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Resumo

As ecologias mediaticas contemporaneas caracterizam-se pela convergéncia entre jogos, meios interati-
vos, redes sociais e formas tradicionais de narrativa, dando lugar a praticas transdisciplinares de criacdo e
disseminacio de conhecimento associadas as literacias digitais. Neste contexto, os jogos digitais e analogicos
emergem como sistemas comunicativos e expressivos que permitem compreender, reconstruir e modelar sis-
temas complexos, promovendo experiéncias interativas, participativas e significativas. Partindo dos estudos
dos jogos e da teoria critica dos media, o artigo analisa o papel das culturas gaming na configuracao dos deba-
tes politicos, sociais e culturais contemporaneos, com especial atencao ao impacto de fenémenos como a Ga-
merGate e a proliferacdo de discursos autoritarios, populistas e mis6ginos em ambientes on-line. Argu-
menta-se que o modernismo popular, impulsionado por algoritmos e sistemas de automacao, tem contribuido
para a disseminacdo de desinformacao, teorias da conspiracao e simplificacOes narrativas que dificultam a
compreensio da complexidade do mundo contemporaneo. Em contraponto, defende-se que os sistemas ladi-
cos, enquanto artefactos culturais dinamicos, podem funcionar simultaneamente como instrumentos de ma-
nipulagio ou de emancipacio. O artigo sustenta que as brincadeiras e os jogos sdo fundamentais para o desen-
volvimento do pensamento critico, da aprendizagem social e emocional e da participacao civica, sendo parti-
cularmente relevantes em contextos educativos. Conclui-se que modelos educativos integradores, que articu-
lem jogos, artes, tecnologia e teorias feministas especulativas, sdo essenciais para combater a ignorancia, o
populismo e as desigualdades, promovendo sociedades mais inclusivas, resilientes e democréaticas no século
XXI.
Palavras-chave - Ecologias mediaticas; Estudos dos jogos; Cultura gaming; Pensamento critico; Feminismo
especulativo; Populismo digital.

Abstract

Contemporary media ecologies are characterized by the convergence of games, interactive media, social
networks, and traditional forms of storytelling, giving rise to transdisciplinary practices of knowledge creation
and dissemination associated with digital literacies. In this context, digital and analog games emerge as com-
municative and expressive systems that allow for the understanding, reconstruction, and shaping of complex
systems, promoting interactive, participatory, and meaningful experiences. Based on game studies and critical
media theory, this article analyzes the role of gaming cultures in shaping contemporary political, social, and
cultural debates, with particular attention to the impact of phenomena such as GamerGate and the prolifera-
tion of authoritarian, populist, and misogynistic discourses in online environments. It argues that popular
modernism, driven by algorithms and automation systems, has contributed to the dissemination of misinfor-
mation, conspiracy theories, and narrative simplifications that hinder the understanding of the complexity of
the contemporary world. In contrast, it is argued that play systems, as dynamic cultural artifacts, can simulta-
neously function as instruments of manipulation or emancipation. The article argues that play and games are
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fundamental to the development of critical thinking, social and emotional learning, and civic participation,
being particularly relevant in educational contexts. It concludes that integrative educational models, which
articulate games, arts, technology, and speculative feminist theories, are essential to combat ignorance, popu-
lism, and inequalities, promoting more inclusive, resilient, and democratic societies in the 21st century.

Keywords - Media ecologies; Game studies; Gaming culture; Critical thinking; Speculative feminism; Digital
populism.

As ecologias mediaticas contemporaneas envolvem uma convergéncia entre jogos, meios interativos, redes
sociais e formas mais antigas de se contarem histdrias. A fruicdo estética linear, disponivel em livros, na
televisdo, no cinema, nas artes visuais e no design, deu lugar a um conjunto de artefactos ligados entre si que
sugerem, na atualidade, didlogos e ligacoes com as literacias digitais que tiram partido de varias formas trans-
disciplinares de se criar e disseminar conhecimento. Estas praticas estdo ligadas aos desafios da comunicagao
e da expressdo criativa contemporaneas. Como meios inerentemente comunicativos, segundo Yasmin B. Kafai
e Quinn Burke (2016), os jogos digitais e outros analogicos permitem-nos nao s6 decompor um sistema, com-
preender a sua estrutura e partes, mas também reconstruir um modelo desse sistema utilizando algoritmos
(c6digo). Isto implica que se pretende exprimir uma ideia intencionalmente para outras pessoas, ou seja, que
se tem a intencao de criar uma experiéncia interativa e participativa que se acredita valer a pena fomentar.
Como Shira Chess e Mia Consalvo (2022, on-line) afirmaram, “a teoria critica nos estudos dos jogos de video
esti na vanguarda da compreensao e explicacdo das mudancas numa variedade de contetidos e plataformas
media”, e “os jogos de video tiveram tanto (se nao mais) impacto na nossa politica atual e nas guerras culturais
do que muitos querem reconhecer.” De acordo com as autoras, outra razdo pela qual é importante destaca-
rem-se os estudos sobre jogos pode ser sintetizada num hashtag: #GamerGate (2014).

