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Resumo—Os conflitos de classe tém provocado os
trabalhadores de jogos digitais a se sindicalizarem, ou a se
organizarem em movimentos sociais, como o0 Game Workers
Unite, que possui associaciio inclusive no Brasil. Visando formar
a forca de trabalho consciente da luta de classes na industria
brasileira de jogos digitais, adota-se a pedagogia historico-
critica como base para elaboracgio do jogo sério educativo Luta
de Classes. O método pedagdgico é composto pelos momentos de
problematizacio da pratica social, instrumentalizacao, catarse e
retorno a pratica social. O objetivo é provocar o movimento no
processo de consciéncia de estudantes de atividade académica de
programacio do segundo semestre do curso tecnologo de jogos
digitais de universidade comunitaria. Tal jogo esta em fase de
teste de aceitacdo e sera aplicado como experimento de projeto
de pesquisa de doutorado de informatica na educacio.

Palavras-chave—Jogos sérios, luta de classes, pedagogia
historico-critica

I. INTRODUCAO

A industria de jogos, nos paises de centro do capitalismo
(EUA, Canada, Alemanha, Franga, Inglaterra), é percebida de
forma negativa pela sociedade, segundo [1], principalmente
por causa das condi¢des de trabalho, seguido pelas questdes
de género nos jogos e entre a forca de trabalho. Isso se
intensificou desde 2016.

Os conflitos de classe, dentro da induastria de
desenvolvimento de jogos mundial, aparecem mais nos locais
com o maior desenvolvimento dessa industria, ou seja, nos
paises do centro capitalista, como os da América do Norte e
Europa.

As jornadas estendidas de trabalho (momentos criticos) e
questdes de equidade sdo as principais causas que t€ém levado
a maior mobilizacdo de trabalhadores nos EUA, Canada e
Europa [1], [2].

Woodcock [2] aponta que as questdes acima provocaram
a mudanca na composi¢do politica dos trabalhadores de
tecnologia e, também, na dos trabalhadores de jogos digitais.

O processo de organizagdo dos trabalhadores de jogos
avangou pela criacdo do movimento social Game Workers
Unite (GWU)!. Varios capitulos foram criados, em vérias
regides dos Estados Unidos da América, como California,
Chicago etc. Mas também na Alemanha, Londres, Brasil,
Argentina, entre outros lugares.

No Brasil, o cenario da organizagéo dos trabalhadores da
Industria Brasileira de Jogos Digitais (IBJD) é mais incipiente,
e contém movimento de trabalhadores de desenvolvimento de
jogos independentes em organizagdes como a Peteca’ e a
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Game Workers Unite Brasil®. Fortalecer esse movimento é um
desafio e, para isso, € necessario conhecer a inddistria nacional
de desenvolvimento de jogos.

Conforme o II censo da IBJD, realizado em 2018 [3],
apenas 31,4% das empresas que participaram do censo tém
como atividade principal o desenvolvimento de jogos.

De acordo com o faturamento, no ano de 2017, verificou-
se que 210 das 295 empresas respondentes do censo, ou seja,
71% delas sdo micro e pequenas empresas, faturando até R$
81 mil. Dentre as empresas formalizadas, 61,7% tiveram esse
faturamento. Essa caracteristica ¢ comum a todas as regides
do pais [3].

Considerando o tempo de funcionamento das empresas
formalizadas e nao formalizadas, a maioria tem até 5 anos de
existéncia. Especificamente, 37,3% das formalizadas tém até
3 anos de existéncia, enquanto as nao formalizadas tém até 2
anos de funcionamento [3].

A média de trabalhadores por empresa ¢ de 11,1 nas
formalizadas e 8,6 nas ndo formalizadas. Os cargos de
Programacgdo, Gestdo de Projetos e Arte e Design
correspondem a 50% dos trabalhadores por area de trabalho.
Essa composicao ¢ semelhante a encontrada em [4].

Dentre os trabalhadores das areas de programagdo e
gestdo de projetos, 33,1% sdo socios e 66,9% sdo contratados.
Nas areas de arte e design, 34% sdo socios e 66% sdo
contratados [3].

Entre os trabalhadores contratados, do total de 1419
respondentes, 28% possuem contrato CLT, 35,4%
terceirizado e 18,5% nao formalizado [3].

A desigualdade de género também estd presente na
indastria criativa, com 20,7% de mulheres e 79,3% de
homens. Porém houve crescimento da participacdo das
mulheres em relag@o ao censo de 2014, no qual era de 15%
de mulheres [3].

A cultura machista se expressa no fato de 36,6% das
mulheres atuarem na area de marketing e vendas, na IBJD,
areas que exploram mais a objetificagdo de seus corpos. Em
relagdo as principais areas de desenvolvimento de jogos, elas
tém uma participagdo de 22,5% nas areas de arte e design, e
de 10,8% nas areas de programacdo e gestdo de projetos [3].

Quando se trata da presenca de indigenas,
afrodescendentes, trans e estrangeiros, a expressividade
desses grupos ¢ menor ainda. A composi¢do é de 10% de

! https://www.gameworkersunite.org/

? Peteca: Videogame de baixo pra cima, http://peteca.online/

3 https://twitter.com/GWU_Brasil
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afrodescendentes, 0,9% de indigenas, 0,4% de trans e 0,9%
de estrangeiros [3].

A caracterizagdo da industria de jogos, apesar de
demandar uma pesquisa mais focada nos trabalhadores e
trabalhadoras, tal qual a pesquisa operaria®[2], ja prové
informagdes para abordar a composi¢do de classe na IBJD

[3].

A analise desses dados na particularidade da indastria de
jogos digitais ¢ feita com base no método materialista
historico-dialético (MHD). Trata-se da industria de jogos
digitais em relagdo com o modo de produgdo capitalista,
dividido em classes sociais. As principais classes sdo aquelas
que, para sobreviver, s6 possuem sua for¢a de trabalho para
vender e as proprietarias dos meios de produgdo [5], [6].

O que se pode compreender ¢ uma expressiva forca de
trabalho, de programacdo, arte e design que ndo detém os
meios de producdo nas empresas cuja finalidade principal é o
desenvolvimento de jogos digitais.

