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Resumo: Analisamos aqui como os elementos do jogo digital Arida: o despertar do Sertdo ajudam a
construir uma representacdo da cultura popular nordestina e a expressar a identidade cultural desse povo,
compreendendo o jogo como uma atividade que precede e reflete a cultura humana Huizinga (2018). A
luz da concepc¢do de cultura popular de Bakhtin (2008, 2010) e Arantes (1990), dos elementos dos jogos
digitais propostos por Fardo (2013) e da pedagogia dos multiletramentos Cope e Kalantzis (2000) e Rojo
(2012), compreendemos que, no jogo, as manifestacdes culturais nordestinas aparecem e uma histéria do
Nordeste é contada com objetos do imagindrio popular, referenciando as atividades econdmicas, a
culindria local e o fendmeno da seca. Mais do que mostrar esses objetos e utilizd-los no jogo, observamos
que eles ajudam a contar a histéria do Nordeste, com seus desafios e problemdticas, e a apontar
possibilidades de ressignificacdo dessa cultura.

Palavras-chave: Cultura popular. Jogo digital. Identidade cultural.

Abstract: This study analyzes how a digital game called Arida: backland’s awakening help to build a
Brazilian Northeastern popular cultural representation and to express the Northeastern cultural identity,
considering the games as activities that precede and reflect on human culture, Huizinga (2018). Based on
the conception of popular culture by Bakhtin (2008; 2010) and Arantes (1990), on elements existent in the
digital games Fardo, (2013) and on the conception of Pedagogy of Multiliteracies Cope e Kalantzis
(2000) e Rojo (2012), this research states that Northeastern cultural manifestations appear and tell a story
of the Northeast region in Brazil through objects that refer to economic activities, regional cuisine, and
the drought. Beyond the exhibition of such objects and the composition of the game, this study suggests
that these elements narrate about the Northeast region with its challenges and problems, as well as
indicate the possibility of resignification of the Northeastern culture.

Keywords: Popular culture. Digital game. Cultural identity.

1 Introducao

As manifestagdes da cultura popular sdo eventos que demonstram a grande
diversidade de saberes e praticas de que sdo compostas as comunidades humanas. Ao
longo da histéria da humanidade, essas prdticas e esses saberes vém se reinventando e
ganhando novos contornos conforme o passar do tempo. No entanto, muitas vezes, 0
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senso comum insiste em relegar a cultura popular a posi¢do de subalterna em relagdo a
cultura denominada erudita e ainda relaciond-la as tradi¢cdes de outras épocas, como se
fosse funcdo dela reconstituir um passado “de ouro”. Essas concepgdes t€m pouco a
acrescentar as reflexdes sobre a importancia da cultura popular e como as préticas dessa
cultura contribuem com a constru¢do da identidade de um povo, de uma comunidade.

Neste artigo, trabalha-se com a visdo de cultura popular que pressupde a
expressdo da identidade de um povo, a qual permite, por ser heterogénea, uma
diversidade de manifestagdes e de saberes que, de acordo com Arantes (1990, p. 20), “¢
festa, € expressdo de vida, sonho e liberdade. Vida que recusa identificar-se com as
imagens fixas que o espelho ‘culto’ permite refletir e que grande maioria dos museus
cultua”. Aqui, cultura e cultura popular sdo entendidas como um processo amplo,
diverso e dinamico porque fazem parte daquilo que constitui os seres humanos e suas
comunidades.

Em se tratando de cultura popular, a regido Nordeste € rica de manifestagcdes.
Apesar disso, sdo muitos os discursos de inferiorizacdo dessas expressoes,
considerando-as como exdticas ou pitorescas. Sao conhecidos alguns elementos dessa
cultura, como a literatura de cordel, a xilogravura, as festas juninas, o forrd, o baido; as
comidas tipicas, tais como farinha de mandioca, baido de dois, carne de sol, etc. Esses e
muitos outros elementos estiveram presentes no passado e fazem parte da vida dos
nordestinos. Eles tém o poder de representar uma identidade nordestina e, mesmo
quando distantes geograficamente dessa regido, sdo uma maneira de reaproxima-los de
suas origens. Isso demonstra a capacidade que a cultura popular tem de se reinventar e
de se fazer representar até mesmo fora dos ambientes comuns de realizacdo de suas
préticas.

Na atualidade, as manifesta¢des da cultura popular nordestina t€m aparecido nos
meios de comunicacdo, espacos antes tidos como pertencentes a cultura elitizada,
escolarizada, dos saberes académicos, e ganhado um espaco cada vez maior nos
ambientes digitais. Com a popularizacdo do uso dos dispositivos digitais, tem se
intensificado a presenca dos saberes populares, das expressdes artisticas vindas das
camadas menos escolarizadas da populacao, e, cada vez mais, o saber académico e o
saber popular tém caminhado lado a lado, inclusive no desenvolvimento de jogos
digitais. Essas questdes sdao importantes aqui porque a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) sugere o uso das possibilidades das tecnologias digitais nas escolas
e afirmam que, nesse espago, todos devem ser produtores em potencial (BRASIL,
2018). Sendo assim, essas ferramentas sdo propicias para a divulgacdo das
manifestacdes culturais populares, que devem ser respeitadas e estudadas nas
institui¢des escolares.

