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A pergunta que atravessa o texto € se é
possivel ensaiar em educacio ou, dito de
outro modo, habitar o espaco educativo
como ensaista. [...] O ensaio ndo
atrapalha um filésofo, um escritor, um
artista ou um cientista “puros”, mas
atrapalha os administradores da pureza,
0s burocratas da compartimentalizacao
universitaria (Larrosa, 2003).

Uma outra ciéncia é possivel, mas ela
exige a rebelido contra o conjunto dos
meios pelos quais as instituicdes atuais
desencorajam estudantes e
pesquisadores a fazer “mas perguntas”,
perguntas que ndo fazem “avancar o
conhecimento” porque questionam o
sentido do que Ihes foi ensinado, do que
¢ privilegiado, do que é negligenciado ou
desprezado (Stengers, 2023).

Antes de acusarmos as pessoas comuns
de n&o darem nenhum valor aos fatos
por meio dos quais as pessoas ditas
racionais pretendem convencé-los,
lembremo-nos de que, se elas perderam
todo o senso comum, € porque foram
magistralmente traidas (Latour, 2020b).

N&o ha ser-em-si, ser-enquanto-ser, que
ndo dependa de seu ser-enquanto-outro;
todo ser é ser-por, ser-para, ser-relacdo

(Viveiros de Castro; Danowski, 2014).

Importam as matérias que usamos para
pensar outras matérias; importam as
estoérias que contamos para contar outras
estoérias. Importa quais nés amarram nés,
quais pensamentos pensam
pensamentos, quais descricdes
descrevem descri¢des, quais lacos
enlagcam lacos. Importa quais estérias
produzem mundos, quais mundos
produzem estérias (Haraway, 2023).

Quanto ao esquizo, com 0 seu passo
vacilante, que ndo para de migrar, de
errar, de escorregar, embrenha-se cada
vez mais longe na desterritorializacio
sobre 0 seu préprio corpo sem érgaos,
até o infinito da decomposicio do socius,
e talvez o passeio do esquizo seja 0 seu
modo particular de reencontrar a terra

(Deleuze; Guattari, 2010).



RESUMO

A pesquisa apresentada nesta dissertacdo consiste em uma analise do jogo
Horizon Zero Dawn (HZD) como uma ferramenta ludica, imaginativa e educacional para
discutir o Antropoceno no Ensino de Quimica. O trabalho possui 0 objetivo de explorar
como 0 j0go, em sua arquitetura semantica — compreendida como a organizacao de
seus elementos narrativos, estéticos e interativos —, € capaz de mediar reflexées sobre
as relacdes entre humanos e mais-que-humanos em um mundo marcado por crises
ambientais. Trata-se de uma pesquisa qualitativa, metodologicamente caracterizada
como uma autoetnografia, articulando experiéncias pessoais de jogo e referéncias
tedricas da Educagdo em Ciéncias, dos Estudos Culturais, dos Estudos em Jogos, da
Educacao Ambiental, da Filosofia e da Antropologia. A interpretacdo dos resultados foi
conduzida por metodologias dos Estudos em Jogos, adaptadas ao Ensino de Ciéncias,
como a organizacao dos elementos da arquitetura semantica de HZD. Esses elementos
foram usados na analise de conceitos cientificos que ndo estdo explicitos no jogo, mas
possuem o potencial de engajar entusiastas do jogo em discussdes sobre as mudancgas
climaticas, por exemplo. Os resultados revelam HZD como um jogo educativo informal
(fora de sala de aula) e didatico (em sala de aula), capaz de promover a tematica do
Antropoceno por meio dos hiperobjetos no jogo, estes que foram compreendidos como
analogias para abordar conteudos de aprendizagem de Quimica. Com uma estéria
poOs-pos-apocaliptica marcada pelas ruinas do capital e pela existéncia de maquinas
animalescas que compdem a natureza, HZD é um produto cultural capaz de entreter
enquanto convida os jogadores a repensarem seus modos de ser e estar no mundo.
Por fim, a pesquisa destaca a importancia de usar o alcance midiatico dos jogos digitais
no ensino. Em futuros estudos, sugerimos o uso deste trabalho em sala de aula, seja
em forma de sequéncia didatica, oficina ou demais atividades em que 0 estudante
consiga expressar suas ideias para resolugao de problemas associados ao tema do

jogo.

Palavras-chave: Antropoceno; Conteudos de aprendizagem; Ensino de Quimica; Jogos

digitais; Hiperobjetos.



ABSTRACT

The research presented in this dissertation consists of an analysis of the game Horizon
Zero Dawn (HZD) as a playful, imaginative, and educational tool for discussing the
Anthropocene in Chemistry Education. The study aims to explore how the game,
through its semantic architecture — understood as the organization of its narrative,
aesthetic, and interactive elements — can mediate reflections on the relationships
between humans and more-than-humans in a world marked by environmental crises.
This is a qualitative study, methodologically characterized as an autoethnography,
articulating personal gaming experiences and theoretical references from Science
Education, Cultural Studies, Game Studies, Environmental Education, Philosophy, and
Anthropology. The interpretation of the results was guided by Game Studies
methodologies, adapted for Science Education, focusing on the organization of the
semantic architecture elements of HZD. These elements were used to analyze scientific
concepts that are not explicitly addressed in the game but have the potential to engage
game enthusiasts in discussions about climate change, for example. The results reveal
HZD as both an informal educational game (outside the classroom) and a didactic tool
(inside the classroom), capable of promoting the theme of the Anthropocene through the
game’s hyperobjects, which were understood as analogies for addressing Chemistry
learning content. With a post-post-apocalyptic narrative shaped by the ruins of
capitalism and the existence of animal-like machines that form part of nature, HZD is a
cultural product that entertains while inviting players to rethink their ways of being and
existing in the world. Finally, this research highlights the importance of leveraging the
media reach of digital games in education. For future studies, we suggest the use of this
work in classroom settings, whether in the form of a teaching sequence, workshop, or
other activities where students can express their ideas to solve problems associated

with the game’s themes.

Keywords: Anthropocene; Learning content; Chemistry teaching; Digital games;

Hyperobjects.
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1. INTRODUGAO

1.1 Em busca de atratores

Onde e como aterrar’ sdo os desafios que tentamos® responder como
humanidade, Latour (2020b) descreve que estamos desorientados demais para nos
localizar nos termos politicos que nos guiam atualmente, esquerda ou direita. Isso
significa que vivemos tempos de mudancga e incertezas; associando ao contexto das
mudangas climaticas, Crutzen e Stoermer (2000) chamam essa época de Antropoceno,
com foco nas agdes humanas, que estdo sendo impactantes ao ponto de marcar o
planeta em escala geoldgica. Outras leituras, como de Haraway (2016), interpretam que
o Antropoceno € mais um evento-limite do que uma época, pois ele marca alteragdes
planetarias tdo drasticas que o proximo tempo por vir ainda precisara ser imaginado,
reconstruido. Estes sdo apenas comentarios iniciais sobre o tema, 0 objetivo aqui ndo &
discutir os nomes a serem usados na estratigrafia do planeta, e sim entender nossas
relagbes com ele, “independentemente da formalizagdo do Antropoceno como época
geolodgica” (Silva; Arbilla, 2018, p. 1635).

Nesse contexto de reorientacéo, Félix Guattari (2012) propde a “ecosofia” como
uma articulacdo das trés ecologias (ambiental, social e mental) e enfatiza a
necessidade de sistemas de valor n&o capitalistas, baseados em producbes
existenciais. Ao falar de producbes existenciais, o autor se refere a criacdo de valores,
praticas e modos de vida que véo além da logica de lucro e eficiéncia. Sao produgdes
fundamentadas no desejo, na criatividade e na singularidade das experiéncias;
diferente do capitalismo, no qual a subjetividade é controlada, por exemplo, pela midia
e as demandas do mercado. Guattari (2012) argumenta que, ao promover produgdes
existenciais, as pessoas podem resistir a essa homogeneizac¢ao e recuperar o controle

sobre suas préprias vidas e sentidos de ser. A ecosofia ndo € apenas uma teoria

' Na vers3o original, Latour (2020b) utiliza a palavra “atterrir” (pousar, aterrissar), sendo uma escolha
editorial traduzir como “aterrar”, destacando a relagdo do conceito com a Terra. A ideia de Latour é que
precisamos reorientar o projeto de mundo que queremos viver e desenvolver meios de aterrissar neste
lugar.

2 Pedimos atencgdo do(a) leitor(a) quanto & conjugacao verbal e ao uso de pronomes pessoais no singular
e no plural. Muitas decisdes sobre o texto foram realizadas entre orientando e orientador. Logo, achamos
de bom tom manter essa fluidez ao longo da dissertacdo. Com uma frequéncia até maior, o plural sera
utilizado como um artificio para comunicacdo com o(a) leitor(a), que pode se identificar como docente,
jogador(a), humano(a), terrestre e ou outras personas elencadas pelo préprio contexto do texto.
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abstrata, mas um chamado para mudarmos como entendemos 0 mundo e vivemos uns
com 0s outros.

Similar a Guattari (2012), Latour (2020a) destaca a importancia de multiplicar os
pontos de vista, ele sugere que a separacao tradicional entre natureza e sociedade é
insuficiente para lidar com os desafios atuais. Latour (1994) nos convida a reconsiderar
a politica como um campo de acdo ampliado, que vai além das instituicées tradicionais
e inclui também os agentes ndo-humanos, uma responsabilidade compartilhada. Por
meio do “Parlamento das Coisas™, as a¢des humanas seriam vistas ndo apenas em
termos de beneficios imediatos para os humanos, mas também de suas consequéncias
para 0 meio ambiente e outros seres. A implementacdo pratica deste parlamento
enfrenta varios desafios, tanto teodricos quanto praticos. Entre os principais, estéo
questdes epistemoldgicas, como a nossa capacidade de conhecer e representar os
interesses dos mais-que-humanos?, o que exige uma colaboragdo entre cientistas,

filésofos e ativistas, e a criacio de novas formas de conhecimento e comunicacao.

1.2 Justificativa

Diante de tantos estudos que estdo compondo meu ser, passei a atentar a
detalhes que nao enxergava antes, principalmente nos jogos. Nao revisitei tantos jogos
do passado para fazer comparacdes, mas posso dizer que 0s que tenho jogado
atualmente tém me oferecido ambientes de aprendizagem riquissimos, como 0s
constantes dilemas morais em Detroit: Become Human® (2018) ou a perspectiva da

segregacao nas favelas em Stray® (2020). Hoje consigo perceber novas estérias’, que

% O Parlamento das Coisas é uma estrutura politica descrita por Latour (1994) que inclui ndo somente
humanos e seus interesses, mas também objetos e entidades naturais, como rios, montanhas e animais.

4 Em todo o texto, a expressdo “mais-que-humanos” e variacbes se referem aos “ndo-humanos”, com o
beneficio de evitar um excepcionalismo humano em relacdo as outras formas de vida. O termo foi
apresentado pelo filésofo David Abram (2012).

5 Detroit: Become Human é um jogo de aventura narrativa que se passa em uma Detroit futurista onde
androides com inteligéncia artificial avancada servem aos humanos. A medida que alguns androides
comecam a desenvolver emocdes e questionar sua submiss&o, o jogo explora dilemas e decisdes que
moldam o futuro da relagdo entre humanos e maquinas.

6 Stray é um jogo de aventura em que o jogador controla um gato de rua perdido em uma cidade futurista
habitada por robds. Em busca de voltar para sua familia, o gato explora becos, resolve quebra-cabecas e
interage com os habitantes, revelando segredos de um mundo péds-apocaliptico misterioso e atmosférico.

7 O termo “estoria”, usado por Donna Haraway (2023), refere-se a narrativas fabuladas em que se
mesclam fato e ficcdo, enquanto “histéria” remete aos acontecimentos do passado conforme a narrativa
historiografica.
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néo atrapalham a narrativa criada pelos desenvolvedores, mas desembrulham meus
préprios dilemas, ou dos seres que compostam em seus mundos virtuais. A busca por
novas narrativas € uma jornada compartilhada, que nos convida a percorrer caminhos
nao apenas de autodescoberta, mas também de sobreposicdo e coexisténcia com
todas as formas de vida que habitam este planeta.