Dentre os socios, expressiva parcela possui a tendéncia de
se tornar forca de trabalho precaria a um grande empresario,
posto que a maioria das empresas é de pequeno porte, ndo
formalizada e se extingue com até 2 anos de funcionamento.

O predominio de empresas ndo formalizadas mostra que
a classe trabalhadora amarga incertezas e auséncia de
direitos.

A enorme desigualdade de género, étnica e sexual dessa
industria reproduz o racismo estrutural, a cultura patriarcal e
conservadora, predominantes no capitalismo.

Dada a necessidade posta pela intensificacdo da luta de
classes na industria de jogos digitais, ¢ necessario incluir essa
problematizagdo na formacdo da for¢a de trabalho. Em
decorréncia dessa problematizagao, esta em desenvolvimento
um projeto de pesquisa em que se construiu um jogo sério
educativo critico a pratica social de desenvolvimento de jogos
digitais.

No entanto, ndo existem jogos sérios educativos para a
formacao em TI ou jogos digitais que sejam criticos. O que
existe sdo jogos sérios politicos, ou de entretenimento que
abordam a luta de classes em outros campos. Por exemplo, os
desenvolvidos na workers game jam®, e na antifa game jamS,
além de jogos desenvolvidos por desenvolvedores
independentes.

Adotou-se uma abordagem pedagbgica que englobe a
critica das relagdes sociais e provoque o sujeito para
emancipacdo por meio da conscientizacdo e praxis da luta de
classes, para ir além dos aspectos técnicos e limitados ao
empreendedorismo, pois, como Vvimos acima, parte
expressiva da forca de trabalho ¢ celetista ou contratada sem
direitos trabalhistas, entre outros fatores descritos - logo,
necessita de uma entidade de classe para lutar por seus
direitos.

Utiliza-se o método de Saviani [7] para intervir na
formagdo académica, bem como o MHD para caracterizar a
indstria de jogos digitais e, consequentemente,
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problematizar e instrumentalizar para a intervenc¢ao na pratica
social, isto €, a luta de classes na IBJD.

Tal jogo sério estd sendo elaborado como experimento de
um projeto de pesquisa de doutorado em Universidade
Federal, por um estudante do programa pds-graduagdo de
informatica na educacéo e trabalhador docente de instituigdo
de ensino superior comunitaria, do curso tecnolégico de jogos
digitais.

Este jogo sério sera aplicado em atividade académica de
programacao do curso tecnologo de jogos digitais, sendo esta
uma das motivagoes do levantamento anterior. Tal jogo sério
¢ um jogo de estratégia, que simula o processo de trabalho
dos desenvolvedores de jogos.

A seguir, serdo apresentados, os trabalhos relacionados,
os elementos do referencial teodrico, seguido de jogos
correlatos, materiais ¢ métodos, apresentacdo do jogo e
consideracdes finais.

II. TRABALHOS RELACIONADOS

Dentre os trabalhos relacionados, destaco dois que
utilizam jogos sérios para provocar uma reflexdo critica
associada a realidade, a partir da experiéncia com o jogo.

O trabalho [8] utiliza o jogo sério Unmanned ’ da
Molleindustria, aplicado no ensino superior para abordar os
aspectos civicos politicos de forma critica e transformadora.
Usando uma metodologia ativa, participativa e experimental
realiza oficinas e categoriza as expressdes dos participantes
em desafios éticos, interacdo social, civica politica e
criatividade social.

Como resultado, os participantes refletiram e discutiram
favorecendo “momentos de tomada de consciéncia,
conhecimento e reflexdo critica sobre o sistema social,
politico e civico em associacdo com a vida real” [8].

Outra referéncia ¢ o Videojogos do Oprimido [9], o qual
faz uma relag@o entre os circulos de cultura freirianos com os
jogos sérios. Com uma metodologia de oficinas e discusséo,
os participantes jogam e debatem sobre suas experiéncias.
Utiliza jogos da Molleindustria com parte dos jogos usados
nas oficinas para validacdo do framework.

O destaque ¢é que ele visa elaborar um framework para
analisar os jogos sérios, considerando os temas geradores, o
papel da ideologia, a representagdo e injustiga social e leitura
critica do mundo — conscientiza¢do e transformagdo. Com
base nisso, elabora-se a categoria de jogos do oprimido [9].

Diferentemente dos trabalhos expostos acima, nesta
pesquisa objetiva-se utilizar um jogo tematizado com a
analise materialista historico-dialética de Marx, visando a
tomada de consciéncia de classe. Para tanto, é necessario
relacionar a tematica de desenvolvimento de jogos digitais as
categorias universais do capitalismo, tais como classes
sociais, mercadoria, dinheiro, capital, salario, mais valia etc.

A metodologia da pedagogia historico-critica tem
proximidades com as abordagens criticas dos trabalhos
realizados acima, como veremos a seguir, tal qual a
caracterizagdo de seu método de ensino, no referencial
teorico.

*https://notesfrombelow.org/article/workers-inquiry-and-social-composition
Shttps://workersgamejam.org/

® https://itch.io/jam/antifa-game-jam
7 http://unmanned.molleindustria.org
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III. REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico visa fornecer o arcabougo para
apresentagdo da tematica do jogo educativo proposto e a
abordagem pedagogica que fundamenta o jogo. A tematica é
a luta de classes na Industria Brasileira de Jogos Digitais
IBJD.

As categorias derivam do método usado, e da analise da
industria de jogos, e da educagdo. Elas sdo apreendidas pelo
emprego do método materialista histérico-dialético. A seguir
sera caracterizado o método materialista historico-dialético
que ¢ base de todo este trabalho seguido das categorias de
composicdo de classe (técnica, social e politica), da
abordagem pedagogica historico-critica ¢ do processo de
consciéncia.

A. Materialismo Historico-Dialético

O método materialista histdrico-dialético MHD ¢ o
método de analise elaborado por Marx e Engels e utilizado
pelos marxistas para a analise da transformacdo do fazer
humano no mundo. Esse método foi exposto em [5] e [6] e
vastamente aplicado por Marx e marxistas para intervengdo
politica na sociedade.