Neste trabalho, ao apresentar o jogo digital Arida: o despertar do Sertdo e os
elementos que o constituem, analisamos como estes ajudam a construir uma
representacdo da cultura popular nordestina e a expressar a identidade cultural dos
nordestinos, revelando seus valores, anseios € convicgoes.

Este trabalho se organiza, portanto, em trés secoes, excluindo-se a introdugio e
as consideragdes finais. Na proxima secido, propomos uma reflexdo acerca de como se
constitui a cultura popular e, em consequéncia, a identidade cultural nordestina. No
topico seguinte, discutimos sobre novas formas de representar elementos da cultura
popular nordestina, tendo em vista que as tecnologias digitais e seus recursos cooperam
para a divulgacdo e permanéncia desses elementos. Por fim, na tltima secdo, analisamos
como o jogo digital Arida: o despertar do Sertdo é construido e de que maneira ele

g




Revista Leia Escola, Campina Grande, v. 20, n. 1, 2020 — ISSN 2358-5870

aborda os elementos culturais proprios da cultura nordestina a fim de contar a histéria
da regido Nordeste e contribuir com a ressignificacdo desses elementos como
definidores da identidade regional do povo nordestino.

2 A cultura popular e a identidade cultural nordestina

“Cultura popular” ndo ¢ um conceito que encontra uma defini¢do completa nos
estudos das Ciéncias Humanas. Na verdade, essa definicdo problemdtica se deve,
segundo Arantes (1990, p. 7), a heterogeneidade dos eventos que essa expressiao
recobre. O autor afirma que a cultura popular remete a um espectro que contempla
desde a “negacao [...] de que os fatos por ela identificados contenham alguma forma de
saber, até o extremo de atribuir-lhes o papel de resisténcia contra a dominacdo de
classe” (ARANTES, 1990, p. 7). A percepcao do termo a partir desses dois pontos
extremos é importante porque, a partir disso, é possivel compreender que existe todo um
continuum pelo qual passam diversas constru¢des que permitem ao pesquisador definir,
quando for o caso, cultura popular a partir de multiplos aspectos. Cabe, aqui, pensar
cultura popular a partir de duas Gticas distintas. A primeira em contraposicdo com a
concepcao de ‘“‘cultura” do senso comum, que a associa aos saberes proprios dos
ambientes académicos, hierarquizando e concebendo a cultura popular como inferior a
essa cultura dos saberes escolarizados. A segunda relacionada com as questdes de
tradicdo, quando se concebe que os elementos da cultura popular resgatam as raizes de
um povo.

Considerando que ambas as concepgdes elencadas anteriormente contém uma
forte carga ideoldgica, entendemos ndo ser possivel pensar em cultura popular sem
considerar esse aspecto. Sobre a primeira visao de cultura popular apresentada, quando
em contraste com a “cultura” tida como “saber”, “conhecimento” e até mesmo
“erudicao”, o conjunto de saberes que nao advém da academia acaba sendo visto como
de menor valor e, portanto, proprio das camadas sociais ditas “incultas”. Isso ocorre,
ainda segundo Arantes (1990, p. 13), porque existe uma forte tendéncia a generalizacdo
de manifestacdes e de saberes que sdo, na verdade, heterogéneos e, entdo, tudo aquilo
que ¢ identificado com o “povo” ¢ visto, na melhor das hipoteses, como pitoresco.

Por outro lado, a segunda visdo de cultura popular, que vincula os saberes e as
praticas populares a tradi¢ao de um povo, também se mostra contraditéria na medida em
que considera que tais elementos sao residuos culturais de outras épocas e que seu valor
estd ligado a questdo do tempo. E como afirmar que a cultura popular s6 tem valor
porque remete ao passado. Nenhuma dessas concepgdes, enfim, é capaz de abarcar a
complexidade contida nas manifestacdes da cultura popular. E preciso ter em mente,
dessa forma, que ndo tratamos de manifestagdes homogéneas e estdveis, mas de
multiplas formas de construir e negociar significados, pois entendemos que se trata de
préticas plurais e, por isso mesmo, diversas € ndo generalizaveis (ARANTES, 1990).
Concebemos, portanto, cultura e cultura popular como expressdes de liberdade, pois
consideram que o ser humano modifica e é modificado pelas multiplas manifestacdes
culturais com as quais interage.