Um dos conceitos mais importantes para nos guiar até aqui é o agenciamento.
Com origem deleuziana, e bem desenvolvido no contexto antropoldgico por Latour
(1994), a nogdo de agenciamento propde que todo conhecimento € resultado de
conjuntos de relacbes e intersecgbes que moldam o ser em interacdo com outros
elementos. Ele se apoia na ideia de que a natureza e 0 humano n&o sao entidades
fixas, o agenciamento sugere que a realidade material e imaterial € uma construgéo
continua, influenciada por desejos e contextos especificos, € n&o por um progresso
linear e unificado. Para entendermos nossos agenciamentos, precisamos ficar com o
problema. Devemos nos agarrar uns aos outros, por fato e ficcdo, pela ciéncia e pela
crenga. Acreditar € um sentimento, uma maneira particular de sentir a ideia, e importam
quais com quais ideias pensamos outras ideias. E com ansia, alegria, angustia, revolta
e esperancga que escolho fazer de jogos digitais espagos para vasculhar seus palacios e
ruinas em busca de novas estérias, que talvez se tornem parte da nossa histéria.

Histéria tal que, de acordo com o Painel Intergovernamental sobre Mudangas
Climaticas (IPCC), publicado por ultimo em 2023, as evidéncias cientificas sobre os
efeitos das mudancas climaticas s&o cada vez mais alarmantes. As temperaturas
globais estdo aumentando, os eventos climaticos extremos estdo se tornando mais
frequentes e os padrdes de precipitacdo estdo se alterando rapidamente. Como
professores, n&o temos certeza de que modo nossos estudantes s&o afetados por
essas noticias, mas percebemos uma crescente desilusdo quanto ao avan¢o das
questbes ambientais. Nesse contexto, temos o trabalho de Strife (2012), que realizou
entrevistas entre criangas de 10 a 12 anos e avaliou suas preocupacdes ambientais, a
autora descreve que a maioria das criangcas expressou sentimentos apocalipticos e
pessimistas sobre o futuro do planeta, caracterizando o medo conhecido como

“ecofobia”.
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Falar do fim do mundo, por mais que assustador, faz parte da nossa jornada de
descobrir quem somos, o que fazemos aqui e como podemos cuidar dos seres e das
coisas que nos importam. Longe de conotagdes miticas, entendo que falar do
apocalipse® é um tema sensivel e devemos evitar abordagens catastroficas na tentativa
de despertar o interesse dos jovens pelo problema. Inspirados por autores e autoras
como Bruno Latour e Donna Haraway, busco formas de reconex&o; o que envolve
fundamentar, planejar e desenvolver acbes baseadas na realidade, conscientes do
Antropoceno — a era geoldgica marcada pelo impacto significativo das atividades
humanas sobre o planeta. Nada nos impede de pensar em ac¢bes para 0 mundo real
enquanto experienciamos mundos fabulados, utilizando-os como recurso imaginativo e
didatico para conscientizagdo do Antropoceno. Por que nao fazer isso com jogos?

Como ponto de partida e definicdo, considero que jogos s&o artefatos culturais,
pois através deles os papeis culturais, valores e bases de conhecimento séo
transmitidos; ambos refletem e trabalham para reproduzir a cultura (Nasir, 2005, p. 6).
Para Steinkuehler (2006, p. 98), jogos consistem na sobreposi¢cédo de problemas bem
definidos, envoltos em problemas mal definidos, que tornam suas solucbes
significativas; atuam como cultura e objeto cultural, ao mesmo tempo. Entretanto, existe
uma grande diferenca entre estudar aspectos culturais presentes em jogos, e investigar
como a cultura dos videogames é construida. Pelo primeiro caminho, analisa-se
videogames culturalmente, mas ndo como cultura (Shaw, 2010, p. 418). Ao longo da
pesquisa, ambas perspectivas serdo necessarias.

Compartilho também a expectativa de “que os produtos desta sociedade
contribuam para o entendimento da situacdo de crise em que nos encontramos e
proponham caminhos para a minimizagao da crise” (Zupelari; Wick, 2014, p. 242).
Escolhi o jogo digital Horizon Zero Dawn (HZD), enquanto produto e artefato cultural
repleto de fabulacdes pds-pds-apocaliticas, para pensar na area do Ensino de Quimica.
No site da PlayStation® (2014), pode ser encontrada a seguinte descricdo e capa

(Figura 1) para o jogo:

8 Destaco que a palavra “apocalipse” e derivacbes usadas neste trabalho sdo sinénimos de “fim do
mundo”, no sentido do fim da vida humana no planeta, ndo fazendo menc¢éo ao apocalipse cristdo ou
conotacdo similar.

° Disponivel em <https://www.playstation.com/pt-br/games/horizon-zero-dawn/>. Acesso em 10/11/2024.
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Em um futuro distante, dominado por maquinas colossais que vagam pela Terra,
a natureza retomou as ruinas da nossa civilizacdo esquecida e pequenos
grupos de sobreviventes se dividem em diferentes tribos.

Empunhe o arco e a lanca de Aloy, uma jovem cacadora de maquinas exilada
da sua tribo, que parte em busca da verdade sobre suas origens € 0 misterioso
mundo que ela precisa salvar (PlayStation, 2024).

Para contextualizacdo, o “pds-pds-apocalipse” de HZD possui uma perspectiva
realista-otimista popularmente difundida pelo solarpunk'®. Fabulagbes apocalipticas
costumam se concentrar antes e durante as catastrofes do fim do mundo, como o filme
World War Z (2013); fabulagcbes pds-apocalipticas tendem a focar e explorar logo apos
o fim do mundo, no qual a humanidade debilitada luta por sobrevivéncia, como a série
The Walking Dead (2010-2022); ja fabulacbes pds-pds-apocalipticas tendem a abordar
a reconstru¢do do mundo e da humanidade, anos depois das catastrofes, como é o

caso do jogo digital Stray (2022).

Figura 1 — Capa do jogo HZD

i “W‘
Fonte: PlayStation (2024).

el

' O movimento solarpunk é uma corrente artistica, cultural e politica que imagina um futuro otimista em
que a humanidade vive em harmonia com a natureza, utilizando tecnologias sustentaveis e energias
renovaveis para construir sociedades ecolégicas e justas.
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Retomando o pressuposto de Zupelari e Wick (2014), de que podemos
experienciar mundos fabulados para melhor compreensdo do mundo real, em
associagdo com a sensibilidade de Strife (2012) quanto a ecofobia, surge o seguinte
problema. E possivel encontrar paralelos entre o pés-pés-apocalipse de HZD e os
“conhecimentos quimicos no Antropoceno”? Se sim, como estes nos ajudam a engajar
0s jovens nas questdes ambientais? Como o planeta é marcado de inumeras formas
pela humanidade, darei énfase aos “conhecimentos quimicos no Antropoceno’
presentes na compreensdo dos limites planetarios (Richardson et al., 2023), como
alteragdes nos fluxos biogeoquimicos, acidificacdo dos oceanos e mudancgas climaticas.
Em relagdo aos conteudos curriculares de Quimica que estdo permeados nos estudos
dos limites planetarios, discutirei sua presencga no jogo ao longo da analise.

Dado o contexto, tenho o objetivo de explorar como o jogo Horizon Zero Dawn
pode ser utilizado como ferramenta pedagogica no Ensino de Quimica, analisando as
relagdes entre os conhecimentos quimicos no Antropoceno e o mundo de HZD, a fim de
estimular o engajamento dos estudantes nas questbes ambientais para a educagao
cientifica em tempos de crise climatica. Para responder os problemas de pesquisa
propostos, partirei do uso de jogos no Ensino de Quimica, seguindo para o
entendimento dos modos de existéncia no Antropoceno, no qual o contexto das
mudancgas climaticas sera delineado. Vale ressaltar que o conteudo cientifico a ser
discutido ndo esta diretamente inserido no jogo, usarei a tematica pds-pds-apocaliptica

para inspirar reflexées e analogias epistemoldgicas pertinentes ao Ensino de Quimica.

1.3 Objetivos gerais e especificos

1.3.1 Objetivo geral
Analisar o jogo Horizon Zero Dawn (HZD), em sua arquitetura semantica como
um recurso ludico, imaginativo e educacional para discussdes sobre 0 Antropoceno no

Ensino de Quimica.

1.3.2 Objetivos especificos

e |dentificar as relacGes entre realidade e ficgdo em HZD,;
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e Explorar os modos de existéncia no Antropoceno de HZD;
e Descrever as propriedades dos hiperobjetos no contexto de HZD,;
e Investigar os conteudos de aprendizagem de Quimica em HZD,;

e Apontar reflexdes pessoais sobre o Antropoceno por meio de HZD.

1.4 Eixos tedricos

Este trabalho se baseou em trés eixos de referencial tedrico. O primeiro deles,
ludicidade no Ensino de Quimica, contou com a contribuicdo de autores dos game
studies e da educacdo. Nos game studies, dei destaque ao trabalho de Mary Flanagan
e Helen Nissenbaum na abordagem Values at Play, utilizada para analisar os valores
contidos nos jogos. Na educagdo, conto com as inumeras contribuicbes de Marlon
Herbert Flora Barbosa Soares para a ludicidade no Ensino de Quimica, e de Antoni
Zabala na pratica educativa, especialmente sobre conteudos de aprendizagem.

O segundo e terceiro eixo, estudos culturais e mudangas climaticas, seréo
abordados como um conjunto, contemplando nog¢des referentes ao conceito de
Antropoceno. Trabalhei principalmente com Bruno Latour, Timothy Morton, Isabelle
Stengers e Donna Haraway, dialogados entre si e também com outras referéncias dos
estudos culturais. Por estudos culturais, entendemos o0s atravessamentos entre
conhecimentos filoséficos, antropologicos e cientificos, abordados em diferentes

aspectos e interesses para cada autor e autora listado acima.

1.5 Capitulos

A dissertacdo se divide em cinco capitulos. O primeiro capitulo faz uma
introdugdo ao objeto de pesquisa e uma justificativa de sua escolha. O capitulo 2
apresenta a metodologia, com a contribuicdo de Chang (2007) para a coleta de dados e
desenvolvimento pratico da pesquisa como uma autoetnografia, juntamente as
contribuicbes de Flanagan e Nissenbaum (2016) e Zabala (2010) para os
procedimentos de analise. Sabemos que a apresentagdo da metodologia antes dos
referenciais tedricos € uma escolha ousada, com consequéncias positivas € negativas,
entendemos que nosso percurso metodoldgico teve influéncia na escolha de muitos

referenciais; da mesma forma, acreditamos que a maior proximidade de paginas entre
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os referenciais e os resultados e discussdes facilitaria a interpretacado do trabalho. O
capitulo 3 aborda o referencial tedrico utilizado durante a pesquisa, discutindo as
definicbes de jogos digitais, a relacdo entre realidade e ficcdo nos jogos, € 0 uso de
jogos no ensino de ciéncias. Apresenta também as bases tebricas do Antropoceno,
dialogando com autores e autoras como Bruno Latour, Timothy Morton, Isabelle
Stengers e Donna Haraway. O capitulo 4 apresenta a analise da arquitetura semantica
e dos conteudos de aprendizagem em HZD, discute sobre a presenc¢a dos ciborgues no
jogo, discorre a respeito das propriedades dos hiperobjetos no jogo e relagdes com o
mundo real, € elabora as conexdes entre os topicos anteriores com o ensino de
ciéncias. O capitulo 5 traz uma conclusao das analises, discussdes e da dissertagcéo no

geral.

2. METODOLOGIA

2.1 Procedimentos para coleta de dados

Inspirados pela inovagdo de Carvalho (2016)", optamos pelo uso de uma
autoetnografia aplicada aos jogos digitais, substituindo a coleta de “dados” pela
producdo de “textos de campo” devido ao carater qualitativo da pesquisa. Para tanto,
produzi um diario de campo (Figura 2), identificando o numero e a data de cada sesséo
do jogo, contendo anotagdes, capturas de tela e narragdes de experiéncias em primeira
pessoa. Foram jogadas mais de 100 horas de HZD em aproximadamente dois meses,
ao longo de 30 sessbes, sendo 24 sessBes para a campanha principal e missdes
secundarias, € 6 sessdes para retomada de momentos especificos do jogo durante a
analise.