O MHD ¢ a aplicagdo da filosofia da pratica pensada, a
praxis, e visa a transformacao social. Tem como fundamento
a dialética da natureza, e sua materialidade esta no fato de que
a histéria humana nao ¢ pré-determinada, mas decorrente da
propria agdo humana necessaria a sua reproducéo material da
vida [10], [11].

As leis que embasam a analise com o método decorrem
da logica dialética. Sdo elas: a lei da interpenetragdao dos
contrarios, a lei da negacdo da negacdo e¢ a lei da
transformagdo da quantidade em qualidade [10], [11].

Por meio dessas leis chegou-se as categorias centrais
dessa logica: a totalidade, a contradicdo, a mediacdo e a
historicidade. Tais categorias orientam o processo ¢ o produto
da pesquisa, pois visam a esséncia do objeto, que so pode ser
elaborada pela compreensédo da sua transformagéo historico-
social [10], [11].

Para a construcdo da narrativa do jogo sério, analisa-se a
industria de jogos utilizando com o referido método
implicando na andlise da composicdo de classe dessa
industria. A seguir, a defini¢do da Composi¢io de Classe.

B. Composigdo de Classe

A composi¢ao de classe ¢ uma categoria que agrupa a
caracterizagdo material de classe social, a qual ¢ subdividida
em trés aspectos: técnico, social e politico. Nesse caso, tal
categoria serd usada para analisar a singularidade dos
trabalhadores e trabalhadoras de desenvolvimento de jogos.

1) Composigdo Técnica

A composi¢do técnica trata da organizacdo da forga de
trabalho e das relagdes sociais de que fazem parte [2]. No
Brasil, segundo [3], as formas de contratagdo variam entre
terceirizados, celetistas, pesquisadores, estagiarios ¢ ndo
formalizados.

No que tange as relagdes sociais de propriedade, ha ainda
uma grande participagdo dos trabalhadores como socios,
considerando as duas principais atividades (arte e design e
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programacdo e gestdo de projetos), os quais correspondem,
aproximadamente, a 1/3. Nas atividades de administracdo e
finangas, os socios correspondem a, aproximadamente, 2/3
do total de respondentes [3].

O negocio, principalmente das empresas nao
formalizadas, origina-se, em primeiro lugar, a partir de um
projeto de jogo; em segundo lugar, de trabalho de conclusdo
realizado por grupos de estudantes universitarios, por
exemplo. Outro aspecto importante ¢ que 32,9% iniciaram
empresa formal ou informal, depois de trabalharem juntos
anteriormente [3].

Essas caracteristicas - a forma do regime, a duragdo da
jornada, o grau de terceirizagdo, a organizagdo do processo
de trabalho e do processo de software — se encaixam nesta
categoria tedrica.

As longas jornadas de trabalho realizadas na Industria de
Jogos Digitais - IJD ocorrem nos momentos criticos, periodos
préximos do prazo de entrega, em que, ainda, ha muita tarefa
a ser desenvolvida. Nesses periodos, os produtores convocam
os trabalhadores a fazer jornadas de trabalho extra por longos
periodos, muitas vezes sem remunerago extra.

Os fatores que implicam na reprodugdo da forga de
trabalho ou questdes que estejam relacionadas de forma mais
ampla e geral sdo tratadas na categoria de composigao social.

2) Composicdo Social

E a forma da organizagdo dos trabalhadores de maneira
mais ampla que o espago de trabalho e agrupa questdes que
mobilizem a forga de trabalho para a sua reprodugéo. Ou seja,
a forma como as questdes de género, de sexismo, da
diversidade, da relagdo com as tarefas de estudo, da moradia,
dos familiares, com outros trabalhadores da industria e com
o tempo livre, impactam os trabalhadores. A forma de
organiza¢do coletiva para lidar com essas questdes ¢
abordada na composi¢éo politica [2].

3) Composicao Politica

A composigao politica é o modo como os trabalhadores
da industria se organizam para reivindicar suas pautas e, em
outro patamar de consciéncia, as pautas da sua classe social.

No que tange as relagdes contratuais celetistas, a forma
tradicional de organizagdo da luta ¢ o proprio sindicato. No
entanto, devido a variedade de formas de rela¢Ses contratuais
na IBJD, surgiram outros modos de organizagdo, tais como
os movimentos sociais que abrangem trabalhadores com
contratos temporarios, contratos de pessoa juridica ou, até
mesmo, sem contrato. E o caso do Game Workers Unite [2].

Em relagdo ao contetido cultural na tematica dos jogos,
também ocorrem disputas, de modo que existem
organizagdes politicas para tal enfrentamento, como o Peteca:
um movimento de desenvolvedores independentes, com linha
politica anarquista, cujo objetivo ¢ organizar eventos e
desenvolver coletivamente jogos anticapitalista e contra
culturais, além de criticar e disputar a linha de jogos
independentes.

Igualmente, existem movimentos politicos que formam
organizacdes socialistas, cujas tradicGes organizam os
trabalhadores para superagdo do capitalismo, como € o
exemplo do Infoproletarios® - movimento dos trabalhadores

8 https://infoproletarios.org/

XX SBGames — Gramado — RS — Brazil, October 18th — 21st, 2021



SBC — Proceedings of SBGames 2021 — ISSN: 2179-2259

de TI. A abordagem dessa categoria de composi¢ao de classe
como contetido educativo, tem aporte na pedagogia historico-
critica.

C. Pedagogia Historico-Critica

A Pedagogia Historico-Critica (PHC) fundamenta a
abordagem da tematica do jogo. Partindo dessa abordagem
teorica, sdo definidos o contetido e a forma do jogo. Na
mediagdo entre forma-contetido do jogo deve-se representar
a pratica social, para que seja transformada apds a
intervencdo pedagdgica com o jogo.

Para a PHC, a educagdo ¢ um aparelho ideoldgico do
Estado burgués e cumpre o papel de formagdo de forga de
trabalho para a reproducdo das relagdes sociais dominantes

(5], [6].

Na sociedade capitalista, a ideologia expressa as relagdes
sociais de produgdo dominantes, ou seja, a ideologia da classe
dominante (burguesia), a qual visa a manutengdo de sua
hegemonia, apresentando seus interesses como se fossem
interesses gerais [5], [6].

