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A revista Cibertextualidades, retomando o dialo-
go transatlantico entre investigadores de Portu-
gal e do Brasil que desde o inicio a caracteriza,
apresenta como tema de estudo deste seu nu-
mero 8 os videojogos, ou jogos de computador,
ou games.

Os estudos de jogos, digitais ou ndo digitais, re-
velam-se cada vez mais, e também na academia,
como uma area emergente e critica, suscitando
o interesse e a reflexdo das ciéncias humanas e
sociais. O conjunto de textos que formam este
volume sinalizam algumas dessas reflexdes,
assim como as preocupagdes que as practicas
criativas e pedagdgicas, onde os videojogos séo
usados experimentalmente, levantam. Articula-
da e apropriada em diversos contextos e areas,
a linguagem dos jogos serve ainda como pon-
to de partida adequado para uma investigacdo
pela practica.

Procurando dar resposta a estas questoes, este
ndmero esta dividido em duas grandes partes:
Fundamentos, onde as definicdes e as ques-
tdes ontoldgicas e conceituais sdo colocadas; e
Aplicagbes, dando conta de como na arte e na
poesia, na educacdo e na pedagogia, se articu-
lam e traduzem os mecanismos e as técnicas dos
videojogos.

A seccao FUNDAMENTOS inicia-se com o artigo
de Espen Aarseth e Gordon Calleja, «A Palavra
Jogo: Ontologia de um objecto indefinivel». Aqui
em tradugdo portuguesa pela primeira vez, tra-
ta-se de um dos textos fundacionais do campo
dos estudos de jogos. Aarseth e Calleja apresen-
tam uma abrangente recenséo critica das varias
definicbes de jogos e, sequindo a premissa de
Wittgenstein, consideram como inadequada
qualquer tentativa de categorizagdo formal. Na
sua avaliacdo, os autores propdem, em alternati-
va, um modelo descritivo global, a que chamam
de cibermédia, para englobar o fenémeno inter-
disciplinar dos jogos.

De definicbes, e seu enquadramento, trata
também o artigo «Ser game ou ndo-game, eis a
questdo», de AntOnio Vargas e Ana Beatriz Bahia,

onde os autores discutem o papel de designers
e programadores de videojogos, bem como o
modo como estas comunidades entendem e
definem os jogos digitais. Partindo do conceito
heideggeriano de intencionalidade artistica, Var-
gas e Bahia apresentam uma importante recen-
sdo das varias definicdes de jogos, defendendo
a importancia da ambivaléncia entre ser e ndo
ser jogo.

A seccido APLICACOES apresenta, no campo da
ARTE E POESIA, duas extensdes da linguagem
dos jogos. O artigo «who emigrates departs with
#words in their pockets @ aimisola.net/hymiwo.
po», de Alvaro Seica, descreve o processo de es-
crita e investigacgao artistica implicados nos me-
canismos do poema-jogo aimisola.net/hymiwo.
po, desenvolvido em colaboragdo com Sindre
Serensen.

André Sier, por seu lado, em «Artefactos da porta
escondida da ponte (“Lancados para dentro de
um Labirinto”)», propde uma reflexdo acerca dos
jogos a partir da sua propria experiéncia como
artista electrénico, através da leitura de exem-
plos e de uma arqueologia dos videojogos mui-
to peculiar, onde propde um percurso dentro
do préprio Labirinto onde os enigmas do jogo
estdo codificados.

Em «O Nihilanth: ImersGo num modificador para
jogos do tipo primeiro pessoa», Sandy Baldwin
aborda o modo como os jogos de tiro do tipo
primeira pessoa implicam e motivam situacoes
imersivas de linguagem. Para Baldwin, os jogos
abrem-se a alteridade do jogador, e neles a imer-
sdo é incoerente, é um espaco de aporias e des-
continuidades.

Num segundo momento de APLICACOES, trata-
-se de entender o modo como os videojogos séo
usados em EDUCACAO E PEDAGOGIAS.

«Contribui¢bes do aprendizado multimidia para
jogos com foco nas dificuldades da matemadtica»,
de Matheus Araujo Cezarotto e André Luiz Bat-
taiola, apresenta os jogos educacionais que sdo
desenvolvidos para criangas com dificuldades de



aprendizagem na matematica. Através de uma
reflexdo acerca dos desafios envolvidos na con-
cepgdo e desenvolvimento deste tipo de jogos,
os autores apresentam, uma abordagem quali-
tativa, um conjunto de recomendacdes para o
desenho e programacdo de jogos deste tipo.

Filomena Moita e Lucas Henrique Viana, no seu
texto «Missdo Polyedros: Um didlogo entre a
arte analdgica e a digital e o ensino de geome-
tria espacial através de atividades gamificadas»,
considerando que os jogos sdo ferramentas que
podem estimular competéncias artisticas, cultu-
rais e curriculares, abordam o problema da fal-
ta de preparacdo dos docentes, assim como as
caréncias ao nivel gréfico, de funcionalidades e
recursos, dos préprios jogos, ou outros progra-
mas informaticos do tipo educacional. O estudo
aqui publicado, no ambito do ensino da geome-
tria espacial, serve aos autores de modelo para
enunciar um conjunto de recomendagdes para
professores que tenham interesse em fazer apli-
cacdes semelhantes.

«Understanding Games as Participation: an
analytical model», de Marcelo Simé&o de Vascon-
cellos, Flavia Garcia de Carvalho e Inesita Soares
de Araujo, apresenta o potencial dos jogos na
comunicacdo em saude no Brasil, argumentan-
do que os videojogos digitais, embora possam
constituir uma boa solucdo para os problemas
identificados, exigem um modelo que tenha em
consideracdo aspectos sociais e participativos.
Nesse sentido, os autores providenciam o seu
préprio modelo, descrevendo ainda os tipos de
relacbes necessarias.

Por fim, em «Parameters, strategies and techni-
ques of game analysis», Arlete dos Santos Petry,
André Luiz Battaiola, Ana Beatriz Bahia, Luis
Carlos Petry, Luciana Rocha Mariz Clua e Ant6-
nio Vargas abordam a questdo dos processos
de analise implicados em todo o tipo de jogos,
indicando e avaliando aspectos positivos e ne-
gativos a ter em consideracdo. Para tal, subme-
teram a avaliacdo e a analise o jogo A Mansdo de
Quelicera, o que tornou possivel a identificacao
de parametros, estratégias e técnicas a usar em
modelos de avaliacdo semelhantes.

Neste nimero da revista Cibertextualidades in-
cluimos ainda a seccdo ENTREVISTA, na qual Rui
Torres conversa com Pedro Barbosa, indagando
questdes de «Materialidade e transdimensiona-
lidade nas novas textualidades electrénicas: uma
transi¢do de paradigma?».

Por fim, a sec¢do RECENSAQ inclui uma leitura,
por Bruno Ministro, do livro de Markku Eskeli-
nen, Cybertext Poetics: The critical landscape of
new media literary theory (2012).