A transcricdo do diario foi livre, sem pretensdo de ser formatada ou corrigida, é
um retrato da minha experiéncia como jogador-pesquisador, com base no que vi, ouvi e
senti ao jogar. Quando foi necessario checar alguma fala ou imagem importante para
citacdo na dissertagcdo, tive o cuidado de repetir a fase/missao/nivel até encontrar o
elemento desejado novamente. Justificamos a escolha de constru¢do do corpus pela

auséncia formal de metodologias como Analise de Discursos ou Analise de Conteudo, e

™ Carvalho (2016) faz apropriacdo da autoetnografia em pesquisas com jogos digitais devido ao fato de
que jogos modernos conseguem oferecer maior capacidade de representar mundos ficcionais complexos.
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pela maior aproximacdo com a Cartografia sentimental’>. Suely Rolnik (2006, p. 26)
comenta: “como toda cartografia, ela foi se fazendo ao mesmo tempo que certos afetos
foram sendo revisitados (ou visitados pela primeira vez) e que um territorio foi se
compondo para eles”. Ao longo do diario, podem ser encontrados trechos de reflex&o
com a narrativa do jogo, bem como comentarios curtos apenas citando alguns
momentos interessantes e ou questionaveis, como as lutas com as maquinas, que
requerem certa intensidade mecanica por parte do jogador. O diario foi utilizado como

fonte para os resultados, discussdes e conclusdes a serem apresentadas.

Figura 2 - Diario de campo
HORIZON ZERO DAWN

DIARIO DE GAMEPLAY

7 1 DATA | 23/05/2023

Abertura em casa na floresta bem nevada, mostra que Rost recebeu um bebé, sem explicar de
onde, mas que € preciso apresenta-la a Deusa, comenta sobre agueles que viraram as costas a ela, uma
sacerdotisa (Theersa, matriarca) parece que ajuda Rost a nomear a Aloy, mas sem se meter muito, outra
ancia aparece muito brava, que era pra ele cuidar da crianga, mas sem criar laco afetivo/amor. Rost & um
exilado, ainda sem saber o molivo, e pelo jeito, Aloy tambem. Pessoas da tribo ndo gostam dos exilados, e
do fato de que ela € uma sem mae. Ainda ndo conia & origem de nada.

Rost ensina Aloy a lidar com as maquinas, gue tem ponto fraco. Existem maquinas vigias. Jogo
apresenta tomada de decisfo (conflito moral), podendo ser escolhido caminho agressivo, inteligente, ou
amoroso. Rost ensina ela a usar pedras, arbustos, arco e fabricar flechas.

Jogo apresenta vasta vegetacao, arvores cheias de formigas andando, jogo ate entac apresentou
javali (ou semelhante), coelho (ou lebre). E resguicios do velho mundo, numa cavermna no chao, gue Aloy
cal sem querer e enconira um dispositivo de controle visual da realidade, agugando sua perspectiva. A
caverna possui pessoas mortas, que Aloy pode ouvir alguns registros em audio. de pessoas comemoranda,
dando Ultimas palavras (se mata no dudio), ou falando outras coisas, pareciam que viviam juntas.

Aloy ainda crianga descobriu por Rost que se passasse num desafio, as ancids (matriarcas)
realizariam 1 desejo dela. Assim ela comegou a treinar para estar preparada para o dia da Provagao, o jogo
muda a cena dela ja crescida. Rost pede pra ela enconirar umas pegas para fazer uma flecha de fogo. Ela
se tormaria parte de uma tribo depois da provagao.

As tribos, regides tem varios diferentes que preciso aprender, Coracéo da Mae, Enlace (Embrace
em inglés). Exilados ndo podem negociar com pessoas da tribo, ela faz isso escondido com Karst.

As pessoas na caverna fizeram algum comentario scbre o velho mundo?
Porgue Rost é exilado? Por que as pessoas ndo gostam da Alay?

Quals sdo as tribos que existem? Elas se comunicam?

O gue significa apresentar a bebé para a Deusa? Ritual do que?

Ce onde surgiram as maguinas?

[ B R R

= ‘ 2 ‘ ‘ DATA ‘ 24/05/2023

Descobri que os da tribo ndo podem falar com os exilados por causa da lei, & crime. Tiveram
algumas explosdes fora do Enlace, Rost levou Aloy pra descobrir.

* ‘ 3 ‘ DATA ‘ 26/05/2023

Fonte: Elaborado pelo autor.

2 A ideia de “sentimental’ n&o se refere a um sentimento ou sentimentalismo por parte do pesquisador, e
sim remete a nocao de “afeto”, descrito por Rolnik (2006) como “afetar”, uma énfase ao devir dos corpos.
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O que diferencia o corpus desta pesquisa de um texto meramente autobiografico
€ sua intencionalidade etnografica. Segundo Chang (2007), uma autoetnografia deve
ser “etnografica em sua orientagdo metodoldgica, cultural na sua orientagdo
interpretativa, e autobiografica em sua orientagdo de conteudo” (tradugdo nossa, pag.
208). Constituida por trés eixos principais, autoetnografos podem variar sua énfase no
processo de pesquisa (grafia), na cultura (etno) e em si (auto) (Bochner; Ellis, 2000, p.
740). Ainda que eu né&o pretenda aprofundar os resultados na perspectiva de Analise de
Discursos, aprendi com Orlandi (2005) que dispositivos de analise intervém na ligagéo
do analista com os objetos simbdlicos que analisa, produzindo um deslocamento em
sua relacdo de sujeito com a interpretacdo; um movimento entre descrever e interpretar.

A escolha metodolégica de uma abordagem autoetnogréfica € justificada pela
necessidade de articular a experiéncia pessoal com a investigacdo cultural, o que
confere a pesquisa um carater etnografico, da mesma forma, justifica-se uma
abordagem etnografica pelas caracteristicas imersivas e representacionais do jogo, a
serem apresentadas. A pesquisa caracteriza-se como etnografica pelo foco na
observacéo e analise das interacbes e praticas do contexto cultural de HZD, permitindo
um exame de perto das dinamicas presentes no jogo entre tribos, maquinas € o meio
ambiente. A orientagcdo cultural na interpretacdo dos dados surge ao relacionar essas
praticas e interagdes a padrdes mais amplos, como costumes, discursos e fendbmenos
do jogo. Nesse sentido, a perspectiva cultural busca entender como a subjetividade e
experiéncias reais do pesquisador-jogador estdo conectadas com o contexto cultural
descrito. Por fim, a dimensdo autobiogréfica se justifica como ponto de partida da
pesquisa, onde a perspectiva do pesquisador atua como objeto de analise e veiculo
para acessar e compreender o problema. Sigo com Chang (2007), alternando entre
elementos etnograficos, culturais e autobiograficos que reforcam o rigor e a

profundidade da investigacao.

2.2 Procedimentos para interpretacdo dos dados
A interpretacdo dos dados obtidos, ou textos de campo produzidos, foi realizada

de acordo com dois referenciais principais, um dos game studies e outro da educacéo.
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Nos game studies, busco a abordagem Values at Play”™ de Flanagan e Nissenbaum
(2016) e a analise dos valores presentes em jogos. Na educacéo, tendo o objetivo de
encontrar conhecimentos de Quimica no jogo e suas potencialidades pedagdgicas,
defini como prioridade analisar quais sdo os conteudos de aprendizagem presentes em
HZD de acordo com Zabala (2010).

2.2.1 Metodologias de pesquisa em jogos

Sabendo que jogos oferecem uma arena atraente para que as pessoas mostrem
suas crencas e ideias, Flanagan e Nissenbaum (2016) enfatizam que todos os jogos
expressam e incorporam valores humanos, abrangendo desde nog¢des de justica até
condigdes humanas. As autoras propdem a analise dos valores em jogos por meio da
“arquitetura semantica do jogo”, esta que consiste em como um jogo gera significados;
para tanto, sugerem uma organizagao para entender como tais significados sao
produzidos e estruturados. A arquitetura semantica de um jogo é dividida em quinze
elementos, sao eles: (1) premissa narrativa e objetivos, (2) personagens, (3) acdes no
jogo, (4) escolhas do jogador, (5) regras para interacdo com NPC'™ (6) regras para
interacdo com o ambiente, (7) ponto de vista, (8) hardware, (9) interface, (10) engine do
jogo e software, (11) contexto do jogo, (12) recompensas, (13) estratégias, (14) mapas
de jogo, (15) estética. A partir das descrigdes contidas no Quadro 1 abaixo, que foram
escritas com base nas definicbes de Flanagan e Nissenbaum (2016), guiarei a
interpretacéo e analise dos elementos da arquitetura semantica de HZD. Os resultados

serao apresentados em forma de texto para melhor leitura.

Quadro 1: Elementos da arquitetura semantica do jogo

Elementos da
arquitetura Descricao
semantica do jogo

Sintetizar a histéria do jogo, os objetivos que guiam 0s personagens, 0s
principais acontecimentos, o que sera atingido no fim, o0 envolvimento da
narrativa com o(a) jogador(a) — ou sua falta.

Premissa narrativa e
objetivos

¥ Na versdo traduzida em portugués, as autoras mantém o termo em inglés “Values at Play” ao longo do
texto, referindo-se a esta como uma teoria ou abordagem. A tradugdo aparece poucas vezes no livro,
escrito “Valores em Jogo” entre parénteses apos o titulo original, o que sugere um trocadilho das autoras
para dizer algo como “valores em pauta” ou “valores em discuss&o”.

Y NPC (Non-Playable Character) é uma sigla em inglés para “Personagem N&o-Jogavel”.
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Personagens

Descrever a natureza narrativa dos personagens, suas origens no jogo,
suas caracteristicas e relacbes entre si e com o(a) jogador(a).

Ac¢des no jogo

Listar as principais acbes (ndo) realizaveis pelo(a) jogador(a).

Escolhas do jogador

Apresentar as possiveis escolhas morais no jogo.

Regras para
interagcdao com NPC

Identificar como e 0 que ocorre nos encontros entre personagens jogaveis e
néo jogaveis.

Regras para
interacao com o
ambiente

Relatar quais limites sdo impostos entre jogadores(as) e aspectos ndo
conscientes (ndo personagens) do mundo no jogo.

Ponto de vista

Classificar qual a relacdo entre jogador(a) e personagem.

Contexto de jogo

Levantar como a comunidade de jogadores(as) classifica 0 jogo.

Recompensas

Mostrar como o0 jogo recompensa as conquistas de fase.

Estratégias

Explicar as abordagens de jogo para avancar na histéria e conquistas.

Mapas de jogo

Analisar detalhes dos diferentes cenarios em cada nivel.

Estética

Reconhecer caracteristicas visuais e sonoras e suas implicacdes.

Fonte: Adaptado de Flanagan e Nissenbaum (2016).

Entendo que os elementos de analise de Values at Play formam uma dentre as

varias possiveis tipologias ao se estudar jogos, como as 7 camadas em jogos de
computador para Konzack (2002): hardware, cédigo do programa, funcionalidade,
gameplay, significado, referencialidade e aspectos sécio-culturais. Decidi seguir com a
segmentacao de Flanagan e Nissenbaum (2016) por permitir sistematizar a pesquisa
em concordancia com as camadas em Konzack (2002) e oferecer possibilidades de
aprofundamento com os valores em HZD.

Em complemento, Aarseth (2003) entende que existem 3 métodos de analise
para qualquer tipo de jogo, pelos quais pode-se obter conhecimento sobre ele. No
primeiro, podemos estudar o jogo por meio do design, das regras € mecanicas do jogo,
no sentido de entender como o0s desenvolvedores pensaram na producao do jogo. No
segundo, podemos observar outras pessoas jogando ou ler seus comentarios sobre o
jogo. No terceiro, podemos jogar o jogo. Em suma, precisamos aprender com quem 0s

criou, aprender com quem 0s jogou, ou aprender por nés mesmos. O autor comenta
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que o melhor método € o terceiro, mas que devemos dialogar com os outros dois
também.

Utilizo como referéncia do primeiro método de Aarseth (2003) a descrigdo do
jogo fornecido pela desenvolvedora (contida nas diversas plataformas de distribuicéo,
como Steam, Playstation Store e Epic Games), e as entrevistas'> dos desenvolvedores
comentando sobre o jogo. Quanto ao segundo método, analiso o contexto do jogo (que
€ um dos elementos da arquitetura semantica do jogo) com os comentarios do publico e
suas atribui¢cdes na pagina do jogo na plataforma Steam. Para o terceiro método, joguei

HZD uma vez por completo,retomando algumas fases durante a analise.