Em contrapartida, a PHC reivindica a escola como um
espago de educagdo formal, em que os individuos se
humanizam e desenvolvem suas fungdes psicologicas
superiores devido ao acesso aos conhecimentos
historicamente sistematizados [7], [10].

r

Contudo, essa humanizagdo s6 ¢é possivel com a
eliminagdo do trabalho desumano, que ¢ o trabalho alienado,
decorrente da fragmentac@o do ser social, entre proprietarios
dos meios de producdo e aqueles que sO possuem a
propriedade de sua forga de trabalho para vender e reproduzir
sua vida material [5], [6].

Nota-se que a relagdo da escola formal com o modo de
produgdo cumpre o papel de instrumentalizar os trabalhadores
e trabalhadoras para venderem sua for¢a de trabalho, pois
necessitam sobreviver; entdo, cabe a escola formal
proporcionar o ensino com a melhor qualidade possivel para
que, no dia a dia, trabalhem [5], [13].

Em contradi¢do com o exposto acima — limites da escola
formal para atender aos interesses dominantes e aos interesses
imediatos dos trabalhadores —, a PHC tem como objetivo
estratégico a luta pela constru¢do do socialismo, em que os
trabalhadores e trabalhadoras precisam assumir o controle
politico ¢ de organizagdo da produgdo das necessidades
materiais a reprodugdo da vida material humana.

Decorre disso o método da PHC que, de acordo com o
materialismo  historico-dialético, propde os seguintes
momentos pedagogicos: pratica social inicial,
problematizagdo, instrumentalizacdo, catarse e pratica social
final [7].

Na pratica social inicial, o professor possui um saber
sintético precéario, ndo em fung¢do do conhecimento e da
experiéncia, mas do que conhece dos alunos. E os alunos tém
um saber cadtico do conhecimento. Esse desnivel de partida
implica numa impossibilidade de articulagdo da experiéncia
pedagogica com a pratica social [14].

O proximo momento ¢é a problematizacéo da pratica social.
Elencam-se os conhecimentos do dominio, cujos conteudos
devem ser articulados com as suas condi¢des de aplicagéo
social. A justificativa dessa articulagdo deve ser conhecida
pelos estudantes, deixando claras as suas dimensdes.
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No momento da instrumentalizagdo, ocorre a articulacdo
do conhecimento para que os estudantes intervenham na
pratica social, criando e recriando-o e, com isso, constituindo
sua personalidade e sua atividade profissional e social. Nesta
etapa ¢ que os alunos constroem mentalmente o conhecimento
sobre o objeto, constituindo o cerne do saber fazer docente.
Sdo essas as agdes didaticas e metodoldgicas usadas na
proposta pedagogica.

A catarse consiste na sintese superior de aprendizagem do
conteudo pelo aluno, dada ao longo de todo processo, mas que
culmina neste momento como uma elaboragdo superior do
entendimento da pratica social. Os instrumentos culturais sdo
internalizados e, aqui, o estudante expressa o dominio do
contetdo.

Santos [12] refor¢a que o método ndo ¢ linear, mas sim
articulado, pois o aluno pode evidenciar o aprendizado do
conteudo em diferentes momentos. Porém, conforme a PHC,
o caminho para apreensdo do conhecimento parte da sincrese
(visdo cadtica do todo) a sintese (uma rica totalidade de
determinagdes e de relagdes numerosas), mediada, de acordo
com Saviani [7], “pela analise de abstragdes e determinagdes
mais simples”.

Contudo, a escola pretendida pela abordagem da PHC se
propde como critica a0 modo de producgdo capitalista e sua
superagdo em direcdo ao socialismo. Contrapde-se a escola
formal que reproduz os interesses burgueses e apresenta um
método para formagdo de for¢a de trabalho relacionada a
totalidade das relagdes sociais de produgdo e sua expressdao
ideoldgica na consciéncia dos seres sociais [14], [15], [16].

Portanto, é necessario articular o fazer humano, dentro do
processo formal de ensino-aprendizagem, com o fazer
politico. A relagdo das categorias empiricas (sociedade, escola
formal, método e contetido) estdo enriquecidas com as
determina¢des do modo de producdo e reprodugdo social da
vida consolidadas pela aplicacdo do MHD.

No presente trabalho, busca-se encontrar, com base nos
pressupostos  apresentados acima, uma forma de
problematizar a luta de classes em sua complexidade,
utilizando a abordagem da pedagogia historico-critica, por
meio de um jogo sério educativo, visando o movimento da
consciéncia dos sujeitos em direcdo ou contraria a revolugio
social do modo de produg@o.

D. O Processo de Consciéncia

Contudo, o interesse, nesta pesquisa, ¢ 0 seu movimento
na direcdo da consciéncia de classe. Dessa forma, sdo trés os
momentos de sua transformacdo: a alienada, a de classe em si
e a de classe para si [16].

O processo de consciéncia ocorre por superacdo e
permanéncia de elementos em fases ndo lineares. Conforme
as leis de transicdo dialéticas, ¢ possivel conhecer esse
fendmeno, inserindo-o na histéria de sua formagao [6], [16].

A consciéncia de classe forma unidade com a consciéncia
individual, em que esta Gltima ¢ formada da singularidade ou
subjetividade, de cada individuo, como sintese das
particularidades historico-culturais ou condigdes vivenciadas
por ele, conforme [6, pag. 35]: “a consciéncia ¢&,
naturalmente, antes de tudo a mera consciéncia do meio
sensivel mais imediato e consciéncia do vinculo limitado com
outras pessoas e coisas exteriores ao individuo que se torna
consciente”.
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Mauro Iasi especifica mais essa caracterizagdo da
consciéncia:

“A consciéncia ¢ gerada a partir e pelas relagdes concretas entre os
seres humanos, e desses com a natureza, € o processo pelo qual, em nivel
individual, sdo capazes de interiorizar relagdes formando, uma
representagdo mental delas. [...] essa representacdo ndo ¢ um simples
reflexo da materialidade externa que se busca representar na mente, mas
antes, a captagdo de um concreto, limitado, uma parte do todo e do
movimento de sua entificagdo.” [16, pag. 14]

A primeira forma de consciéncia se molda a partir das
relagdes sociais existentes, historicamente constituidas e,
com isso, assume a parte pelo todo, pois obtém da vivéncia
imediata conhecimentos elaborados sobre cada época. Nessa

etapa, o amoldamento a sociedade interage e constitui o
aparato psiquico - uma concepg¢do de mundo. Iasi resume:

“Na luta entre a satisfacdo do desejo e a sobrevivéncia, o individuo
tende a garantir a sobrevivéncia, reprimindo ou deslocando o desejo; [...]
Assim, o individuo submete-se as relagdes dadas e interioriza os valores
como seus, zelando por sua aplica¢do, desenvolvimento e reproduco.”