Dez anos ap6s o nascimento de um movimento reacionario (McDonald, 2024, p. 86) que procurou po-
liciar a identidade dos ‘verdadeiros’ jogadores (homens, brancos e privilegiados com acesso a tecnologia do
norte global), assediando e ameacando mulheres e pessoas de minorias, as ideias autoritarias devem ser com-
batidas e perseguidas. Como sugere Anne Applebaum (2020), talvez ja estejamos a viver o crepisculo da de-
mocracia, em que a civilizagdo procura a anarquia e a tirania através de ideias autoritarias e visées do mundo
populistas. O modernismo popular (Bolter, 2019, loc. 636 de 4599: Kindle), que assenta na disseminacao mas-
siva e global de informacao por via de algoritmos, é um fen6meno sem precedentes, o qual sugere ndo apenas
um remix e apropriacdo de ideias e imagens, como também o acesso massificado a contetidos que podem ser
manipulados e, em consequéncia, fomentam desinformacao e potenciam a proliferacdo de teorias da conspi-
racao e mentiras. Sistemas de automacao, sistemas lidicos e jogos, permitiram nas tltimas décadas forma-
rem-se geracoes de pessoas que estdo munidas de ferramentas de mistura do tipo faca-vocé-mesmo, mas que
sabem cada vez menos sobre historia, cultura e artes, e que, por isso, fomentam um tipo de fascismo popular
que leva o nome de populismo. As artes e a cultura da Internet ajudaram a moldar este ambiente e “muitos
cidadaos estdo agora a viver num mundo politico que é mais volatil, fragmentado e imprevisivel do que em
qualquer momento desde o nascimento da democracia de massas. E é pouco provavel que estas mudancas
sejam revertidas nos proximos tempos” (Eatwell, R. & Goodwin, 2019, p. 199). A ignorancia (Rosling, 2019)
propaga-se em redes computacionais globais.

O poder hegemoénico das culturas gaming é importante na medida em que este pode ser um instrumento
de luta contra as democracias morais da automacao espertalhona (Bonini & Treré, 2024) que tem muito pouco
de inteligente e que assenta numa abordagem simplista que se baseia na disseminacao de praticas de manipu-
lacdo e exploracdo extrativistas globais. As desilus6es da GamerGate e as ilusoes eticamente questionaveis da
revolucdo sexual sobre equidade entre sexos (Perry, 2022) levam-nos a necessidade de se questionarem as
relacoes de poder e as hierarquias vigentes através de politicas pablicas que gerem debate e criem consensos
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que nos permitam ultrapassar as simploérias bipolarizacoes da atualidade (Gouveia,

2024). Como sistemas interativos, participativos e dinamicos, os jogos digitais e analogi-

cos devem ser escrutinados e podem ser usados de forma efetiva contra estratégias que

disseminam o 6dio e a raiva em ambientes on-line progressivamente contaminados por

comportamentos mis6ginos que amplificam e reproduzem preconceitos e estereotipos de

carne e osso (Heffington, 2024). A complexidade destes sistemas ladicos tanto pode ser

usada como uma ferramenta de emancipacao como de manipulagao. As escolhas huma-

nas sao escalas de cinzentos que nao se limitam a dualidades simplistas vigentes em fil-

mes populares, entre comprimidos azuis e vermelhos, como se veicula na cultura dos filmes Matrix, ou em
outros casos, como dualidades entre herdis e viloes, presentes nas sagas entre o Batman e o Joker. Estes fasci-
nantes artefactos culturais e personagens ficticias também tém contribuido para contaminar a realidade de
ficgOes tteis, narrativas lineares e historias bipolares, que nada ajudam a compreender a complexidade do
mundo e acabam a disseminar 6dio entre as pessoas que cada vez menos conseguem diferenciar a realidade da
ficcao.