2.2.2 Os conteudos de aprendizagem

Do ponto de vista pedagdgico, estamos numa linha ténue entre trés objetivos: o
que podemos saber sobre os “conhecimentos quimicos no Antropoceno”, como
podemos aplicar tais conhecimentos; e como estes influenciam nossas acgdes e
julgamentos. Para nos ajudar a refletir sobre as potencialidades pedagogicas de HZD,
farei um didlogo com o0s conteudos de aprendizagem descritos por Antoni Zabala
(2010). Apesar da énfase do autor ser 0 espaco escolar, € possivel extrapolar o seu
entendimento e perceber que artefatos culturais, como jogos digitais, também possuem
conteudos conceituais, procedimentais e atitudinais; categorias que se encaixam nos
trés objetivos apresentados acima, respectivamente.

Seja compreendendo o conceito de viagem no tempo, como em Chrono Trigger
(1995), para realizar uma tarefa e entender que acGes no passado modificam o
presente; seja percebendo a importancia da cooperagdo, como em Journey (2012),
para que possamos atingir (ou n&o) os objetivos; ou ainda desenvolvendo a capacidade
de se locomover em mapas cada vez maiores que 0S jogos proporcionam, como € o
mundo de HZD. Destaco que os conteudos de aprendizagem descritos estdo presentes
nos jogos de diversas formas, nem sempre explicitas, e compreendé-los € importante
para que possamos estabelecer estratégias ludicas em sala de aula. Imagine a seguinte
situacdo: uma professora do ensino médio, depois de terminar o jogo Stray (2022), fica

inspirada com a possibilidade de discutir a acidificagdo das aguas como um limite

'S Disponivel em <https://youtu.be/h9tLcD1r-6w?si=RwmS10BTSRhfCKF2>. Acesso em 05/05/2024.
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planetario no jogo, utilizando a exploragdo dos cenarios altamente poluidos para
engajar os estudantes na discussao. Em sua preparacao, a professora precisa pensar
qual o seu objetivo com 0 jogo, ela deseja ensinar aos estudantes o que eles precisam
saber sobre a acidificagéo das aguas? Ou sera que ela gostaria de ensinar como seus
estudantes podem aplicar alguma técnica de analise por meio do jogo? Ou ainda, a
docente quer ensinar uma perspectiva moral e atitudinal sobre o assunto? Esses
detalhes s&o importantes n&o somente para demarcar as intencionalidades da
atividade, mas também para refletir se o jogo realmente é capaz de atingir tais

objetivos.

Quadro 2: Os conteudos de aprendizagem

Contetdos de

. Descrigao
aprendizagem

Conteldos factuais sdo os fatos, acontecimentos, dados concretos e

Conteudos singulares, ja os conteddos conceituais sdo termos abstratos, referindo-se

factuais e ao conjunto de fatos, objetos ou simbolos que possuem caracteristicas

conceituais comuns, e podem ter efeitos de correlacio (causa e efeito), levando aos
principios.

S30 contedados que envolvem regras, técnicas, métodos, destrezas,

Conteudos habilidades em um conjunto de acbes ordenadas e com uma finalidade;
procedimentais podem se situar por diferentes parametros, como procedimentos motores
e ou cognitivos, de muitas ou poucas acbes, e com ordem fixa ou variavel.

S30 conteudos relacionados com valores — principios que permitem
pessoas a emitirem um julgamento sobre determinada situacdo, tais como

Conteudos tolerancia e liberdade; atitudes — tendéncias de pessoas a agirem de uma

atitudinais determinada maneira, como respeitar os colegas, cooperar, etc.; e normas
— padrées de comportamento que devemos seguir diante de determinadas
situacdes.

Fonte: Adaptado de Zabala (2010).

A partir das descrigbes contidas no Quadro 2 acima, que foram escritas de
acordo com as delimitagdes de Zabala (2010), foi conduzida a interpretacéo e analise
dos conteudos de aprendizagem presentes em HZD. Os resultados serdo apresentados

em forma de texto para melhor leitura.
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Para auxiliar na compreenséo do processo de trabalho explicado anteriormente,

segue a Figura 3, contendo um diagrama de blocos que relacionam os principais

elementos da pesquisa.

Figura 3: Fluxograma de trabalho

—

estudos culturais |q ludicidade no ensino de Quimica [q mudangas climéaticas

-

Y

problema de pesquisa

:

Horizon Zero Dawn

'

autoetnografia

|

diario de campo

l

arquitetura semantica do jogo

valores ambientais nojogo |~ conteudos de aprendizagem

propriedades dos
hiperobjetos

Fonte: Elaborado pelo autor.

No tépico a seguir, mostrarei como a pesquisa se estrutura a partir das relagcbes

entre os estudos culturais, a ludicidade no Ensino de Quimica e o contexto das

mudancgas climaticas. Espero trazer, a partir das discussdes sobre os hiperobjetos
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presentes em HZD, novas perspectivas para o0 uso de jogos educativos informais,

especialmente no tangente ao Antropoceno.

3. REFERENCIAIS TEORICOS

3.1 Para além do ludico

3.1.1 Jogos como uma abertura entre mundos

Depois de entender os percursos metodolégicos que guiam esta pesquisa,
preciso introduzir as bases que definem o que € um jogo. Ao conceituar jogo, ndo &
comum a distingédo entre jogo analdgico ou digital, no sentido de que as caracteristicas
que definem um tabuleiro de xadrez como jogo, s&o as mesmas presentes na sua
versdo digital de computador. Um autor que contribui significativamente para a
discussdo é Huizinga (2007), estabelecendo a no¢&o de que o jogo € uma atividade
livre, conscientemente separada da vida real e executada segundo regras préprias, no
seu tempo e espacgo apropriado. Nesse sentido, penso com Roger Caillois (1990) sobre
a natureza complexa dos jogos, que podem ser pensados em categorias, como
competicdo, sorte, simulagdo e vertigem, cada uma com suas proprias dinamicas e
associacfes entre si. Longe de endossar o uso das categorias acima como limitantes
do que sao ou podem ser 0s jogos, e sim avaliando suas contribuicdes, encaro o jogo
Horizon Zero Dawn como uma intensa associacao entre simulacdo e vertigem. Nas
palavras de Caillois (1990, p. 97), essa combinac&o “parece triunfar largamente em
termos de autoridade, valor e intensidade, sobre o mundo real, tal como 0 mundo real
triunfa sobre as atividades formais e juridicas’.

Avancando para a era digital, a complexidade dos jogos se torna ainda mais
evidente. Aarseth (2001) argumenta que jogos digitais envolvem elementos unicos que
vao além das midias tradicionais, 10go, ndo podem ser simplificados a um tipo de midia
apenas. Neste topico, Jesper Juul (2019) compara a natureza dos jogos e das
narrativas, concluindo que da mesma forma que narrativas podem ser desenvolvidas e
contadas em diversas midias, assim sdo os jogos, fendbmenos transmidiaticos. Acredito
que isso ressalta a esséncia dos jogos como uma forma de arte e entretenimento que

evolui e se adapta ao tempo. Para Juul (2019), jogos s&o sistemas que combinam
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regras reais e mundos ficcionais; essa visao nos permite entender jogos como espacos
interativos onde as regras estruturam a experiéncia do jogador, a0 mesmo tempo em
que o universo ficcional oferece um contexto narrativo e estético. A experiéncia de jogo
néo pode ser separada nem das regras que a regem, nem do ambiente narrativo em
que se insere.

A relacdo entre realidade e ficcdo em jogos € um tema recorrente na obra de
Juul e tem grande relevancia para analisarmos a autoetnografia de HZD, considerando
nosso interesse em explorar as dindmicas reais que ocorrem durante a experiéncia de
jogo. O autor explica que os jogos tém uma dimenséo real, composta por regras e
mecanicas, e uma dimensao ficcional, que se refere aos eventos da narrativa. Ao jogar,
estamos envolvidos em uma atividade concreta que pode trazer 6nus ou bdnus ao
jogador, como uma vitoria ou a necessidade de recomecar de um ponto de controle,
situagcbes que acontecem no mundo material. No entanto, os elementos ficcionais do
jogo, como a morte de um personagem em combate, pertencem exclusivamente ao
universo narrativo € ndo tém um paralelo direto com 0 mundo material. HZD ¢é repleto
de referéncias que se conectam com o mundo material, um aspecto que abordaremos
ao longo da pesquisa, destacando como a fic¢do do jogo € palco de preocupagdes e
questdes do Antropoceno. Em concordancia, Carvalho (2016, p. 77) diz que “a ficgéo é
subordinada as regras e enquanto as regras formarem um sistema coerente o jogador
nao experimentara o jogo como incoerente, mesmo que a ficgdo seja’. O diretor Mathijs
de Jonge comenta'® que desejavam fazer com que os jogadores tivessem vestigios do
lugar que algum dia foi dominado pela humanidade, ainda que esse nao fosse o
principal objetivo; a desenvolvedora priorizou a criacdo um futuro pos-pos-apocaliptico,

habitado por tribos e maquinas, um novo mundo.

3.1.2 Jogos e o ensino de ciéncias

Observo que o uso de jogos em sala de aula tem crescido ao longo dos anos.
Justifico minha fala com base no trabalho recente de Silva e Soares (2023), que
realizaram um estudo bibliografico sobre o conceito de jogo, cultura ludica e abordagem

de pesquisa em um periddico cientifico de Ensino de Quimica. Neste trabalho, parte dos

'6 Disponivel em <https://youtu.be/h9tLcD1r-6w?si=RwmS10BTSRhfCKF2>. Acesso em 03/01/2024.
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resultados e conclusdes apontam para o fato de que 15 dos 37 artigos analisados (ao
longo de todas as publicagdes do periddico, desde o primeiro langamento até 2021) nao
apresentaram uma definicdo do termo “jogo” e, no geral, existe uma caréncia de
trabalhos que discutam aspectos teoricos, epistemoldgicos € metodoldgicos sobre os
jogos e atividades ludicas (Silva; Soares, 2023, p. 2). Os pesquisadores explicam a
possibilidade de que a maior concentracdo de artigos sem construcdo metodoldgica
adequada esta associada ao tempo, por serem trabalhos comparativamente mais
antigos.

Silva e Soares (2023) também indicam que dos 37 artigos analisados, apenas 6
sd0 de natureza tedrica, enquanto os outros 31 tém abordagem pratica, numeros mais
discrepantes do que os anteriormente mencionados. Em um primeiro momento, isso
provavelmente reflete que mais pessoas estdo testando o uso de jogos em sala,
entretanto, sao trabalhos cada vez menos aprofundados em estudos de novas teorias e
epistemologias, homogeneizando nossas formas de pensar com jogos. Esse cenario
nos fez considerar a importancia de realizar uma pesquisa focada no dialogo da
ludicidade no Ensino de Quimica com os estudos culturais, visando gerar novas
pesquisas e conexdes com o mundo. Segundo Donna Haraway (2023, p. 58), “nada
esta conectado a tudo; tudo esta conectado a alguma coisa”’, podemos considerar que
nenhum jogo esta conectado a tudo, mas todo jogo esta conectado a algo.

Ainda na perspectiva de jogos como agentes de conexdo entre saberes, trago
como exemplo a pesquisa de Moraes e Soares (2022) na avaliagdo de um jogo para a
construcdo do conhecimento de estudantes do ensino médio em biologia evolutiva. Eles
discutem o papel pedagogico que o jogo desempenhou em possibilitar a aprendizagem
por meio de abstracbes refletidas, segundo a teoria piagetiana, que acontece quando o
sujeito, nas palavras dos autores, toma consciéncia das abstragdes reflexionantes que
realiza. Os pesquisadores relatam que algumas crencas pessoais dos estudantes
atrapalharam a compreensdo de certos conceitos evolutivos. Talvez este seja
justamente o ponto de inflexado para a abertura e sobreposi¢cdo dos estudos culturais no
ensino de ciéncias. Ao mesmo tempo que certas crengas pessoais podem “atrapalhar” a
compreensdo de conhecimentos cientificos, estas sdo aberturas que temos para discutir

e (re)significar a ciéncia em atividades livres e conscientes que sd0 0s j0gos.
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Entretanto, como bem abordado na revisdo de Alves e Silva (2020), o uso de
jogos em sala de aula traz varios desafios. Uma pauta comum aos autores citados e a
Moraes e Soares (2022) é a importancia da mediagdo docente em jogos didaticos e
pedagogicos, soma-se a isto a devida preparagcado da aula. Destacar esse ponto ndo € a
toa, porque mesmo sendo um jogo esteticamente atrativo e envolvente, a adigcdo de
aspectos educativos aos jogos traz formalidades que aos poucos quebram o conhecido
“circulo magico” de Huizinga (2007). Alves e Silva (2020) apontam exemplos de aulas
construidas ao redor de sequéncias didaticas e devidas metodologias que se
demonstraram muito efetivas aos seus objetivos. Em suma, ainda que toda essa
elaboracdo aumente o grau de formalidade da aplicacdo do jogo, existe um equilibrio
entre o ludico e o educativo que deve ser almejado.