[16, pags. 18-19]

Marx, na obra O Capital, conforme [14]: “veremos no
curso do desenvolvimento, em geral, que os personagens
econdmicos encarnados pelas pessoas nada mais sdo que as
personificacdes das relacdes econdmicas, como portadores
das quais elas se defrontam”.

Essa primeira forma de consciéncia € considerada o senso
comum, a consciéncia alienada, que é a base para a ideologia
dominante, manifestada por meio da familia, trabalho, cultura
etc. No entanto, ndo se trata pura e simplesmente de ideia, ou
de uma visdo de mundo hegemonica, pois corresponde as
relagdes concretas.

A questdo ¢ que, em razdo de parecerem nao historicas e
pervasivas em todos os espacos de relagdes de hegemonia
burguesa ou dominantes, elas apresentam-se como universais
e expressam idealmente as relacdes materiais dominantes

[16], [6].

E naturalizado vender a forga de trabalho para o patrio,
por um salario, bem como ¢ naturalizado ter definido, por
nds, como fazer, quando fazer e o que fazer no processo de
trabalho. Quando a produtividade ndo estd boa, troca-se o

trabalhador — e isso também € naturalizado.

Ao ser humano que ndo possui a propriedade do meio de
producdo, resta vender sua forca de trabalho. Aliena-se ao
trabalhar de uma forma disciplinada no processo de trabalho
e ao ndo obter acesso ao produto do proprio trabalho.
Também ndo se vé no processo de trabalho fragmentado. Ao
alienar-se do trabalho, aliena-se de si e, por consequéncia, da
sua propria humanidade [16].

No entanto, quando ha uma contradi¢do entre as formas
idealmente interiorizadas, pelo senso comum ¢ a vivéncias
das relagdes concretas, abre-se a possibilidade de superar a
alienagdo. Contudo, é por meio de um movimento pratico que
essa superagdo pode acontecer. Quando o individuo se
agrupa, produz um salto de qualidade no processo de sua
consciéncia, pois quando sofre uma injustica e percebe, no
grupo, o sofrimento da mesma injustica, ele tende a uma agao
de revolta coletiva. Surge a consciéncia da reivindicagdo, a
consciéncia em si [16, pag. 29].

Os movimentos populares, movimentos sociais e a luta
sindical sdo expressdes dessa consciéncia. Entretanto, ha um
limite, qual seja, a alienagdo do sujeito: em que pese estar
ativo na historia, pois se desindividualiza, rompendo em parte
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com a ideologia dominante, contraditoriamente, afirma a
cultura dominante, pois ainda reivindica a outro a satisfag@o
das suas necessidades. Além disso, ao satisfazer seus
interesses imediatos, desmobiliza-se retornando a patamares
de vivéncia da consciéncia alienada.

Expressdes da estagnagdo nessa etapa sdo a
burocratizagdo sindical, o corporativismo e o carreirismo.
Esse movimento de negar o capital afirmando-o, leva a uma
adaptacdo a ordem estabelecida. A superagdo dessa
consciéncia, ainda conservadora, seria a negagao do capital,
negando a si mesmo, no sentido de superar a divisdo de

classes.

A consciéncia revolucionaria ja compreende a saida
coletiva para as contradigdes de classe social e, ainda,
reconhece os limites do capitalismo para atendimento integral
das necessidades humanas. Nesse sentido, a revolugdo busca
destruir a ordem do capital e erigir o modo de vida em que a
humanidade se liberta do trabalho [14], [16].

No entanto, isso ndo depende do individuo, tampouco do
coletivo, necessariamente. Depende de condi¢des objetivas
do modo de produgdo, das quais ndo se tem controle, e das
condigdes subjetivas, da classe proletaria consciente de sua
tarefa revoluciondria. Com isso, cabe aos individuos
organizados buscarem o meio politico para fazer a revolugao,
e, caso ndo seja possivel, cabe a eles insistir no processo
politico, ou se entregarem a depressdo e ansiedade, ou
retornarem a patamares de consciéncia alienada [15].

E. Jogos Sérios

Para compreender jogos sérios, ¢ necessario definir o
conceito de jogo, na particularidade contemporinea, pois
tanto o conceito de jogo quanto de jogar, sdo formas
historicamente determinadas, pois produtos da cultura
humana.

Segundo Alves [17], citando [18], jogo é: “um sistema no
qual jogadores se engajam em um desafio abstrato, definido
por regras, interatividade e feedback; e que gera um resultado
quantificavel, frequentemente, e elicitando uma reagdo
emocional.”. Resumindo, sdo elementos dos jogos: as regras
e o mundo do jogo, os desafios, as habilidades, o progresso e
o objetivo.

Os jogos sérios nao tém um propdsito relacionado ao lazer
ou a descontragdo. Apesar de possuirem todos os elementos
dos jogos, resultam em aprendizado. No entanto, o fato
diversdo é complementado pelo aspecto pedagogico [19].

Esses jogos sdo determinados pela sua finalidade que,
segundo [20], é “transmitir uma mensagem, ou fornecer
treinamento, ou promover a troca de dados”. Um jogo sério
pode cumprir tal finalidade em diferentes areas como defesa,
saude, educacdo, marketing etc. Os jogos sérios educacionais,
por sua vez, sdo jogos completos, cuja tematica, objetivo e
ambiente contemple elementos de ensino-aprendizagem [21].