Isso nos lembra Bakhtin (2010), que, ao tratar da cultura, nos adverte:

Niao se deve (...) imaginar o dominio da cultura como uma entidade
espacial qualquer, que possui limites, mas que possui também um
territério anterior. Nao ha territorio interior no dominio cultural: ele
estd inteiramente situado sobre fronteiras, fronteiras que passam por
todo lugar, através de cada momento seu, e a unidade sistematica da
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cultura se estende aos dtomos da vida cultural, como o sol se reflete
em cada gota. Todo ato cultural vive por esséncia sobre fronteiras:
nisso estd sua seriedade e importincia; abstraido de fronteira, ele
perde terreno, torna-se vazio, pretensioso, degenera e morre. (...) E
somente nessa sua sistematizacao concreta, ou seja, no relacionamento
e na orientacdo direta para a unidade de cultura que o fendmeno deixa
de ser um mero fato, simplesmente existente, adquire significacao,
sentido, transforma-se como que numa monada que reflete tudo em si
e que estd refletida em tudo. (BAKHTIN, 2010, p. 29).

Bakhtin, portanto, compreende a manifestacao cultural a partir de uma polifonia
tdo ampla quanto heterogénea. Essa perspectiva € relevante para nds porque, quando
falamos em multiplicidade de manifestacdes culturais, materializadas em multiplas e
diferentes linguagens, especialmente relacionando-as ao contexto escolar e as praticas
de linguagem que ocorrem nesse ambiente, entendemos que os multiletramentos
(COPE; KALANTZIS, 2000) se notabilizam por favorecerem problematizacdes e ricas
reflexdes sobre as representacdes de sujeitos e de sociedades presentes nessas praticas
de linguagem.

Assim, tendo em vista que, segundo Rojo (2012), os multiletramentos sdo
responsaveis pela constru¢dao de sentido nos textos, compreendemos que o cardter
multissemiético e multicultural dos textos, os quais s@o produzidos e circulam nas mais
diversas plataformas, sobretudo as digitais, permite que o usudrio interaja “em varios
niveis e com varios interlocutores (interface, ferramentas, outros usudarios,
textos/discursos, etc.)” (ROJO, 2012, p. 23). Esse aspecto demonstra, desse modo, que a
midia digital tem a capacidade de unificar, sem comprometer as heterogeneidades
semidticas, e traduzir outras linguagens.

Na atualidade, muitas das manifestacdes culturais populares vém adquirindo
novos formatos. Grande parte dessa mudanca ocorre por causa da forte influéncia
exercida pelos meios de comunicagdo e pelos dispositivos digitais, os quais tornam os
individuos e suas comunidades capazes ndo s6 de consumir contetidos de diversas
partes do mundo, como também de produzir conteidos (inclusive de cunho regional)
capazes de chegar a todas as partes do mundo. As transformagdes sociais, a0 mesmo
tempo em que sdo capazes de fazer ressignificar as manifestacdes culturais regionais,
também geram contradi¢des porque incorporam elementos da velha tradi¢do, com forte
vinculo no passado, e acrescentam e inventam novas tradi¢cdes, para vinculd-las ao
presente (MORIGI, 2005).

Essas mudangas sociais tdo significativas t€ém impacto direto na construcio das
identidades culturais dos individuos porque, segundo Hall (2006, p. 17), “as sociedades
da modernidade tardia sdo caracterizadas pela ‘diferenga’; elas sdo atravessadas por
diferentes divisOes e antagonismos sociais que produzem uma variedade de diferentes
‘posicdes de sujeito’ — isto €, identidade para os individuos”. Dessa forma, entende-se
que o carater dindmico e mutdvel da cultura popular se manifesta nos processos de
construcdo de identidade cultural dos individuos, j4 que esta pode ser entendida como
um conjunto de caracteristicas comuns que definem os grupos e os individuos como
tais. Ela, portanto, é construida socialmente pelas comunidades de individuos através de
multiplos processos discursivos.

Essas mudancas também chegaram as institui¢Oes escolares, tendo em vista que,
desde a implantacdo dos Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 2000), as escolas
sdo orientadas a pensar o curriculo de forma contextualizada e levando em consideracao
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a realidade dos alunos. Além do mais, com as transformacdes possibilitadas pelas
tecnologias digitais, podemos perceber que as culturas populares e as formas de
transmissao dessas manifestacdoes também se modificaram. Sendo assim, a BNCC, outro
importante documento oficial, recomenda que as escolas devem evidenciar a
aprendizagem, considerando a:

Constru¢do de uma atitude critica, ética e responsdvel em relacdo a
multiplicidade de ofertas mididticas e digitais, aos usos possiveis das
diferentes tecnologias e aos contetdos por elas veiculados, e, também,
a fluéncia no uso da tecnologia digital para expressdo de solugdes e
manifestacdes culturais de forma contextualizada e critica. (BRASIL,
2018, p. 474).

Sobre os processos discursivos que ajudam a construir a no¢ao de identidade
cultural nordestina, Albuquerque Junior (2011, p. 88) afirma que o Nordeste “também
surge de uma série de préticas discursivas que vao afirmando uma sensibilidade e
produzindo um conjunto de saberes de marcado carater regional”. Com isso, entende-se
que as préaticas discursivas do passado e do presente vao se articulando para construir
uma identidade cultural marcadamente regionalista, com a qual os individuos se
identificam como forma de manter suas memdrias e seus tracos em comum.