Outros aspectos da relacdo entre jogos e a educacdo sdo bem discutidos por
Gilles Brougere, o autor explica que jogos sao atividades educacionais informais por
natureza. Além disso, Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018) mostram que os jogos
comerciais ndo tém o dever de ensinar nada a ninguém, mas podem contribuir para fins
educacionais, sendo entdo jogos educativos informais (JEI). Isso ndo significa que
jogos nao podem ser usados com intencionalidade na educagao, o mais importante é a
consciéncia de que, nessas situagbes, ndo estamos fazendo uso de jogos em sua
esséncia, mas sim em suas variantes. Nesse sentido, o processo de formalizacdo do
ludico “se inicia com um sutil arranjo marginal do jogo, indo até a criagcdo de uma
realidade especifica do jogo educativo formal” (Brougére, 2002). Assim, parto do ponto
de que todo jogo tem potencial educativo.

Quanto a HZD, uma descri¢cdo publicada pela desenvolvedora, na segéo “sobre
este jogo’, contida na pagina do jogo na loja Steam (Valve, 2024): “A TERRA NAO NOS
PERTENCE MAIS. Viva a experiéncia de Aloy dos Nora em sua busca lendaria para
desvendar os mistérios de um mundo controlado por Maquinas mortais”. HZD se trata
de um RPG (Role-Playing Game) de ac&o e aventura ambientado em um futuro onde a
humanidade vive em tribos primitivas e criaturas robéticas dominam o mundo. Classifico
HZD como um JEI, pois se trata de um jogo com elementos visuais e narrativos que
remetem aos temas do Antropoceno, como as mudangas climaticas, adaptados para a

realidade e problemas do mundo de Aloy.
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3.1.3 Jogos e a producgao de significados

Além da classificacdo de HZD do ponto de vista pedagogico, farei a seguir uma
retomada tedrica sobre a constituicdo dos elementos do jogo, n&o somente por sua
importancia narrativa ou visual, mas também para consolidar a fundamentacdo dos
elementos da arquitetura semantica de Flanagan e Nissenbaum (2016), descritos na
metodologia. Entender como esses elementos estruturam e transmitem significados ao
jogador € uma etapa importante nesta pesquisa, para tanto, sustento minha fala nas
leituras de Aarseth (1997), Juul (2019) e Murray (2016).

Aarseth (1997, p. 94) defende a ideia de que as acdbes em jogos s&0 uma
“experiéncia ergddica”’ — ou seja, uma forma de texto em que o usuario realiza um
esforco fisico ou mental para concluir a tarefa. Para o autor, 0 conceito de ergodicidade
se aplica aos jogos pois eles exigem que os jogadores executem acdes ergddicas para
que os elementos semanticos se desenvolvam. Esse aspecto mostra como a narrativa
de um jogo € performativa, ja que sua interpretacdo depende da interacédo do jogador
com os outros elementos que o compdem, como as escolhas, a exploracdo do mapa e
o sistema de recompensas, tudo de acordo com as agdes realizaveis no jogo.

Em complemento, Juul (2019) argumenta que a divisdo entre regras e ficcdo nos
jogos é essencial para a criagdo de significados. Em suas palavras, “as regras de um
jogo dao significado e habilitam acbes ao configurarem diferengas entre movimentos
potenciais e eventos” (Juul, 2019, p. 29). As regras formam uma estrutura que orienta a
progressdo no jogo e também cria um campo de variagdes interpretativas para o
jogador, ajudando a entender elementos como recompensas, estratégias e escolhas
dentro do jogo. Em HZD, o efeito da imerséo € alcangado pela narrativa, pela estética e
por como 0 mundo é apresentado ao jogador. Por sua vez, Murray (2016, p. 91)
introduz conceitos importantes sobre agéncia e imersdo. A imersao, que € facilitada
pela estética e pelo ambiente, engaja o jogador de forma emocional e sensorial,
contribuindo para que o mundo do jogo seja visto como um ambiente decodificavel,

repleto de significados.

7 A palavra ergodico tem origem nas palavras gregas ergon (trabalho) e hodos (caminho), originalmente
usado para descrever processos fisicos e termodindmicos. Nos estudos de midia e literatura, o termo foi
popularizado por Espen Aarseth para caracterizar textos e jogos que exigem algum esforgo ativo do leitor
ou jogador, diferente dos géneros tradicionais.
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Ao integrar as perspectivas de Murray, Juul e Aarseth, podemos entender como
a arquitetura semantica dos jogos € uma estrutura capaz de produzir significados, com
elementos que orientam as interpretacbes dos jogadores. Jogos s&o espagos onde
regras reais e mundos ficcionais se encontram como entretenimento, mas acabam
possibilitando o surgimento de novas reflexdes e formas de expressar valores culturais.
Nesse contexto, a arquitetura semantica demonstra ser uma interessante ferramenta
para estudar os significados criados nos jogos, onde cada elemento, em conjunto com
as agdes do jogador, contribui para uma experiéncia “ndo inerte” e potencialmente

educativa.

3.1.4 Jogos e os estudos culturais

Aprofundando na noc¢&o de jogos podem expressar valores culturais, e que estes
podem ser usados no processo de ensino e aprendizagem, evoca-se a necessidade de
entender como os estudos culturais estdo associados ao ludico. Os Estudos Culturais
(EC) séo um campo interdisciplinar voltado para o estudo das praticas culturais e suas
intersecbes com temas como identidade, poder e ideologia. Hall (2016, p. 20) explica
que cultura se refere a producéo e intercambio de sentidos entre os membros de um
grupo ou sociedade; os produtos de uma cultura sdo carregados de significados e
representacfes. A relacdo entre significado e representacdo acontece por meio da
linguagem, que atua como um sistema representacional, reunindo signos e simbolos.
Em sua fala, o autor demonstra que a cultura é um espaco de lutas, onde significados e
identidades s&o continuamente negociados e redefinidos.

Quando dizemos que o sentido das coisas € produzido pelo compartilhamento
dos significados, devemos saber que se trata de uma abordagem social construtivista.
Nesta abordagem, a linguagem funciona como um mecanismo de manutencdo da
cultura, em que ambas as partes sdo mutaveis. Os individuos, por integrarem a mesma
cultura, sdo capazes de se entender, ainda que n&o possuam significagdes idénticas. A
representacao, portanto, pode ser entendida como um processo, no qual os significados
s&o produzidos e compartilhados. Os termos citados séo retomados e conectados com
frequéncia, como causa e consequéncia, justamente devido ao circuito da cultura (Du

Gay et al., 1997). Neste circuito, o sistema representacional esta ligado a producé&o dos
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objetos da cultura, que possuem identidade. Em sociedade, a identificacdo implica
numa regulacdo cultural pelo consumo e compartilhamento dos significados.

E nesse ponto que o trabalho de Giroux se torna relevante, pois expande o papel
educativo da cultura para incluir as “pedagogias culturais”, ou seja, praticas e produtos
culturais que ndo apenas entretém, mas também educam, moldando valores e atitudes.
Giroux (1995, p. 75) defende que a pedagogia cultural utilize o conhecimento e a
experiéncia do(as) estudantes por meio de produtos culturais (filmes, musica, televiséo
e outras formas de producao). A nogao de pedagogia cultural propde que a educacao
va além da sala de aula, de modo que os individuos desenvolvam uma vis&o critica do
mundo. Tal como Freire (2022) explica que a educacao deve ser capaz de “ler o mundo”
para transforma-lo, podemos trabalhar com jogos nos quais os jogadores consigam “ler”
os elementos do jogo para compreender e problematizar paralelos com o mundo real.

Ao introduzir a ideia de uma pedagogia cultural por meio dos jogos, estes como
uma ferramenta, podemos discutir como os jogos digitais se tornam uma alternativa
pedagdgica para discutirmos sobre as questées do Antropoceno. Jogos que exploram a
interacdo entre o ser humano e o meio ambiente, como HZD, oferecem um espacgo de
aprendizagem para que jogadores experimentem os dilemas da crise ambiental e da
sustentabilidade. Em HZD, o préprio cenario, dominado por maquinas em meio as
ruinas do capitalismo, refor¢a a ideia de um mundo onde os jogadores sdo convidados
a navegar pelas consequéncias dos atos das geracbes anteriores. Assim, 0 jogo
demonstra sutiimente os modos de ser e estar na cultura, e também desafia os
jogadores a lidarem de forma ativa com o impacto das nossas escolhas para o futuro do

planeta.

3.2 Modos de existéncia no Antropoceno
Em suas criticas aos modernos' Latour (2013) questiona como o Ocidente, ao
longo de sua histéria, apropriou e transformou valores em nome da modernizagéo. O

autor propde uma abordagem em que os contrastes culturais sejam resolvidos por

'8 Para Latour (1994, p. 16) os “modernos” sdo aqueles que se identificam com o projeto da modernidade,
que entre muitos fatores, pode ser caracterizado pela tentativa de separar natureza e cultura, humanos e
ndo-humanos. Os modernos acreditam que o progresso e a racionalidade cientifica oferecem explicacbes
universais e objetivas sobre o mundo.
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negociacdes diplomaticas (p. 7) entre o “eu” e 0 “outro”; uma reflexdo sobre os valores e
as tensbes entre culturas e modos de existéncia. Latour (2013, p. 17) observa que a
maior parte das tensdes surge quando a veracidade de um modo de existéncia &
avaliada com base nos critérios de outro. A Investigacdo sobre os Modos de Existéncia
(IME) de Latour busca modos que s&o definidos por relacéo e descontinuidade, nao por
substancialidade e esséncia, ou seja, falamos de uma ontologia relacional. O
antropologo divide os modos de existéncia em cinco grupos principais de diferentes
dimensbes: 0s que antecedem os humanos, como outros seres vivos e fendmenos
geoldgicos; 0s que se vinculam a quase-objetos, como fatos e tecnologias; 0os que
giram em torno de quase-sujeitos, como religides e praticas juridicas; os que ligam
quase-objetos e quase-sujeitos, como redes econdmicas ou politicas; e um ultimo
“grupo metalinguistico”'®.

Embora seja um programa extenso e bem detalhado, n&o serdo aprofundadas as
descricdes sobre os grupos € modos de existéncia descritos por Latour, trago apenas
sua interpretacdo e cuidado, de forma que consiga entender os modos de existéncia no
Antropoceno que proponho adiante. Falar sobre o Antropoceno com base nos modos
de existéncia permite uma analise multidimensional, em que o Antropoceno nao € so
um “fato” cientifico, mas também um objeto de negociacdo entre multiplas perspectivas
e interesses. No mais, sigo com a visdo de Débora Danowski e Eduardo Viveiros de

Castro (2014) para iniciar a fundamentagao sobre o Antropoceno.

Falar no fim do mundo é falar na necessidade de imaginar, antes que um novo
mundo em lugar deste nosso mundo presente, um novo povo; 0 povo que falta.
Um povo que creia no mundo que ele devera criar com o que de mundo noés
deixamos a ele (DANOWSKI; VIVEIROS DE CASTRO, 2014, p. 159).

A evocacdo de um “povo que falta’ ressoa profundamente nas discussdes sobre
0s modos de existéncia no Antropoceno que serdo apresentados abaixo; discussdes
necessarias para fundamentar a analise da arquitetura seméantica de HZD. Nao se trata
apenas de uma mudanga material ou tecnolégica, mas de uma transformacéo
ontolégica — uma revolugdo nas formas de ser e de habitar a Terra. E nesse cenario que

se inscrevem 0s pensamentos de Bruno Latour, Timothy Morton, Isabelle Stengers e

' Latour (2013, p. 63) apresenta como metalinguagem a forma de lidar com as incompatibilidades da
Teoria Ator-Rede (TAR) em relacdo a Investigacdo sobre os Modos de Existéncia (IME), no qual a TAR
promove uma livre-associacéo entre diversos atores, porém, nem sempre precisa para abordar valores.
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Donna Haraway, que s&o o0s principais autores e autoras da construgcao filosofica,

antropoldgica e cultural desta pesquisa.