Os jogos simuladores copiam a vida real utilizando
elementos dos jogos, para fins de treino, analise e predicao,
sem um objetivo estritamente definido e com os jogadores os
controlando livremente. No entanto, os jogos sérios se
diferenciam desses apenas em relacdo ao realismo, para
manter o fator diversdo, a ludicidade [19].
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F. Jogos Correlatos

Entre os jogos correlatos estdo os jogos sérios educativos
e os jogos de entretenimento, os quais contemplam elementos
de mecanicas e estética que inspiraram o jogo Luta de
Classes. Dentre os jogos correlatos estdo: Democratic
Socialist Simulator ° do estidio Molleindustria; o Jogo sério
educativo Liberte a Rosa [22], que trata da tematica politica
sobre relagdes abusivas; € o Papers Please!?, um jogo de
estratégia e simulagdo com uma tematica politica sobre
trabalho de imigrag@o num pais do leste europeu, socialista.

O Democratic Socialist Simulator ¢ um jogo sério
singleplayer de estratégia do estiidio Molleindustria, que
simula o governo do primeiro presidente socialista dos
Estados Unidos da América. O objetivo do jogo ¢ tomar
decisdes atendendo a demanda dos eleitores e, com isso,
garantir a reelei¢do e o apoio do congresso.

A jogabilidade ¢ baseada na mecanica de swipe em up, na
qual o jogador, diante de uma questio apresentada por um
personagem representando um ser social, escolhe opgdes que
atraem ou afastam eleitores. Tais decisdes envolvem a
tematica de gastos do governo, poder popular e emissdo de
gases de efeito estufa, dentre outros. O objetivo ¢ aumentar o
poder popular ¢ diminuir a emissdo de gases de efeito estufa.

A estética ¢ de simulador, Fig. 1, contendo barras que
simbolizam os recursos os quais o jogador deve administrar.
O simulador é como se fosse uma tela de uma maquina, e os
eleitores também aparecem na interface, sinalizando quantos
deles se aproximam (ou se afastam) conforme o tipo de
decisdo a ser tomada. Dessa maneira, o jogador pode analisar
cada escolha para a tomada de decis@o.

Esse jogo ¢ a principal referéncia para o Luta de Classes,
que contém a mesma mecanica, elementos de interface de
feedback e a jogabilidade de escolha com jogo de papeis.

No jogo de enigmas, Liberte a Rosa, a tematica sdo as
relacdes de género abusivas. O jogador deve liberar a Rosa
de um domo. Por meio da interpretacdo subjetiva dos enigmas
o jogador descobre a senha para resolvé-los. Os enigmas
ficam cada vez dificeis a medida que a Rosa estd para ser
libertada, representando, simbolicamente, a dificuldade de se
libertar de relagdes abusivas [19]. Este jogo serve de base
para este trabalho, pela relagdo da estrutura narrativa com a
tematica.

O jogo Papers Please ¢ um simulador com puzzle de
estratégia, onde o jogador ¢ um trabalhador escalado para o
trabalho de agente de imigragdo num pais que lembra o Leste
Europeu, com um regime socialista. O gameplay principal

Union rights have been fucked
for too long. If a majority of
workers votes to form 3 union,
it has to be certified. Period.

Fig. 1. Imagem da Interface do Democratic Socialist Simulator
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representa a jornada de trabalho, e os puzzles estao

relacionados a conferéncia das informagdes dos
imigrantes. O jogador, além de resolver os puzzles, precisa
administrar o dinheiro para sobreviver. A narrativa do ponto
de vista da jornada de trabalho e os sistemas de reprodugio
da vida material sdo inspira¢des para o jogo Luta de Classes.

IV. MATERIAIS E METODOLOGIA

Para o desenvolvimento do jogo Luta de Classes, seguiu-
se um processo de desenvolvimento de software, com uma
divisdo entre pré-producdo, produgdo e pos-produgio [20]. O
processo € baseado na fundamentago teérica da pesquisa em
andamento, em que por meio de levantamento documental,
foram elencados os elementos empiricos sob os quais foi feita
a analise materialista historico-dialética da luta de classes na
IBJD e do processo socio-historico da educacdo superior
brasileira.

Para a defini¢ao do conteudo, foi realizado o levantamento
documental, no qual se elencou relatorios de pesquisa sobre a
industria de jogos, literatura sobre desenvolvimento de jogos,
e literatura sobre a luta de classes na indistria de jogos
digitais, além de pautas dos movimentos sociais de TI e de
desenvolvedores de jogos, como GWU, Peteca, TWC e
Infoproletarios.

Na pré-produgdo, buscou-se identificar elementos de jogos
que abordassem tematica semelhante a fim de inspirar a
elaboragdo do jogo educativo. A partir disso, elaborou-se o
design do jogo e o projeto técnico. Foi criado um documento
de design de uma pagina e, posteriormente, um documento de
design de dez paginas.

Elaborou-se o diagrama de classes do projeto, a partir da
tecnologia escolhida para o desenvolvimento, a linguagem de
programagdo C++ com uma biblioteca de desenvolvimento de
jogos 2D chamada libUnicérnio!!, em funcio da familiaridade
com elas. A producdo do jogo ocorreu pelo proprio
pesquisador, em que os assets (recursos) sao adquiridos de
fontes livres.

Na pos-produgdo, foram realizados testes unitarios e de
integracdo. Até o momento, ndo foi realizado o teste de
aceitacdo, que consiste na validagdo por um grupo composto
por professores, por estudantes que ja estdo em estagio mais
avangado do curso, bem como por trabalhadores estudantes.

Apds aceito o jogo, sera realizado um experimento em
turma de programag¢do do ensino superior do curso
tecnologico de jogos digitais. O jogo sera rodado durante 5
semanas a partir da décima semana de aula, de um total de 19
semanas de aula.

A avaliagdo do experimento sera realizada antes, durante
e apos a execucdo do jogo, com métodos de avaliagdo interna,
como questionarios e grupo focal, além dos registros de
interagdo e atuagdo, conforme o método de avaliagdo de jogos
sérios em [20].