Bakhtin, ao tratar das formas dos ritos e espetdculos em sua obra A cultura
popular na Idade Média e no Renascimento, mostra que elas:

Ofereciam uma visdo do mundo, do homem e das relagdes humanas
totalmente diferente, deliberadamente ndo oficial, exterior a Igreja e
ao Estado; pareciam ter construido, ao lado do mundo oficial, um
segundo mundo e uma segunda vida aos quais os homens da Idade
Média pertenciam em maior ou menor propor¢do, e nos quais eles
viviam em ocasides determinadas. Isso criava uma espécie de
dualidade do mundo e cremos que, sem leva-la em considerag@o, nao
se poderia compreender nem a consciéncia cultural da Idade Média
nem a civilizagdo renascentista. (BAKHTIN, 2008, p. 4 [grifos do
autor]).

Assim, consideramos que os processos discursivos que levam a constituicdo de
uma identidade cultural nordestina se materializam nas manifestagdes culturais com
temdticas de certo modo folcldricas, que identificam o Nordeste, mas também o
cristalizam como espaco do atraso, sobre o qual sdo tecidas narrativas de dendncia. A
luz das palavras de Bakhtin citadas acima, podemos dizer que as narrativas culturais
sobre o Nordeste, portanto, parecem ter sido construidas a margem do mundo oficial, de
modo a gerar “um segundo mundo e uma segunda vida”. Por isso, temas como a seca, o
misticismo religioso (e 0 messianismo), o cangaco, o coronelismo e a miséria sao vistos,
ainda segundo Albuquerque Junior (2011, p. 137-138), como manifestacdes que
“revelariam a esséncia regional”, e “a imagem do Nordeste passa a ser pensada sempre
a partir da seca e do deserto”. O autor reforca ainda que foi a tematica da seca a
principal responsavel pela imagem construida sobre o Nordeste, um lugar em que até
mesmo os problemas sociais sdao causados e/ou intensificados por ela
(ALBUQUERQUE JUNIOR, p. 139).

Esses tragos tdo marcantes, construidos ao longo do tempo, estdo fortemente
presentes no jogo digital Arida, que é analisado neste artigo. As imagens de seca, de
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fome e de miséria, lado a lado com a imagem da mulher como protagonista e da
diversidade cultural e étnica, sdo aspectos que fazem desse jogo uma obra complexa e
cheia de possibilidades, cujos elementos sdo também representativos nao s6 da cultura
popular nordestina, mas também da identidade cultural dos individuos que através dela
se expressam.

3 Jogos digitais e a expressao da cultura

Nesta secdo, é proposta uma reflexdo acerca do potencial dos jogos digitais, de
um modo geral, de representar e/ou expressar a cultura de comunidades de individuos.
Sabe-se que o objeto jogo faz parte da realidade e das vivéncias de muitas comunidades
e é através de jogos que muitos dos aprendizados necessdrios a vida em sociedade
ocorrem. Huizinga (2018) considera que o jogo € uma atividade que pressupde a
liberdade e €, conscientemente, “tomada como ‘nio séria e exterior a vida habitual, mas
ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira imensa e total”. Para ele, essa
atividade estd limitada a espacgos e tempos especificos, tendo um inicio e um final, pois
possui “um caminho e um sentido proprios” (2018, p. 12), o que faz com que essa
atividade exerca um fascinio sobre os jogadores.

Petry (2016, p. 24), por sua vez, conceitua jogo como “uma atividade com
regras” (grifo do autor). Essas regras, segundo ele, nem sempre estdo claras e visiveis
para os jogadores logo no inicio, mas precisam ser descobertas ao longo da experi€ncia
de jogo. No caso especifico do jogo digital, o autor (2016, p. 25) define que, além de ser
uma atividade com regras, adicionam-se a seu conceito outros elementos, como a
utilizacdo de uma tela em video digital, o que faz desse objeto cultural um objeto
transmidia, uma vez que ele possui a capacidade de “incorporar o todo da cultura
humana, deslocando-se entre meios e ressituando-se de muitos modos”. Assim, 0s jogos
digitais incorporam diversos elementos que jd estavam presentes em outras
manifestacdes culturais (cinema, teatro, literatura, pintura) e os ressignificam através de
processos complexos de constru¢do de sentidos, realizados na e pela interacdo entre
jogador e interface (PETRY, 2016, p. 33).

A idealizacdo de jogos digitais obedece a alguns principios que fazem com que
eles funcionem de maneira satisfatéria na finalidade para a qual foram criados. Fardo
(2013) traz esses principios de maneira bastante elucidativa e € interessante menciona-
los aqui, j4 que sdo esses os elementos que garantem a imersdo do jogador e uma
experiéncia de jogo mais fluida e mais interessante. A seguir, enumeramos e detalhamos
esses elementos.