Brincar e jogar torna-se necessario pois os sistemas lidicos ajudam a promover o pensamento critico e
a complexidade. Juntamente com a experiéncia interativa podem ser cruciais para veicular informacao para a
compreensdo e entendimento de valores éticos, processos publicos e civicos (McDonald, 2024). Sistemas com-
plexos que resultam da interacao de multiplas pessoas, ou da interacdo com maquinas digitais e outras, aco-
plados a sistemas comunitarios e de acdo planetaria e global, sdo indispensaveis para se gerarem sistemas de
educacio e satide para uma sociedade mais inclusiva, resiliente e aberta. Sociedades humanas que promovam
culturas de pensamento critico, de resiliéncia e resisténcia estdo certamente melhor preparadas para lidar com
os desafios do presente. A aprendizagem social e emocional remete-nos para um conjunto de competéncias ou
habilidades consideradas fundamentais para o sucesso na escola e na vida. A introducdo dos estudos sobre
jogos ou Game Studies no ensino superior teve um enorme impulso na Europa ha mais de vinte anos com a
criacdo do International Journal of Computer Games Research,” em 2001, na Escandinévia. Alguns pioneiros
na legitimacdo dos estudos sobre jogos no ensino superior abrem, no século XX, caminho para este campo de
investigacao e desenvolvimento. A teoria e a pratica lidica como fonte de criacdo e produc¢ao de conhecimento
no ensino superior podem ser encontradas na obra de Shira Chess (2020). A autora destaca a interacdo de
sistemas culturais opressivos, chamando a atenc¢ao para desigualdades de género, etnia, classe social, sexuali-
dade e deficiéncia. No livro Design de Jogos, Experiéncia Ludica e Feminismos Especulativos (Gouveia,
2024), escrito pela autora deste texto, a relevancia deste campo de estudos é explicitada no intuito de se des-
montar o sistema colonial e patriarcal do universo gamer no qual um nimero expressivo de pessoas se sente
ameacado pela disseminacao da cultura gaming entre as mulheres e outras etnias. Assim, sugerem-se brinca-
deiras, jogos e especulacoes feministas para se impulsionar e estimular uma luta contra novas tiranias emer-
gentes. As artes, tal como os jogos, sdo tradutores da experiéncia humana sem os quais tendemos para os au-
tomatismos.

Investigagbes em neurociéncias sobre a plasticidade do cérebro e o uso de sistemas interativos sugerem
que estas habilidades e competéncias podem ser ensinadas. Anténio Damasio [38] acredita que a criatividade
reside na capacidade de se criarem cenarios futuros e de se ser capaz de planear. Como podemos planear ce-
narios futuros num mundo onde as desigualdades de género persistem paradoxalmente? De acordo com a
neurobi6loga e feminista britanica Gina Rippon (2019), nos paises com maior igualdade de género a diferenca
de acesso e persisténcia de estudantes em cursos tecnologicos € maior. Nos tltimos trinta anos, os exemplos
mostram persistentemente que as mulheres tém de ter um desempenho varias vezes superior ao dos homens

para obterem o mesmo reconhecimento econdémico e social. Os esteredtipos reforcam persistentemente um
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sistema de crencas que diz sistematicamente quem pode ou nao vir a ser cientista, artista ou outro, e a falta de
representacdo das mulheres em ambientes tecnoldgicos ou artisticos deveria ser um embaraco para todos. A
autora salienta ainda que os estudos psicoldgicos tém demonstrado de forma consistente que as mulheres sdo
menos autoconfiantes, mais criticas em relagao a si préprias, tém um maior receio de desaprovacao e sao muito
mais suscetiveis de prejudicar o seu desempenho. O medo da rejei¢io social afeta as mesmas areas que a dor
fisica e a vigilancia em excesso tem implicacoes no sentido de pertenca e bem-estar. Sabemos agora que é
possivel adquirirem-se diferentes tipos de competéncias através das brincadeiras e dos jogos, mas devemos
analisar cuidadosamente os paradoxos existentes nestes sistemas lidicos para se evitarem equivocos e se acau-
telarem estereo6tipos. Algumas competéncias e experiéncias exigem uma taxa de incorporagdo sem compreen-
sdo, omnipresente na vida humana, desde a acio humana até aos animais e bactérias (Dennett, 2017). Tendemos
a ignorar este facto. Segundo o neurocientista brasileiro Miguel Nicolelis (2021), o interior do nosso cérebro
funciona por si s6 ou como parte de redes neuronais. Devemos entdao assumir a dindmica nao linear do nosso
planeta (De Landa, 2000) e a plasticidade dos nossos cérebros (Eagleman, 2021). De acordo com o neurolo-
gista inglés de renome mundial, A. J. Lees (2022), os segredos da natureza nao sio lineares e é aconselhavel
passar-se algum tempo a refletir. Embora a Internet seja um poderoso meio de comunicagio e socializagio, é
também atualmente uma fonte de ansiedade.