Os registros de interagdo coletados dentro do jogo,
juntamente dos dados coletados por meio de questionario e do
grupo focal serdo categorizados ¢ confrontados com o
referencial tedrico a fim de se obter uma sintese explicativa do

? https://molleindustria.itch.io/democratic-socialism-simulator
19 https://papersplea.se/

! https://libunicornio.readthedocs.io/en/latest/
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fenomeno que € o processo de consciéncia da luta de classes
da industria de jogos digitais.

A equipe precisa otimizar o
cbdigo para acelerar as &
mudancas e paralelizar o [

desenvolvimento

Fig. 2. Interface do Jogos sério Luta de Classes

V. OJoGo LuTA DE CLASSES

O jogo Luta de Classes (Fig. 2) ¢ um simulador do
processo de trabalho, com jogo de papeis, com escolhas estilo
cartas e administrag¢do de recursos.

A simulagdo é da Iuta de classes na singularidade da
industria de jogos, em sua particularidade de 2018 em diante,
articulando com a luta de classes dos demais locais e
industrias.

O simulador ¢ do género estratégia, com jogo de papeis e
escolhas estilo cartas e administragdo de recursos. Ele ¢é
organizado por turnos, os quais representam uma jornada de
trabalho.

A mecanica de escolha ¢ estilo swipe em up. E as escolhas
impactam na quantidade disponivel dos recursos,
representados por barras.

A narrativa do jogo ¢ do ponto de vista de um trabalhador
celetista, programador de jogos digitais em empresa focada no
desenvolvimento de jogos. No entanto, o papel principal pode
passar a ser a de um sindicalista, ativista de movimento social,
ou de um militante partidario.

O fluxo do jogo envolve a administragdo dos recursos:
vida, poder dos trabalhadores e produtividade da empresa. O
objetivo ¢ manter-se vivo, aumentar ¢ manter o poder dos
trabalhadores e acabar com a explorag@o do trabalho. Outros
finais sdo possiveis, sendo essencial, manter-se vivo para
concluir o jogo.

Os contextos de mercado e da luta de classes sdo
apresentados por meio dos cartdes/cartas, que nao demandam
escolhas. Ja os cartdes que demandam escolhas possuem um
ator que esta relacionado com a escolha que deve ser feita.

Os atores do jogo sdo: o Produtor, que define prazos e
demanda tarefas ao time; o Lider, desenvolvedor mais
avancgado da equipe; o Arquiteto, que define tecnologias e
estruturas e demanda treinamentos ao time; o Proprietario da
Empresa, que pressiona para maiores taxas de lucro; o
Coordenador da Organizacdo dos Trabalhadores, que propde
os agitos e campanhas, e mobiliza¢cdes da categoria e o
militante partidario, o qual propde agitos, campanhas e
mobilizagdes para além da categoria de desenvolvedores de
jogos.
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O jogador comega com o personagem de programador,
mas ele pode assumir os papeis de militante da unido dos
trabalhadores de jogos, ou de partido do proletariado. No
entanto, ndo ¢ obrigatdrio assumir esses papeis. Ele também
pode optar por assumir os papeis de lider, arquiteto, produtor
e socio da empresa. Dessa maneira, todas as visdes politicas
estdo contempladas nas decisdes que o jogador pode tomar
dentro do jogo.

O jogo ¢ controlado por meio do mouse, arrastando a carta
no sentido da op¢ao que deseja escolher e por meio de cliques
em botdes para ativar a musica, ver os controles e sair do jogo.

A pratica social, as problematizagdes e a
instrumentalizagdo serdo apresentadas por meio dos cartdes.
A catarse e o retorno a pratica social serdo caracterizados pelas
escolhas feitas. Para isso, os cartdes de contexto simbolizardao
eventos e categorias com elementos necessarios para que o
jogador compreenda suas escolhas, a fim de dar o salto de
consciéncia na dire¢@o da organizacdo de classe para si.

Exemplos de cartdes que sdo contexto de mercado: “A
inflagdo aumentou, 6,22% no ano de 2021”’; “O mercado de
jogos digitais cresceu, 102%” e “A empresa tem crescimento
pelo terceiro ano consecutivo”; “o niimero de trabalhadores
informais no mercado de jogos aumenta, conforme relatorio

de mercado”.

Os exemplos dos cartdes da luta de classes sdo: “Apesar
do crescimento da empresa, nosso reajuste ndo repde nem a
inflagdo”, “O Prazo de entrega do jogo sera em um més, entao
teremos que dar o nosso mMaximo para cumprir o prazo.”;
“Nova desenvolvedora ¢ contratada, (mesmo cargo e nivel que
0 jogador) porém com o salario menor.”

Dados os contextos contraditorios apresentados por
eventos de mercado e¢ da luta de classes, os atores da
organizagdo dos trabalhadores realizam um manifesto, e o
jogador deve optar por divulgar/assinar ou ndo. Uma
campanha contra a desigualdade salarial por causa do género
¢ realizada, e o jogador assina ou ndo. Essas situagdes
representam os conflitos que podem levar os trabalhadores a
se mobilizarem de forma coletiva no espago de trabalho e na
sociedade, contra essas situagdes em todos os lugares.

Os posicionamentos pré agdes coletivas incrementam a
barra de poder dos trabalhadores e diminuem a de vida e a de
lucratividade da empresa. Uma agdo com teor individualista
pode aumentar a vida do jogador ¢ a lucratividade da empresa,
porém pode diminuir o poder dos trabalhadores. Em uma
sequéncia de cartas, isso pode levar, futuramente, a uma
diminui¢do da vida de forma mais significativa. E, por meio
desses conflitos que demandam posicionamento do jogador,
ele aprende sobre a luta de classes e como suas agdes
(individuais ou coletivas) podem influenciar na sua vida etc.

A. Programacdo

O jogo esta sendo desenvolvido para a plataforma PC,
numa arquitetura monolitica, com padrdo Model View
Controller — MVC [24], em sua primeira versdo, mas ja em
projeto para migracdo para uma arquitetura distribuida em
microsservigos [25], para torna-la multiplataforma.

O desenvolvimento esta sendo feito na linguagem C++,
orientado a objetos, com a biblioteca de desenvolvimento de
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jogos 2D — Unicornio. A base de dados NoSQL utilizada foi
a Firebase Realtime Database!?.