O primeiro € a abstracdo da realidade, que consiste na criacdo de um espago em
que se pode simular uma realidade cujas complexidades sdo reduzidas. Para essa
abstracdo ocorrer, € necessdria a existéncia, em grande parte dos jogos, de uma
narrativa, elemento fundamental para gerar engajamento do jogador nos desafios
propostos no jogo. Segundo Mendes e Silva (2017, p. 41), “numa narrativa de
videogame, o jogador [...] incorpora o papel de um personagem do jogo, ou ele mesmo,
enquanto jogador, é chamado a fazer parte da historia, influenciando-a a cada decisdao
que toma”. Dessa forma, a narrativa é responsavel por conectar os acontecimentos do
jogo e possibilita ao jogador se envolver na interatividade proposta por ela.

Todo jogo, segundo o autor, possui objetivos, ou seja, o objetivo € a missao a ser
cumprida pelo jogador. Além disso, os jogos costumam dividir o grande objetivo em
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objetivos menores a serem alcancados ao longo dos desafios propostos e, para isso, as
regras exercem um papel importante, pois limitam as ag¢des dos jogadores e
estabelecem aspectos importantes do jogo para que o objetivo final possa ser
conquistado. O conflito, por sua vez, é o desafio que precisa ser vencido pelo jogador. A
competicdo ocorre quando os jogadores buscam ter o melhor desempenho possivel em
relacdo a si préprios ou em relagdo a outros jogadores. A cooperacdo, por sua vez,
consiste na colaboracao mutua entre jogadores para obtencdo conjunta dos objetivos do
jogo.

Muitos jogos se organizam na forma de niveis, os quais podem se relacionar com
o grau de complexidade das tarefas propostas, pois, em muitos jogos, € possivel optar
pelo modo fécil, médio ou dificil. A cada novo desafio proposto e vencido, o jogador
recebe algum tipo de recompensa, podendo ser na forma de pontos, vidas ou outros
elementos proprios do universo especifico do jogo, colaborando na manutencdo da
motivagdo do jogador. Outro elemento dos jogos digitais € o feedback, ou seja, uma
resposta imediata as acdes do jogador, permitindo também a manutengdo de seu foco e
o planejamento de suas proximas acdes para, se necessdrio, repensar suas estratégias.

No jogo digital, segundo Petry (2016, p. 25), os elementos acima, juntamente
com a tomada de decisdes, sdo também constituintes da vida humana em geral. Assim
como outros objetos que integram a vida em sociedade, o jogo digital também constitui
um objeto cultural. De acordo com o autor (2016, p. 25), sua construcao estd inserida no
“conjunto das regras que delimitam o conjunto dos objetos na cultura”. Desse modo,
ainda que de forma ndo intencional, os jogos digitais integram a histéria dos objetos do
Ocidente e, ao serem acionados, acionam também aspectos culturais que a eles sao
subjacentes.

Por sua crescente utilizacdo, principalmente por parte de criangas e jovens, 0S
jogos digitais tém sido utilizados como recurso diddtico e seus beneficios ja sdo
comprovados em pesquisas cientificas (PINHEIRO; LIMA; ARAUJO, 2020; ARAUJO:;
RIBEIRO; SANTOS, 2012). Acreditamos, portanto, que esses recursos podem
contribuir com a aprendizagem em diversos conteidos escolares. Sendo assim, o jogo
digital Arida: o despertar do Sertdo, que retrata a cultura nordestina e é objeto de
andlise deste artigo, poderd ser explorado em diversas disciplinas, tais como Lingua
Portuguesa, Histdria, etc. No caso da Lingua Portuguesa, a narrativa escolhida poderia
ser discutida sob diversos aspectos, tais como a abordagem dos versos de cordel com
que o jogo se inicia ou uma proposta de retextualizacdo da histéria de Cicera e de seu
avo, sintetizando-a e prevendo como seria sua chegada ao povoado de Canudos. Outra
possibilidade seria relacionar a constru¢do do jogo as obras literdrias que abordam a
temdtica da seca, como Vidas Secas e Os Sertoes. Em Histéria, por meio do jogo, é
possivel, por exemplo, abordar os aspectos sociais e politicos do periodo da Primeira
Republica no Brasil, propondo uma reflexdo sobre a origem e as causas dos
movimentos populares nesse periodo. E possivel ainda discutir questdes como
religiosidade, fome e miséria, problematicas relevantes ainda na atualidade.

Considerando que os elementos constitutivos dos jogos digitais contribuem para
a criagdo de um ambiente de completa imersdo, entendemos que eles se articulam para
despertar no jogador emocgdes e comportamentos, acionando a capacidade imaginativa,
o que potencializa, segundo Petry (2016, p. 35), a criacdo de uma “realidade
encapsulada”. Dessa forma, a andlise que fazemos neste trabalho leva em consideracao
a forma como eles agem para aprimorar a experiéncia de jogo. Desses, o elemento
narrativa tem especial importancia, uma vez que, para o autor, esta relacionado com a
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capacidade do jogo de contar histérias. De acordo com o autor, essa caracteristica
adiciona mais uma possibilidade que o diferencia ainda mais de outras manifestacdes
culturais anteriores aos jogos digitais: a interatividade. O jogador, podendo representar
papéis, participa da construcdo da narrativa, envolvendo-se nela como agente direto.
Assim, as narrativas oferecem ao jogador uma experi€ncia estética mais rica, permitindo
a ele vivenciar situacdes novas impossiveis de outro modo. Esse elemento, como se vera
mais adiante, é o que mais contém as referéncias a identidade cultural nordestina e a
cultura popular.

