronos. Especificamente, busca-se investigar processos de midiatizagdo decorrentes da sua
participacdo no jogo Hogwarts Game, desenvolvido em um grupo fechado, criado na plataforma
WhatsApp.

De maneira pontual, o estudo tem por intuito compreender, através da analise das postagens
construidas nessa pratica, somadas a relatos — a serem elaborados pelos participantes —, a (re)constituicéo
da identidade narrativa a partir do estudo dessa pratica sociocultural, contextualizada na cultura
participativa/de fa.

O seu envolvimento neste estudo é voluntario. A coleta de dados se dara a partir da captura de
tela de algumas postagens, dentre elas as suas, no decorrer de sua participa¢éo no jogo. Além disso, vocé
sera convidado a produzir relatos pessoais, que poderdo estar no formato de textos escritos e/ou orais,
realizados de forma analdgica e/ou digital, que versardo sobre sua participagdo, opinido e envolvimento
no jogo em questdo.

Note que Ihe é garantido que os seus dados pessoais serdo mantidos em sigilo e que os resultados
obtidos na pesquisa serdo utilizados apenas para alcangar o objetivo do trabalho, exposto acima, incluida
sua publicacdo na literatura cientifica especializada. Portanto, os dados coletados serdo organizados de
forma a assegurar o seu anonimato e que nao seja possivel identifica-lo.

Os critérios para sua inclusdo neste estudo resumem-se a seu interesse em participar como
jogador e/ou administrador do jogo Hogwarts Game, e/ou do grupo fechado criado para esse fim na
plataforma WhatsApp, e estdo restritos a sua concordancia com este termo.

Sao critérios para sua exclusdo como participante nesta investigacdo: idade menor que 18 anos;
a ndo concordancia com este termo; sua recusa em produzir os relatos pessoais e/ou sua desisténcia na
participacdo do jogo Hogwarts Game e/ou do grupo fechado criado para esse fim na plataforma
WhatsApp.

A sua participagdo nesta pesquisa ndo lhe trara qualquer prejuizo ou beneficio financeiro ou
profissional e, se desejar, a sua exclusdo do grupo de pesquisa poderd ser solicitada, em qualquer fase
da pesquisa, sem lhe causar penalidade, nem prejuizo.

Os riscos em participar da pesquisa podem estar especialmente relacionados a decorréncias de

ordem cognitiva e/ou emocional, resultantes do uso excessivo de dispositivos eletrbnicos moveis (tais
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como tabletes e celulares), necessarios paro 0 seu acesso ao grupo do jogo no WhatsApp. Dentre essas
decorréncias podem também estar gastos pessoais com contas de telefonia celular, distracdo e/ou
diminuicdo de sua capacidade de concentracdo, ja que o jogo podera funcionar por 24 horas, todos 0s

dias da semana, ininterruptamente, ou até que os organizadores desejem interrompé-lo.

Em relacdo aos beneficios, salienta-se o incentivo a socializagdo e a interacdo com outros
individuos que compartilham de suas apreciacdes da narrativa literaria sobre Harry Potter, além do
desenvolvimento de competéncias para o trabalho colaborativo, ja que o jogo demanda a sua
participacdo em uma equipe.

Destaca-se que cabera a pesquisadora responsavel manter em arquivo, sob sua guarda, por cinco
anos, todos os dados da pesquisa, contendo fichas individuais e todos os demais documentos referentes
a esta pesquisa.

O projeto em questdo foi analisado e aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa com Seres
Humanos da Universidade da PUC-Campinas, telefone de contato (19) 3343-6777, e-mail:
comitedeetica@puc-campinas.edu.br, endereco Rua Professor Doutor Euryclides de Jesus Zerbini,
1516 — Parque Rural Fazenda Santa Candida — CEP 13087-571 - Campinas — SP, horéario de
funcionamento de segunda a sexta-feira, das 08h00 as 17h00, que podera ser contatado para

guaisquer esclarecimentos quanto a avaliac@o de carater ético do projeto.

Em caso de duvidas em relacdo & pesquisa, favor entrar em contato com a pesquisadora
responsavel: Bruna Eduarda Ignécio, telefone de contato (19) 98265-5887, e-mail:

bruna.eil@puccampinas.edu.br.

Caso concorde em dar o seu consentimento livre e esclarecido para participar desta pesquisa,

assine 0 seu nome abaixo.

Atenciosamente,

Bruna Eduarda Ignacio

RG: 56.352.575-7

Estou esclarecido(a) e dou consentimento para que as informagdes por mim prestadas sejam

usadas nesta pesquisa. Também, estou ciente de que receberei uma copia integral deste Termo.

Nome do(a) participante da pesquisa
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Assinatura do(a) participante da pesquisa

Data: de de 20




ANEXO D — FORMULARIO DIGITAL ONLINE: RELATOS PESSOAIS

PROJETO: Jogos digitais e midias
sociais: a (re)constituicao da identidade
narrativa em ambientes sincronos

0l4, caro jogador/jogadora!

Gostaria de contar com a sua participaggo no meu Projeto intitulado "Jogos digitais

e midias sociais: a (re)constituicio da identidade narrativa em ambientes sincronos”.
Para isso, preciso que vocé leia atentamente o TCLE (Termo de Consentimento Livre &
Esclarecido) abaixo, registrande seu ACEITE e colocando as informagdes solicitadas. Em
seguida, vocé serd orientado/orientada a preencher um formulério com dados sobre a sua
participacdo no jogo digital Hogwarts Games.

Obrigadal

Bruna Eduarda Ignécio (mestranda - PPG Limiar - PUC Campinas)

Contato: pruna el @ouccampinas edu br

*Obrigatdrio

1. E-mail *
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