As ferramentas de desenvolvimento utilizadas foram a
IDE Microsoft Visual Studio, com os frameworks
MSUnitTest para os testes unitarios, € o gmock'3 para testes
unitarios com o padrdo mock.

Um dos requisitos funcionais para os fins educacionais
decorrem dos registros de interacdo e atuagdo para a
avaliag@o interna, conforme [20], em que havera um log para
as escolhas e valores de recursos que obtiveram no jogo para
posterior analise. Estes dados serdo analisados juntamente
com os dos demais instrumentos de coleta do experimento.

O projeto arquitetural do jogo foi implementado com o
Padrdo MVC, no qual existem 3 camadas logicas principais:
a de visdes (apresentagdo), a de controladoras (controle de
fluxo) e a de modelos (logica de negdcio). Para comunicagio
entre as camadas 16gicas utilizam-se objetos de transferéncia,
conhecidos como Data Transfer Object — DTO. A Fig. 3
ilustra, por meio de um diagrama de pacotes, os componentes
desse padrao.

A classe Jogo (Fig. 5) é responsavel por inicializar e criar
as primeiras controladoras, empilhando-as, a fim de fazer o
controle do fluxo do jogo (Fig. 4), login/cadastro, escolha do
avatar, inicio da sess@o do jogo e término do jogo.

No entanto, o controle de construgdo das visdes e conexao
com as modelos ¢ feito pelas classes controladoras (ver Fig.
6) as quais podem passar a usar outras controladoras, como ¢
o caso da controladora do simulador que usa as controladoras
das barras e as controladoras das cartas etc., para atualizar os
dados e construir as visdes.

g
3
S
i
4 |-

Fig. 3. Diagrama de Pacotes do Jogo, e suas dependéncias no padrdo
arquitetural MVC.

Fig. 4. Diagrama de Sequéncia da inicializagdo do jogo com o Padrdo MVC
implementado.
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Controladora

#_visao:ComponenteVisao*

#_finalizou:bool

+inicializar():void

o(estado:bool):void

Fig. 5. Classe jogo, responsavel por inicializar o sistema.

ledora_atual:controladora*

finalizar():void

Fig. 6. Diagrama com a estrutura da classe Controladora.

As classes “modelo”, por sua vez, contém a logica do jogo
e processam os dados das interagdes do jogador e os
transferem para base de dados e vice-versa, a medida que
ocorrem as interagdes nas visoes. Essas alteragcdes implicam
em atualizagdes das visdes, o que, nesse caso, ¢ delegado as
controladoras.

As visdes ilustradas na fig. 7 sdo responsaveis por montar
as interfaces, o que ¢ usado com o padrido de projetos
Composit [23]. Esse padrio possui uma classe
“componenteVisao” que serve como container de botdes,
elementos de input e sprites, os quais sdo implementados
encapsulando elementos da biblioteca Unicornio.

B. Arte

A arte do jogo ¢é toda em 2D e simula uma maquina, inspirado
no Socialist Democratic Simulator, porém com a utilizacdo
de pessoas no lugar de animais. As barras para representar os
recursos sdo elementos de feedback para o jogador controlar
os efeitos de suas escolhas. As cartas posicionadas ao centro
servem para mostrar ao personagem o contexto, os problemas
¢ os instrumentos para a agdo. Ainda na interface do
simulador, h4 uma representagdo do avatar do jogador,
destacando seu cargo, seu salario, que corresponde inclusive
ao seu momento da consciéncia de classe.

ComponenteVisao VisaoSelecionaAvatar

*>ziterato

VisaoCadastraUsuario

VisaoNoticias

s
A

+obtemX():int

Fig. 7. Diagrama de Classes da estrutura das Classes que compdem a visdo
do jogo.

12 https://firebase.google.com/

13 http://google.github.io/googletest/gmock cook book.html
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Como o jogo foi desenvolvido apenas por uma pessoa, os
assets ainda vao evoluir esteticamente até a aplica¢do do jogo
enquanto experimento.

VI. CONSIDERACOES FINAIS

Dada a intensificacdo da luta de classes na industria
mundial de jogos digitais e considerando que ja existem
organizagdes politicas dos trabalhadores da IBJD, assume
relevancia abordar a luta de classes na educagdo formal.

Este trabalho apresenta o jogo sério Luta de Classes para
provocar, na educagdo superior de jogos digitais, a
consciéncia dos estudantes para os conflitos entre as classes
sociais.

Retratando o processo de trabalho de desenvolvimento de
jogos, o simulador apresenta questdes para além dos aspectos
técnicos, abordando as questdes sociais e politicas das
relagdes capitalistas na industria de jogos digitais.

O desenvolvimento baseou-se em levantamento
documental, bem como em pautas dos movimentos sociais de
trabalhadores desenvolvedores de jogos digitais, tanto
nacionais quanto internacionais.

Baseado no aporte tedrico da pedagogia histérico-critica,
a ferramenta jogo digital servird como recurso para
apresentagdo da pratica social e sua problematiza¢dao, bem
como para expressio da catarse decorrente da
instrumentalizagdo e intervencao na pratica social.

O jogo desenvolvido ¢ um simulador do género de
estratégia com jogo de papeis, singleplayer que representa a
jornada de trabalho de um trabalhador da industria de jogos
digitais e os conflitos de classe presentes nela.

Dessa maneira, o sistema de jogo proposto ¢ a narrativa
serdo validadas em experimento a ser realizado no campo de
atividades de ensino de programagfo em curso superior
tecndlogo de jogos digitais.

A coleta de dados sera feita com registro de interacdo e
atuagdo, por meio de questionario e grupo focal. A partir dos
dados sera analisado o processo de consciéncia dos
estudantes participes da pesquisa.

Para isso, resta validar o jogo com grupo de especialistas
e pessoas do publico-alvo, objetivando fazer o teste de
aceitagdo.

As versdes futuras do jogo abrangerdo mais situagdes da
luta de classes, e serd migrado para uma arquitetura de
microsservigos, a qual ja esta sendo projetada, utilizando-se
a técnica de domain driven design.
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