4 O game Arida: como os elementos da cultura popular nordestina se articulam
para contar a historia do Nordeste

O game Arida: o despertar do Sertdo é um jogo do género survival' produzido
pela Aoca Game Lab, um estidio de desenvolvimento de games localizado em
Salvador, Bahia, e vinculado ao Centro de Pesquisa e Desenvolvimento de
Comunidades Virtuais da Universidade Estadual da Bahia (UNEB). O jogo analisado
neste artigo foi lancado em agosto de 2019 e o primeiro capitulo da histéria da
personagem Cicera, “O despertar do Sertdao”, encontra-se disponivel para compra na
plataforma Steam.

O jogo estd ambientado no sertdo baiano, no ano de 1896, e conta a histéria de
Cicera, uma garota de 15 anos que mora com o avd, Tido, e cujos pais partiram, ja ha
algum tempo, em direcdo ao povoado de Canudos, fugindo da grande seca que assolava
o sertdo nordestino. A seca se intensificou e, nesse ambiente, que se apresenta como
indspito, a personagem deverd cumprir missdes para que possa também partir, junto
com seu avd, para a promissora terra de Canudos. Assim se inicia a primeira fase do
jogo (o despertar do Sertdo) com a apresentacdo, através de versos de cordel, da
personagem Cicera e, ao fundo, nas imagens que se desenham, é possivel visualizar o
contraste entre as linhas escuras do contorno e o plano de fundo, em cor de terra. A Fig.
1 mostra a apresentagdo da personagem:

" Survival games sio jogos em que o personagem ¢ desafiado a coletar recursos como dgua, comida,
armas e ferramentas, e a encontrar abrigo para se proteger dos perigos no cendrio. O jogador precisa
cumprir as missdes das quais depende sua sobrevivéncia no cendrio do jogo.
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Figura 1 - Introdugio do jogo

EU ViV0 NUMA TERRA ARIDA
QUE E DE RICA NA' A
E 0 LUGAR ONDE NASCi

ME ENCANTA SUA BELEZA,

Fonte: Jogo Arida: o despertar do Sertdo.

O jogo é construido em primeira pessoa e, portanto, o jogador controla cada uma
das agOes executadas por Cicera. Esse fator € decisivo para que aconteca a abstracdo da
realidade (FARDO, 2013) e o jogador passe, efetivamente, a fazer parte da histéria.
Logo nas primeiras cenas do jogo, Cicera ja menciona que vai correr para encontrar o
av0, que deve estar “aperreado”. Durante a conversa com o av0, surgem as primeiras
missdes da menina, que devem ser executadas pelo jogador. Os objetivos do jogo
(FARDO, 2013) sao apresentados a cada nova interacdo de Cicera com outros
personagens. O primeiro objetivo é encontrar d4gua em cacimbas fechadas, que sio
sinalizadas no cendrio do jogo por arvores de folhas amarelas, as caraibeiras. Para que
0s objetivos sejam atingidos, a personagem necessita de ferramentas, que podem ser
consideradas recompensas (FARDO, 2013), as quais ela vai conquistando conforme
avanca no jogo. O vé Tido entrega a neta sua primeira ferramenta, a enxada, que lhe
serd util quando precisar procurar por dgua. A segunda missdo € encontrar alguma
comida.

A interface do jogo € composta por alguns elementos que avisam o jogador
sobre o estado de Cicera. S@o mostrados marcadores de comida, dgua e ainda um
terceiro em forma de sol, localizado no centro da parte superior da tela, que sinaliza,
através das cores verde, amarelo e vermelho, o nivel de aridez do local por onde a
personagem estd passando. Quanto mais alto esse nivel, mais rdpido os marcadores de
comida e dgua se aproximam de zero e a personagem corre risco de ndo sobreviver.
Durante a experiéncia de jogo, aparecem também indicacdes dos comandos que devem
ser executados pelo jogador e ainda pequenos textos explicativos sobre os itens
encontrados pelo caminho. Esses sdo os feedbacks presentes no jogo, os quais, segundo
Fardo (2013), permitem que o jogador compreenda melhor suas acdes e, se necessdrio,
repense sua estratégia no jogo.
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Figura 2 - Interface do jogo Arida

E

Fonte: Jogo Arida: o despertar do Sertdo.