3.2.1 Ser terrestre

Como apresentado na justificativa deste trabalho, interpreto que a ecofobia esta
relacionada as reflexées “onde estou?” e “0 que fago aqui?” feitas por Larrosa (2017).
Para George F. Will (1988), a ecofobia pode ser descrita como 0 medo de que o planeta
esteja cada vez mais indspito. Essa relagdo é possivel ja que os problemas ambientais
pdem em cheque as condi¢bes fisicas dos lugares que habitamos, que por sua vez
influenciam nossos modos de habitar esses espacos. Larrosa (2017) em leitura a
Chatwin (2003), compreende que as perguntas acima sdo resultado das nossas
relacbes com o0 espago, uma anomalia, uma enfermidade do cérebro. Curiosamente,
Chatwin (2003) afirma em suas cronicas e relatos que sdo as criangas € 0s vigjantes
que sofrem dessa doencga do estar, como atesto pelo trabalho de Strife (2012).

Quando discuto sobre problemas ambientais em tom de reconexdo com a
natureza, isso nao significa algum tipo de retorno ao passado, com pequenas
comunidades autossustentaveis e sem eletricidade. Da mesma forma, n&o acredito que
essa reconexao esteja nas maos da globalizagdo, com novas tecnologias capazes de
sustentar o consumo desenfreado e a infindavel demanda de recursos. Nenhum desses
sonhos é terrano o bastante para aprendermos a nos sobrepor com outras formas de
vida. Segundo Latour (1994), “os dois extremos, local e global, sdo bem menos
interessantes do que os agenciamentos intermediarios que aqui chamamos de redes’
(Latour, 1994, p. 120). Nao confunda intermediario como um ponto geometricamente
situado entre os dois, estou falando de um conjunto de agéncias e atores que vao nos
levar a algum lugar, mas ainda n&o sabemos seu nome direito, Latour (2020b) prop&e
que sejamos terrestres.

Para Latour, ser terrestre implica uma reconex&o com o planeta Terra, mas nao
de maneira nostalgica. Em obras como “Onde Aterrar?” (2020b) Latour desenvolve a
ideia de que precisamos redefinir nossa relagado com o mundo natural no contexto do
Antropoceno, a era geoldgica marcada pela influéncia do ser humano sobre a Terra. O

conceito de ser terrestre vai além da coexisténcia com o0 meio ambiente, trata-se de
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uma reflexdo importante para pensarmos na crise ecologica atual e suas extensdes.
Latour argumenta que a modernidade nos afastou da Terra ao confabular — ou seja,
fabricar — um senso de dualidade entre natureza e sociedade, sendo a natureza algo
externo, ao dispor da humanidade.

Na busca de alternativas ao tempo do Antropoceno, ser terrestre significa
reconhecer 0s agenciamentos que atravessam nossa relacdo com o planeta. Latour
(2020a) sugere abandonar a ideia de que podemos controlar ou dominar a Terra com
tecnologia e progresso infinito, tipicos do capitalismo. Em vez disso, devemos nos ver
como parte de uma rede complexa de seres vivos e sistemas ecoldgicos. Isso envolve
uma mudancga de perspectiva: passamos a ser ndo os mestres da Terra, mas seus
habitantes, compartilhando o espaco com outras formas de vida. Dentre as implicacbes
dessa visdo, surge a necessidade de uma reavaliacdo das praticas politicas,
econdmicas e sociais. O filésofo explora como as ciéncias do clima e os movimentos
ecologicos desafiam a nossa compreensdo do mundo € exigem uma nova forma de
politica, que ele chama de “politica terrestre”’, baseada na nogédo de Gaia. O autor
considera Gaia como um agente ativo e reagente, uma entidade viva que nao pode ser
compreendida nem governada pelas antigas categorias da modernidade.

Além disso, ser terrestre implica um novo tipo de ética e responsabilidade.
Precisamos desenvolver uma sensibilidade ecologica que reconhega o valor intrinseco
de todas as formas de vida e seus habitats, ainda que n&o sejamos capazes de salvar
todas estas de fato. No minimo, isso significa adotar praticas sustentaveis que
respeitem os limites planetarios que ja foram atravessados. Finalmente, Latour (2020a)
destaca a importancia de narrativas e praticas que nos ajudem a imaginar e construir
um futuro terrestre. Ele argumenta que as crises ecoldgicas sdo, em grande parte,
crises de imaginagdo. ndo conseguimos visualizar um futuro em que vivamos de
maneira sustentavel e justa com a Terra. Portanto, ele defende a criagcdo de novas
histérias e praticas que nos ajudem a compreender € assumir nosso lugar como

terrestres; assim busco novas interpretacées sobre o Antropoceno em HZD.
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3.2.2 Ser hiperobjeto

A dificuldade de falarmos sobre alteragdes planetarias, por mais visivel que
sejam seus efeitos, é que este conjunto de fendmenos possui uma ordem de grandeza
muito maior que o tempo de vida humana é capaz de experienciar. Morton (2013, p. 1)
descreve que essas ‘coisas que estdo massivamente distribuidas no tempo e no
espaco em relagdo aos humanos” podem ser chamadas de hiperobjetos. O autor cita
exemplos de hiperobjetos: os buracos negros; a biosfera; os produtos manufaturados,
como sacolas plasticas; entre outros. Ainda que estes n&o possuam aparente
semelhanca, Morton (2013) descreve propriedades comuns aos hiperobjetos, como sua
viscosidade, né&o-localidade, liquidez, multidimensionalidade e interobjetividade.
Aprofundarei mais sobre o tema ao analisar os hiperobjetos presentes em HZD.

Como Morton (2016) aponta, a presengca de hiperobjetos nos lembra
constantemente de nossa insercdo em uma rede ecoldgica muito maior e imbricada do
que a modernidade nos levou a acreditar. Isso desafia a nogdo antropocéntrica de que
0s humanos estao no centro do universo e podem controlar a natureza. No livro “The
Ecological Thought” (2010), encontram-se fundamentos do que o autor chama de
pensamento ecoldégico. Em um movimento similar a Latour, Morton (2010) critica a ideia
de “Natureza”, com N maidsculo para demonstrar a ideia de algo a parte da
humanidade. Morton sugere que a natureza deve ser entendida como a vida cotidiana,
em vez de uma entidade externa e distinta. Esse conceito desconstroi a dicotomia entre
natureza e cultura, sugerindo que a ecologia esta em toda parte, ndo apenas em
lugares “naturais” ou “selvagens”.

Ao mesmo tempo que o capitalismo tem acelerado o surgimento de hiperobjetos
além do nosso controle, a constatacdo de sua existéncia e influéncia no mundo nos
revela as consequéncias de considerar a natureza apenas um recurso. Acredito que a
politica no Antropoceno deve se afastar do antropocentrismo e adotar uma perspectiva
mais ecocéntrica. Isso implica em um reconhecimento das interagdes entre humanos e
mais-que-humanos, e a necessidade de politicas que considerem essas interagdes de
maneira conjunta, n&o apenas do ponto de vista humano. Politicas ambientais precisam
atingir mais do que os sintomas das crises ecoldgicas, mas também suas causas, as

quais busco compreenséo juntamente a Isabelle Stengers.
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3.2.3 Ser cosmopolitico

Para melhor compreensao de como os hiperobjetos impactam as vidas humanas
e mais-que-humanas, recorro a perspectiva eto-ecoldgica de Isabelle Stengers (2018),
que descreve a inseparabilidade do éthos e oikos, modos de estar e habitat,
respectivamente. A autora mostra como o oikos propde a atualiza¢éo do éthos; todavia,
€ da ordem do ser aceitar a mudanga, ou se insatisfazer e desejar um oikos que
condiga com seu éthos. Pensando na aplicacdo destes conceitos as questdes
ambientais, mesmo que o0 mundo estivesse salvo de uma catastrofe no Antropoceno,
iss0 N30 necessariamente mudaria os comportamentos humanos que nos levaram até
ela. Assim, reitero a importancia de aprender modos de estar no mundo que sejam mais
terranos, baseados na aprendizagem dos conhecimentos cientificos aplicados aos
estudos culturais.

A nogdo de cosmopolitica, desenvolvida por Stengers, oferece uma visdo
poderosa e radicalmente inclusiva sobre como abordar a ciéncia e as questdes
ecologicas no Antropoceno. A autora propde uma forma de fazer politica que reconhece
a agéncia e a importancia de todos os atores, humanos e mais-que-humanos, em nosso
mundo. Para Stengers, a cosmopolitica € uma abordagem que desafia a separagéo
tradicional entre natureza e sociedade, bem como entre ciéncia e politica. Ela
argumenta que a ciéncia moderna frequentemente assume uma posicdo de
neutralidade e objetividade que ignora as interagdes e interdependéncias entre
diferentes formas de vida e seus ambientes. A cosmopolitica reconhece que todas as
entidades, sejam elas humanas, animais, plantas ou elementos inanimados, tém um
papel a desempenhar na construgdo de nosso mundo comum.

Stengers enfatiza a necessidade de uma pratica cientifica que esteja aberta a
multiplicidade de vozes e perspectivas. Em “Uma outra ciéncia é possivel: Manifesto por
uma desaceleracdo das ciéncias” (2023), a autora defende uma “ciéncia lenta”, que
resista as demandas do capitalismo, da produtividade e da inovagdo incessante; uma
ciéncia engajada com as questdes éticas e politicas de suas praticas. Isso significa
ouvir especialistas, comunidades locais, povos indigenas e outros conhecimentos

marginalizados. A cosmopolitica oferece uma perspectiva na qual a ciéncia reconhece
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sua propria parcialidade e situacionalidade, no lugar de se posicionar como a fonte da
verdade objetiva. A ciéncia pode ser vista como uma entre muitas praticas de
conhecimento, cada uma com suas limitagdes e potenciais. Isso leva a uma pratica
cientifica mais reflexiva e responsavel, que considera os impactos de suas descobertas
e tecnologias no mundo.

A cosmopolitica também promove uma abordagem interdisciplinar, necessaria
para discutir problemas como os apresentados sobre os hiperobjetos. Stengers
argumenta que essa abordagem colaborativa deve ser baseada no respeito mutuo € na
abertura para aprender uns com 0s outros, reconhecendo a validade de diferentes
formas de conhecimento. A autora também nos lembra que as descobertas cientificas,
sozinhas, ndo sao suficientes para resolver problemas como as mudancgas climaticas.
Essas solugcbes sdo acompanhadas por uma mudanga em nossos modos de estar no
mundo, nossos valores e nossas relagdes com outras formas de vida. Precisamos levar
essa conversa para além do campo cientifico, precisamos falar em termos politicos e

identitarios com os ciborgues de Donna Haraway.

3.2.4 Ser ciborgue

Introduzido por Donna Haraway et al. (2000), o conceito de ciborgue representa
uma metafora poderosa e subversiva que desafia as distingdes tradicionais entre
humano e maquina, natural e artificial, organico e inorganico. Haraway utiliza o ciborgue
para questionar as categorias que tém dominado 0 pensamento ocidental, propondo
uma visdo mais fluida e hibrida da identidade e do corpo. Para Haraway et al. (2000), o
ciborgue ndo é apenas uma figura de ficcdo cientifica, mas uma realidade cotidiana no
mundo, onde a tecnologia e a biologia estdo cada vez mais interligadas. O ciborgue
simboliza a transgress&o das fronteiras tradicionais e a possibilidade de construir
identidades multiplas e mutaveis. Ao rejeitar a separagdo entre o natural e o artificial,
Haraway desafia a no¢do do que significa ser humano, sugerindo que nossa interagao
com a tecnologia é transformadora em muitas camadas do ser.