Ora, neste contexto, pode-se considerar que as brincadeiras e os jogos apresentam aos jogadores situa-
cOes e escolhas significativas e, por isso, sio um espaco que estimula, através da acdo, emocgoes sociais que
podem contribuir para o bem-estar afetivo. Como sugeriu Eric Zimmerman, em 2013, no seu Manifesto para
um século lidico, é preciso que o ser humano brinque, pois, a brincadeira gera sistemas humanos e sociais
repletos de contradicoes e possibilidades. Estes sistemas, fomentam o movimento, a colaboracao, a inovacao
e a criatividade. Parece agora evidente que o clima intelectual em que a cultura globalizada alimentou a feti-
chizacdo mitologica da juventude nao serve a ninguém (Perry, 2022). Mitologias desta natureza, alimentaram
ideias que veicularam equivocos nos quais se considerava que os mais jovens estavam melhor preparados para
orientar os mais velhos, apesar da sua falta de conhecimentos, competéncias e experiéncia. A fetichizacao da
juventude e da tecnologia andam de maos dadas, num mundo cada vez mais envelhecido e complexo. Ideias
simplistas que alimentam populismos e geram insegurancas e medo.

Neste contexto, as disputas culturais emergentes, que combatem ideias feministas antigas propondo
novas formas de se olhar para o feminismo numa légica de convergéncia que pressupde a integracao da ecolo-
gia e da tecnologia, juntamente com teorias de jogo renovadas, podem ser a chave para novos entendimentos
de ligacao e participacio que estimulem as geragdes mais jovens em dialogos e coligacOes entre pessoas dife-
rentes. Assim, em vez de se fomentar a semelhanca e a guetizacdo das pessoas em bolhas mediaticas, ecos e
camaras de propaganda, que disseminam desinformacao, distorcem a realidade e as perspetivas das pessoas
de modo que estas tenham dificuldade em considerar pontos de vista opostos e discutir temas complicados.
Assim, o modernismo popular é uma forma de decadéncia do modernismo e do p6s-modernismo e a sua dis-
seminacdo massiva acontece, paradoxalmente, num momento em que as ideias centrais da vanguarda e do
modernismo popular estio a ser cada vez mais questionadas pelas teorias feministas especulativas (Gouveia,
2024). Numa época de crise global, depois de uma pandemia e do despoletar de novas guerras, a democracia
encontra-se ameagada por movimentos populistas que desde a tltima década tiram partido de jogadores on-
line como niicleo demografico (talvez mesmo a origem) do que os meios de comunicacgao social apelidaram de
‘alt-right’, essa fossa de 6dio na Internet (Phillips, 2021). As brincadeiras e os jogos permitem o confronto de
ideias para se lutar contra a apatia que limita a participacao politica e civica. Urge perguntar se vamos conti-
nuar impavidos e serenos a assistir a repeti¢do destas narrativas, como aconteceu na ultima década e nas pre-
cedentes, ou vamos em conjunto contribuir para que o futuro seja mais inclusivo e digno para todo o planeta e
suas espécies?

A titulo de conclusio, pode-se considerar que modelos educativos que integrem miltiplos conhecimen-
tos e saberes s3o essenciais para se combater o populismo e a ignorancia que prolifera nas democracias da
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atualidade. A educacdo nao deve dividir, mas unir e, para isso, deve visar superar as desigualdades sociais e
promover a integracdo cultural. A combinagio de recursos presenciais e on-line e as tecnologias digitais ladicas
podem servir para atrair a atencdo de um ptiblico mais amplo e diversificado, um ptiblico jovem que apresenta
multiplas caréncias e falta de sentido critico. Esse deve ser o designio de todos, sem dualismos e bipolariza¢ées
artificiais, numa ecologia tecnologica de mudanca que nos permita superar os desafios que se colocam aos
humanos no século XXI.
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