Na produgdo cultural, o fendmeno da seca é visto como causador de separacdes
familiares abruptas, destruindo as relacdes sociais no sertdo. Dessa forma, ela é
responsabilizada pelo surgimento de toda sorte de problemas sociais e ainda por seu
agravamento (ALBUQUERQUE JUNIOR, 2011). Nesse contexto, observamos que a
temadtica da seca estd presente e chega a ser mais que o ambiente do jogo, mas uma
personagem que interfere nas acdes de Cicera e que pode ser considerada a principal
oponente da menina e o maior desafio a ser vencido. A relagdo com a seca e seus
desdobramentos consiste, portanto, no conflito presente no jogo (FARDO, 2013).

A narrativa presente no game se constrdi a partir da relagdo da personagem com
elementos que estdo presentes nos discursos sobre o sertdo. Toda a construcio visual,
sonora e textual do jogo demonstra que as miltiplas linguagens se entrelagam para fazer
sentido. Desse modo, “quando estudamos o homem, procuramos e encontramos signos
por toda parte e nos empenhamos em interpretar seu significado” (BAKHTIN, 2006, p.
319). Vemos, através da constitui¢do fisica dos personagens, dos objetos que compdem
os cendrios, da musica tocada ao fundo, das cores e layouts escolhidos, que existe um
forte apelo a multiculturalidade, a construcdo de uma visdo que busca, igualmente,
revelar os problemas sociais da época na qual o jogo estd ambientado e apresentar a
tradicdo cultural nordestina, valorizando-a. Segundo Cope e Kalantzis (2000, p. 15),
“somente lidando autenticamente com a diversidade em um sentido estrutural e
histérico é que podemos criar um dominio publico novo, vigoroso, equitativo”.” Nesse
sentido, vemos o potencial para seu uso pedagdgico sob o conceito de multiletramentos,
0s quais se manifestam no jogo ajudando o jogador a construir sentidos através da
experiéncia de imersao.

Em sua jornada, a menina precisa recolher diversos tipos de recursos, como ovos
de jodo-de-barro, umbu, jerimum, mandacaru, coroa-de-frade, milho, etc. Esses recursos
podem ser combinados em receitas que fornecem alimentacdo a personagem. Outros
recursos de alimentacdo, como farinha de mandioca ou rapadura estdo disponiveis em

2 «Only by dealing authentically with diversity in a structural and historical sense can we create a new,
vigorous, and equitable public realm.” (COPE; KALANTZIS, 2000, p. 15, traducdo nossa),
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caguds (cestos de palha ou vime com algas) espalhados pelo cendrio. Esse elemento, no
jogo, é o responsdvel por estabelecer as regras (FARDO, 2013), pois tornam-se
necessdrias ferramentas especificas para realizar a¢des ou manipular determinadas
partes do cendrio. Assim, as restricdes impostas por ele orientam o jogador e o guiam na
conquista dos objetivos.

Além da dgua, os recursos que garantem a sobrevivéncia de Cicera sdo alimentos
apresentados como comuns na realidade de convivéncia com o semidrido do contexto
histérico que aparece no jogo. Cada vez que a personagem encontra um ingrediente
alimenticio, o jogo apresenta exemplos de receitas que podem ser preparadas a partir
dele. Os alimentos a base de mandacaru e coroa-de-frade aparecem como uma
demonstracdo da resisténcia do sertanejo e até mesmo de sua criatividade ao criar
comidas saborosas mesmo num cendrio de profunda escassez. A rapadura e a farinha de
mandioca também sao alimentos que podem ser combinados com outros na criagdo de
pratos que sdo conhecidos representantes da culindria regional nordestina, como o pé de
moleque e a pacoca. Podemos visualizar, na Fig. 4, como esses elementos sao
apresentados na aba cozinhar, em que aparecem as receitas desbloqueadas, que sao
outro tipo de recompensa (FARDO, 2013) oferecida ao jogador:

Figura 3 - Receitas desbloqueadas

SEamy oA Reune Gl

%) @ DOCE DE FRADE DOCE DE FRADE

SVl MANDIOGA|COZIDA u &+-10 1f +s0

I \ 3 - 1
&5&- EEITAO scozinog ! ' DESCRIGAO REQUERIMENTOS

¥
' ‘5\ MILHO ASSADO S ' Cocada feita com
' ; : coroa-de-frade e agucar. .‘I:B’/'-’,Ia'de'ffade

&) a OV0S{COZID0S i‘ Adocica até o coragao

mais amargo de Uaua.
I TERIMUM COZIDO . e Rpadias

&3 b PiRAOIDE MANDIOGA

b LR

RECEITAS PESBLOQUEADAS

Fonte: Jogo Arida: o despertar do Sertdo.

Caminhando pelo cendrio do jogo, estdo espalhadas também canastras (baus),
escondidas em locais estratégicos. Elas estdo lacradas com cordas que devem ser
rompidas com o uso de um facdo, ferramenta que é dada apds a conquista do primeiro
objetivo. Em seu interior, encontramos itens coleciondveis que contam um pouco da
histéria e da cultura da regido Nordeste do Brasil. A seguir, € possivel ver alguns
exemplos desses coleciondveis e o que € dito sobre eles quando sdo encontrados no

jogo.
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Figura 4 - Itens coleciondveis encontrados nas canastras
BODE PE BARRO

A criacdo de bodes no sertdo & vantajosa por conta da grande
resisténcia desses animais aos periodos de estlagem e seca. O bode
& um grande simbolo da cultura sertaneja, sendo muito utilizado na
culindria (carne e leite) & na produgdo de couro.