Haraway et al. (2000) vé o ciborgue como uma metafora para a libertagcédo das
restricbes impostas pelo patriarcado, o capitalismo e outras formas de dominagdo. Ao

borrar as fronteiras entre o humano e a maquina, o ciborgue oferece um meio de resistir
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as narrativas de controle e pureza que sustentam as estruturas politicas de poder. A
figura do ciborgue nos permite imaginar formas alternativas de existéncia e de
organizacgao social. O conceito de ciborgue desafia a nogédo de que a identidade é fixa,
Haraway argumenta que nossas identidades s&o construidas através de nossas
interacbes com o mundo, incluindo a tecnologia. Ao transcender as distingdes
biolégicas entre masculino e feminino, a figura do ciborgue permite a criagdo de
identidades de género que nado estdo confinadas as categorias binarias tradicionais.
Isso € particularmente relevante no contexto do feminismo e dos movimentos das
pessoas Lésbicas, Gays, Bissexuais, Travestis, Transexuais, Queer, Intersexo,
Assexuais (LGBTQIA+) e outras ndo mencionadas, que lutam por reconhecimento e
direitos para identidades de género.

O ciborgue também tem implicagGes significativas para a ciéncia e a tecnologia.
Haraway critica a visdo tradicional da ciéncia como uma busca objetiva e neutra pela
verdade, argumentando que a ciéncia € sempre situada e influenciada por contextos
sociais e culturais. Como um hibrido de tecnologia e ser vivo, o ciborgue demonstra
como que a tecnologia ndo é simplesmente uma ferramenta neutra, mas sim algo que
molda e € moldado por nossos valores, crengas e relagdes de poder. Também podemos
pensar nas implicacdes politicas do ser ciborgue, ao desafiar estruturas de poder que
dependem de categorias rigidas e hierarquias fixas. No contexto do ativismo politico, o
ciborgue pode servir como uma metafora para a solidariedade e a coalizdo entre grupos
marginalizados. Haraway et al. (2000) defende que o ciborgue é um ser capaz de
construir aliangas para lutar contra a opressdo e a injustica, isso envolve uma
reavaliacdo de praticas politicas, € também uma reimaginacédo das possibilidades de
acado coletiva e resisténcia. Buscarei entender o papel dos ciborgues em HZD e sua

importancia na construgcao narrativa do pés-pds-apocalipse.

3.2.5 Ser docente

Ainda que estejamos mais ou menos distantes do pos-pds-apocalipse imaginado
em HZD, continuamos vivendo um momento de desorientacdo popular e tentativas de
intermediacdo. Nesse cenario pré-apocaliptico, nés professores podemos “ficar com o

problema” ao repensar nossa abordagem em sala de aula. Podemos construir
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conhecimentos quimicos que ndo sejam “inertes”, apresentando a Quimica em
contextos ricos (Mahaffy et al., 2017) para discutir as mudangas climaticas e outros
temas sensiveis ao que compreendemos como Antropoceno. No Ensino de Quimica,
algumas exemplificagdes s&o comuns, como ensinar sobre compostos inorganicos
aplicados na quimica atmosférica e do solo. O problema dessa abordagem é que, como
elaborado com Stengers, uma ciéncia apenas nao € capaz de explicar fenbmenos que
nao sao so quimicos, mas igualmente politicos, biolégicos e mais.

Serd que os docentes estdo sendo capacitados o suficiente para construir
conhecimentos quimicos que v&o além da Quimica? N&o tenho a resposta completa
para essa pergunta, mas proponho a buscar caminhos que partem da Quimica € n&o
terminam nela. Como Loureiro (2017), acredito que a educac¢édo ambiental n&o pode ser
idealizada, prescritiva e salvacionista, mas deve ser “parte das relagdes sociais, da vida
cotidiana e de uma sociedade determinada, em suas contradicbes e nos dilemas e
inquietacbes da existéncia humana na Terra’ (pag. 18). Perceba como diferentes
autores e autoras conduzem suas analises em termos ontoldgicos, dando fortes indicios
que uma visdo holistica é necessaria para se abordar questdes ambientais no ensino
de outras disciplinas. Dado o carater multidisciplinar da pesquisa, desenvolvi uma
metodologia que me permitiu discutir os conhecimentos quimicos em HZD e suas
potencialidades pedagogicas.

Diante das discussbes sobre o Atropoceno, os hiperobjetos, a cosmopolitica e
ciborgues, chegou a hora de considerar como os professores de Quimica devem
repensar suas praticas pedagdgicas para abordar as inter-relagdes entre ciéncia,
tecnologia, sociedade e meio ambiente. A educacdo no Antropoceno demanda um
ensino que prepare o0s alunos para entender e enfrentar os desafios ecoldgicos e
sociais deste tempo. De acordo com Mahaffy et al. (2017), € crucial que a Quimica seja
ensinada em contextos ricos e relevantes, permitindo que os alunos vejam a
aplicabilidade e a importancia dos conceitos quimicos em questbes como as mudancgas
climaticas. Por exemplo, ao discutir a quimica dos gases de efeito estufa, os alunos
podem explorar as reag¢des quimicas envolvidas, as politicas internacionais de
mitigacado climatica, os impactos bioldgicos nos ecossistemas e as implicacbes sociais

para comunidades vulneraveis. Dessa forma, os alunos podem aprender sobre ciéncia
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e também desenvolver uma compreensdo e senso critico das interagbées que moldam
nosso mundo.

Do ponto de vista do Ensino de Quimica, precisamos levar a sério que 0s
fendmenos das mudangas climaticas ndo sdo apenas quimicos, também s&o politicos,
biolégicos e culturais. Portanto, os docentes precisam adotar uma abordagem
interdisciplinar, integrando conhecimentos de diversas areas para fornecer uma visao
holistica dos problemas ambientais. Enriquecendo o aprendizado dos alunos e os
preparando a pensar criticamente, a agir de maneira responsavel. A capacitagdo de
docentes para essa abordagem interdisciplinar € fundamental. Loureiro (2017) destaca
que a educacdo ambiental deve ser parte integrante das relagcdes sociais e da vida
cotidiana, abordando as contradi¢ées e dilemas da existéncia humana na Terra. Para
isso, 0s programas de formacgdo de professores devem incluir componentes que
preparem os educadores para ensinar de maneira integrada, combinando a Quimica
com outras disciplinas e perspectivas.

Desenvolver metodologias para ensinar Quimica de maneira integrada com
outras disciplinas € um desafio, mas também uma oportunidade. Em nossa pesquisa, a
autoetnografia desenvolvida e posterior andlise da arquitetura semaéantica do jogo e
conteudos de aprendizagem nos permitiu discutir conhecimentos quimicos no contexto
de problemas ambientais e suas potencialidades pedagdgicas. A educacdo ambiental,
conforme defendida por Loureiro, deve ser parte das relagcbes sociais e da vida
cotidiana, refletindo as contradigbes e dilemas de nossa existéncia na Terra. Ao fazer
isso, os docentes fazem mais do que ensinar ciéncias, pois também formam cidadaos
conscientes e engajados, capazes de contribuir para o futuro de um mundo mais justo

com seus habitantes.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

4.1 Uma apresentacao para Horizon Zero Dawn
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4.1.1 Concepgao e design

Depois de ler, ouvir e assistir muitas narrativas pds-apocalipticas, posso
afirmar®®: ndo existe uma maneira sutil de dizer que o mundo acabou, e geralmente, o
aviso que € ouvido por todos, é ouvido tarde demais. Com facilidade, vocé me daria
uma lista com pelo menos dez filmes, séries e jogos nesse estilo. Felizmente, essa
pesquisa tem como alvo de estudo uma narrativa pds-pds-apocaliptica, ou seja, uma
estdria que fala do que aconteceu depois que o0 mundo acabou. Artisticamente falando,
esse movimento ficou conhecido como solarpunk, um género de ficcdo especulativa
com uma vVvisdo menos pessimista para o futuro. Nesses mundos apds o
pos-apocalipse, embora a tecnologia seja bem desenvolvida e tenha um papel
importante, € comum a presenca de paisagens urbanas dominadas por plantas, que
crescem inclusive nos prédios mais altos. E neste cendrio que humanos e
mais-que-humanos tentam reconstruir suas comunidades, em meio as ruinas € aos
perigos de um planeta que ndo € mais como antes. S&o estorias que encantam pela
descoberta do desconhecido e, em alguns casos, tem o climax na iminéncia de um
novo apocalipse.

A ideia de trabalhar com HZD para discutir temas subversivos nao foi a primeira.
Inicialmente, essa pesquisa teria 0 objetivo de analisar as representacdes e limites do
humano em “Detroit: Become Human” (DBH), produzido pela Quantic Dream e
publicado pela Sony Interactive Entertainment em 2018. A estéria de DBH né&o fala do
fim do mundo como HZD, mas sim de androides desenvolveram consciéncia e buscam
seus direitos. Para o autor, que estava lendo o Manifesto Ciborgue (Haraway et al.,
2000), DBH parecia uma 6tima escolha para a pesquisa. Todavia, assim como a autora
Donna Haraway, percebemos que conversar com as maquinas n&o era o suficiente,
precisavamos de mais espécies companheiras para aprendermos a ficar com 0
problema. Eis que surge HZD, por recomendacdo do meu orientador, Roberto Dalmo,
como um jogo que dialoga sociedade, tecnologia e natureza, tendo potencial para uma
pesquisa cientifica. Horizon Zero Dawn foi desenvolvido pela Guerrilla Games e
publicado pela Sony Interactive Entertainment, sendo langado ao publico em 2017.

No site da desenvolvedora Guerrilla, segue a seguinte sinopse para o jogo:

20 A fala que segue apos a pontuacéo foi intencionalmente escrita em tom de confusdo entre o real e a
ficcdo, ndo espero concluir algo, apenas me agrada a possibilidade de uma abertura poética no texto.



45

Bem-vindo a um mundo vibrante, rico com a beleza da natureza - porém
habitado por méaquinas impressionantes e altamente avancadas. Como uma
jovem cacadora de maquinas chamada Aloy, vocé deve desvendar os mistérios
desse mundo e encontrar seu proprio destino?! (Guerilla, 2024, traducéo nossa).

Ja no site da Playstation, uma das plataformas que o jogo esta a venda, vejo

uma descri¢cdo da personagem principal:

Ignorada pela sua propria tribo desde que nasceu, Aloy nunca conheceu o
carinho materno ou a aceitacdo da comunidade. Seu Unico companheiro era
Rost, o0 recluso severo e impassivel que a criou. Rost ensinou Aloy a sobreviver
a qualquer dificuldade e a considerar o conforto como fraqueza, mas ele néo
conseguiu responder as perguntas que a incomodavam mais do que tudo: quem
eram seus pais e por que ela foi expulsa da tribo? (PlayStation, 2024).

Foram assistidas entrevistas gravadas com os desenvolvedores®. A ideia de
HZD foi apresentada pelo diretor de arte Jan-Bart Van Beek: um jogo de mundo aberto,
com uma jovem garota encantada pelo passado perdido do mundo; existiam maquinas,
tribos e um mundo pods-apocaliptico em reconstrugdo. O que ele ainda néo tinha era
uma estdria coesa sobre 0 que aconteceu com o mundo, problema que foi resolvido
com a contratacdo de John Gonzalez (diretor de narrativa). Parte da inspiracéo das
maquinas veio inicialmente de outra série de sucesso da desenvolvedora: Killzone. As
primeiras maquinas em HZD tinham alguma origem militar, como maquinas de guerra.
Os desenvolvedores perceberam que essas maquinas néo funcionam bem no aspecto
emocional, comenta Angie Smets (produtora executiva), elas faziam o jogador se sentir
mais um soldado do que um cagador. Foi quando decidiram pensar na ideia de robbs
dinossauros, o que nado fazia sentido “intelectual’, nas palavras de Angie, mas

emocionalmente sim.

4.1.2 A arquitetura semantica de HZD
Na busca por uma maneira detalhada e intuitiva de dar continuidade a descricao
e estudo da obra que € Horizon Zero Dawn, abaixo estdo apresentados os elementos

da arquitetura semantica de HZD, analisados depois da concluséo do jogo.

2! Disponivel em <https://www.guerrilla-games.com/games>. Acesso em 03/01/2024.

2 Disponivel em <https://www.playstation.com/pt-br/games/horizon-zero-dawn/>. Acesso em 03/01/2024.
2 Disponivel em <https://youtu.be/h9tLcD1r-6w?si=RwmS10BTSRhfCKF2>. Acesso em 03/01/2024.
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4.1.2.1 Premissa narrativa e objetivos

A estéria de HZD se passa no nosso mundo, a partir do ano 3021, no qual
maquinas animalescas dominam a terra e os humanos vivem em tribos primitivas. Na
pele de Aloy (Figura 4), tentamos encontrar sua origem e desvendar os mistérios por
tras das criaturas robdéticas. A protagonista enfrenta diversas tribos, maquinas perigosas
e descobre que seu mundo € resultado de um colapso tecnolégico. Ela descobre
informagdes sobre um programa inteligente chamado GAIA, criado para restaurar a vida
na Terra apds a catastrofe, mas algo deu errado e pde em risco a vida no planeta

novamente.