CANTIL FURADO

Conviver com a seca era um desafio ainda malor para quem morava
longe de onde se poderia encontrar dgua. Nesses casos, éra comum
percorrer longas distancias para procurar debaixo da terra a 4gua
para as atividades cotidianas.

JORNAIS VELHOS

As mulheres no sertdo cumpriam urn papel social vinculado as
tarefas de casa. Eram retratadas nos periédicos da época tio
somente como esposas e filhas dos Coronéis locals e em situagdes
de nascimento, casamento ou dbito.

CAIXOTE DE FEIRA

Durante o sertdo do século XIX, o grande espago de convivio social
acontecla na feira. L4 ocorria a permuta e a venda de produtos
origindrios do cultivo agricola e pecudrio. Familias @ comerciantes
de regibes vizinhas se encontravam regularmente uma vez por
semana nas feiras,

Fonte: Elaborado pela autora.

A narrativa no jogo se desenrola ainda mais quando a personagem encontra as
canastras. Os objetos encontrados nelas sdo, ao mesmo tempo, residuos de uma época
que passou e registros de uma atualidade (o ano de 1896, em que o jogo estd
ambientado) completamente injusta e desigual. Objetos como o caixote de feira e o bode
de barro contam um pouco sobre a agricultura e a pecudria (especificamente a
caprinocultura), atividades econOmicas presentes na regido Nordeste no contexto
histérico mencionado. Através do cantil furado, o jogo retoma a problematica da busca
constante por dgua potavel, reforcando o discurso sobre a seca e a miséria. Os jornais
velhos mostram uma realidade também de desigualdade de gé€nero e, nesse sentido, o
jogo aponta novos caminhos ao propor uma representatividade do gé€nero feminino
elegendo uma garota de 15 anos como protagonista. Isso revela que o jogo Arida busca
ndo sO descrever, com base nos esteredtipos tdo comuns nas producdes culturais
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brasileiras que elegem o Nordeste como temdtica, mas, sobretudo, apontar novas
possibilidades para a cultura nordestina e novas formas de representar essa regiao.

5 Consideracoes finais

Neste trabalho, foi proposta uma reflexdo sobre a questdo da complexidade de
conceituagdo e de compreensdo do termo cultura popular. Foram analisadas duas
concepcoes desse termo, tendo em mente que, na realidade, as visdes sobre ele sdao
amplas, complexas e contraditdrias.

Outro aspecto investigado aqui foi o de que as manifestagcdes culturais populares
sdo representativas da identidade cultural nordestina. Observou-se que, na atualidade,
essas manifestacdes adquirem novos significados e, por serem dinamicas e fazerem
parte de uma realidade mais ampla, vdo se reinventando. Parte dessa reinvengdo
também estd ligada aos dispositivos digitais, que ja possibilitam uma maior divulgacao
de multiplas manifestagdes culturais e proporcionam nio s6 o consumo de contetidos
externos, mas também a criacdio de produtos que divulguem a cultura regional
nordestina. Assim, relacionando os jogos digitais ao conceito de multiletramentos,
discutimos as possibilidades de uso pedagdgico desse jogo, com a finalidade de
enriquecer o aprendizado de estudantes em aulas de diversas disciplinas, em especial
Lingua Portuguesa e Historia.

Por fim e como objetivo principal deste artigo, foi analisado o jogo Arida: o
despertar do Sertdo, desenvolvido por estudantes vinculados a Universidade Estadual
da Bahia, o qual busca apresentar ao mundo o sertdo brasileiro com seus contrastes,
suas belezas e suas problemadticas antigas e atuais. Nele, podemos encontrar variadas
referéncias a elementos caracteristicos das manifestacdes culturais tipicamente
nordestinas, em especial as referéncias as atividades econdmicas (agricultura e pecudria
de subsisténcia); a culindaria local, muitas vezes, reflexo da convivéncia com a escassez
de recursos; e ainda ao préprio fendmeno da seca, que parece ser o fato desencadeador
de toda a histéria que é contada em Arida. O jogo, que se passa no ano de 1896, faz
referéncia ao arraial de Canudos, povoado que chegou a ser visto como uma terra mitica
e abencoada aonde a seca ndo chegava.

A seca, alids, é uma recorrente temdatica presente em muitas obras que abordam o
Nordeste. Ela estd presente e é responsabilizada por muitas das mazelas vivenciadas
pelos habitantes do sertdo. No jogo, ela atua como uma personagem que se opde a
protagonista, desafiando-a. Cicera deve sobreviver a seca lancando mdo de recursos que
ela deve encontrar em sua jornada. Esses recursos sdo nada menos que ferramentas de
trabalho, dgua, comida e objetos que contam a histéria e explicam o sertdo.
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