{

-y =

Fonte: Captura de tela de jogo feita pelo autor.

Os objetivos dos personagens variam, mas a motivagcéo principal de Aloy é
entender a verdade por tras da destruicdo do mundo antigo e impedir que isso se repita.
Ela busca respostas e tenta desvendar o mistério por tras da inteligéncia artificial (1A)
que controla as maquinas. Ao longo da jornada, Aloy descobre mais sobre o passado

da humanidade, os motivos que levaram a sua queda e as consequéncias desastrosas
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das tecnologias avancgadas. O jogo oferece uma narrativa imersiva, mergulhando o
jogador numa trama repleta de reviravoltas e revelagdes.

No final, Aloy descobre a verdade sobre sua origem, os propédsitos de GAIA e
consegue impedir 0 novo apocalipse. Em minha experiéncia, pude sentir como o jogo é
habilidoso em envolver os jogadores, misturando uma narrativa pessoal e profunda com
uma jogabilidade intensa, levando-os a explorar o mundo e desvendar seus segredos.
A relacdo entre a narrativa e jogador € muito bem construida, pois a estéria do mundo é
contada de tanto nas missbes principais quanto secundarias, incentivando a imersao?
do jogador na narrativa. Algo interessante que Mathijs de Jonge (diretor do jogo)
comenta® & que a curva de aprendizado da personagem é pareada com a do jogador,
ou seja, 0 jogo nao mostra detalhes que vocé saiba mais do que a Aloy e vice-versa.
Com isso, tem-se uma maior imersao na estoéria, fazendo com que o jogador se sinta
mais conectado com a personagem.

A ligacdo entre o aprendizado do jogador e da personagem também dialoga com
Juul (2019) e as dimensdes reais e ficcionais dos jogos. Quando jogamos, estamos
engajados em eventos reais (com o dominio das regras € mecanicas do jogo) €, ao
mesmo tempo, em experiéncias ficcionais (com a narrativa e as a¢gdes do personagem).
Em HZD, as mecéanicas de combate e a resolucdo de problemas légicos durante as
fases reforcam a evolugdo do arco narrativo de Aloy, que desenvolve habilidades
conforme avanca nos seus objetivos. Cada novo desafio enfrentado pelo jogador
corresponde a um progresso para Aloy dentro da narrativa. Na perspectiva de Juul
(2019), isso exemplifica como as regras € mecanicas de um jogo podem aprofundar a
dimenséo ficcional. Em outras palavras, a experiéncia de se “tornar’ Aloy e de adquirir
habilidades € uma manifestac&o concreta das regras do jogo que, por sua vez, reforgcam

0 compromisso emocional do jogador com a narrativa.

4.1.2.2 Personagens
Em sua dimensao ficcional, Aloy € a protagonista do jogo; em sua dimenséo real,

€ a personagem jogavel de HZD. Comegamos com a personagem em 3027, aos 6 anos

24 Similar a Murray (2016), Calleja (2011) explica que a imersdo é um processo ativo de engajamento e
“incorporac&o” do jogador ao ambiente do jogo (p. 55).
% Disponivel em <https://youtu.be/51xnAYusKh0?si=GFOIrlKrL _LzYzve>. Acesso em 04/01/2024.
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de idade, quando a exilada ainda era crianga e acidentalmente descobre uma ruina do
mundo antigo, cheia de mensagens de pessoas, que podem ser lidas e ouvidas. Mais
adiante, Aloy encontra um dispositivo chamado de “Foco”, usado pelos antigos como
forma de comunicacéo e visdo por realidade aumentada, € uma parte muito importante
da jogabilidade de HZD. Sobre o Foco, ele atua nas duas dimensdes do jogo: nas
regras reais, como parte importante da jogabilidade, também conhecido como “HUD"?%;
e também na dimenséo ficcional, como dispositivo importante na jornada pessoal da
Aloy.

Rost é o pai adotivo de Aloy (Figura 5), um exilado da tribo Nora que cuidou dela
desde pequena. O motivo de seu exilio € descoberto posteriormente no jogo. Ele &
gquem ensina a jovem a se cuidar, a cagar suas primeiras maquinas, e treina ela para
um torneio chamado de “A Provagado”, no qual ela podera se reintegrar a tribo com
aceitacdo das matriarcas e obter as respostas sobre seu passado. E somente no ano

de 3040 que Aloy termina seu treinamento e se inscreve na competicdo.

Figura 5 — Tela de cutscene de Rost se despedindo de Aloy

Fonte: Captura de tela feita pelo autor.

% O Heads-Up Display ou HUD, pode ser traduzido como Monitor de Alertas, referindo-se a disposicéo e
representacdes dos objetos do jogo na tela.
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Em entrevista?’, John Gonzalez comenta sobre como a estéria do mundo de HZD
foi desenvolvida em paralelo a de Aloy, no sentido de que a personagem tem o
interesse de descobrir sobre suas origens, € em algum momento isso se conecta com o
mistério do que esta acontecendo com a Terra. O jogo consegue relacionar de forma
intrigante o mistério do planeta com o mistério do ser. Ele destaca o papel que o Foco
tem na vida de Aloy, pois ela nasceu sendo uma exilada, crescendo afastada de muitas
interagdes sociais. Segundo o diretor, o dispositivo surge como algo que preenche o
vazio existencial da personagem e a permite iniciar sua jornada de descoberta do
mundo por si mesma.

Conforme necessario, demais personagens secundarios serdo apresentados.

4.1.2.3 Ag¢des no jogo

Em Horizon Zero Dawn, o jogador tem a possibilidade de realizar agbes como:
andar, correr, esquivar, agachar, nadar, escalar, cavalgar em maquinas; usar diferentes
tipos de arco e flecha, montar armadilhas, bater com sua lang¢a; cacar maquinas e
animais pequenos; coletar plantas pequenas e recursos diversos, vasculhar escombros;
comprar, customizar e trocar itens (armas, roupas, consumiveis, entre outros); melhorar
habilidades da personagem; realizar viagens instantdneas para diferentes locais do
mapa; identificar maquinas, pessoas, animais, itens e pontos de interesse com o Foco
(Figura 6); hackear maquinas para torna-las suas aliadas por certo tempo.

Mathijs de Jonge revela® que ainda que a tematica central de HZD sejam as
maquinas, afirma que os desenvolvedores ndo sabiam exatamente onde chegariam
com tudo o que estavam produzindo. As mecéanicas de combate ndo estavam decididas
desde o comego. Foram realizadas reunides com votagao da equipe para se decidir
varios detalhes, como a ideia de Aloy ser capaz de roubar itens no jogo. Na versao
langada ao publico, a protagonista ndo € capaz de roubar explicitamente, mas sim de
abrir caixas de tesouro espalhadas pelo mapa, “achado nao € roubado”. Embora, na
pratica, a maior parte dos itens obtidos no jogo sejam coletados por Aloy na natureza,

em suas cacadas ou negociagdes com comerciantes locais.

27 Disponivel em <https://youtu.be/h9tLcD1r-6w?si=RwmS10BTSRhfCKF2>. Acesso em 05/05/2024.
2 Disponivel em <https://youtu.be/h9tLcD1r-6w?si=RwmS10BTSRhfCKF2>. Acesso em 05/05/2024.
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Figura 6 — Aloy utilizando o Foco para analisar a composi¢cdo das maquinas

3

Fonte: Captura de tela de jogo feita pelo autor.

4.1.2.4 Escolhas do jogador

No que diz respeito as possiveis escolhas morais em HZD, existe uma mecéanica
de dialogo caracteristica em jogos de RPG que ¢ introduzida logo no inicio. O jogador
pode expressar a personalidade de Aloy por meio de trés escolhas emocionais (Figura
7). confronto (simbolo de um punho fechado), no qual a protagonista tera uma
abordagem agressiva a situacao; percepc¢éo (simbolo de um cérebro), no qual ela usara
da inteligéncia para uma resposta menos O&bvia; ou compaixdo (simbolo de um
coracdo), no qual a personagem usara suas convic¢gdes mais profundas para uma
conversa mais gentil. As possibilidades de escolhas acima ndo afetam de forma
significativa a jogabilidade, mas sdo uma parte importante do arco narrativo do jogo, e
podem inclusive decidir a vida ou a morte de alguns personagens, mesmo que o final

da estoria n&o seja alterado.
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Figura 7 — Escolhas emocionais de Aloy para reagir a um conflito

e -
Os Momentos Criticos sdo escolhas emocionais. A forma como a
Aloy exprime a sua personalidade nesses momentos depende de
ti.

Escolhe ‘3 para que a Aloy CONFRONTE diretamente o
problema.

Escolhe ® para que a Aloy use o seu DISCERNIMENTO para
encontrar uma abordagem inteligente e menos Gbvia.

Escolhe W para que a Aloy exprima compaix3o ou dé voz as
suas convicges mais profundas.

D ¥ Deixa cair a pedra.

Fonte: Captura de tela de jogo feita pelo autor.

Aponta para a cabeca dele. &

Acerta na pedra que ele tem nas mios, %@

4.1.2.5 Regras para interagao com NPC

Ainda que seja um jogo single player, HZD possui uma grande variedade de
tribos e personagens n&o jogaveis. Existem as tribos dos Carja, dos Oseram, dos
Banuk e dos Nora, que ¢é a tribo de Aloy. Cada tribo vive em um ambiente distinto, com
diferentes culturas, desde vestimentas, misticismos, sustento e formas de lidar com a
natureza. Em certos momentos do jogo, Aloy consegue permissao para visitar as tribos
e suas constru¢des, como também pode ser impedida e até atacada. Seja como for,
Aloy consegue conversar com qualquer personagem néo-jogavel que ndo seja inimigo,
as conversas geralmente sdo curtas e n&o oferecem muito ao jogador, exceto os
didlogos que fazem parte de missdes primarias ou secundarias.

Com relacdo as maquinas, 0 jogo conta que estes seres mecanicos viviam
pacificamente com os humanos, e que por alguma razdo (que € revelada ao longo da
narrativa) comeg¢aram a ser agressivos e defender seu territdério. A maioria das tribos
tem uma relacdo primitiva com as maquinas, realizam cagadas pois as maquinas
possuem componentes importantes para montagem de municdo, de itens, para

negociacdo com comerciantes ou venda por “cacos’, que € a moeda usada pelas
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pessoas em HZD. Apenas a tribo dos Banuk (Figura 8) € conhecida por ter uma boa
relagdo com as maquinas, como uma forma de culto, pela qual eles tém métodos para
ouvirem as maquinas e viver em harmonia com elas. As maquinas podem ser
ignoradas, destruidas ou convertidas (pelo processo de hacking citado anteriormente),
maquinas convertidas tornam-se aliadas por determinado tempo e irdo defender Aloy
caso necessario, nem que isso custe a “vida’ delas. O jogador pode evoluir as
habilidades de Aloy para que ela consiga consertar as maquinas convertidas que

estejam danificadas.

Figura 8 — Aloy sentada ao redor de uma fogueira com a tribo Banuk

Fonte: Captura de tela de jogo feita pelo autor.

Em um primeiro momento, Mathijs comenta que o jogo sé tinha o modo de
combate contra maquinas, e perceberam que os jogadores sentiam falta de variedade
nos enfrentamentos. Assim, os desenvolvedores pensaram em criar acampamentos de
bandidos distribuidos pelo mapa, nem todos sdo de inimigos relacionados a misséo
principal. Em termos de jogabilidade, lutar estrategicamente contra os bandidos e
transformar o acampamento deles em um lugar seguro, € divertido. Quanto a narrativa,
essas missdes parecem um pouco deslocadas da ambientacdo geral do jogo, trazendo

mais perguntas do que respostas. Nao € possivel interagir com os bandidos e entender
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como ou o porqué de estarem ali, eles simplesmente te atacam. Existe um personagem
chamado Nil que guia Aloy pelas missdes de controle aos acampamentos, mas com 0
passar do tempo, descobre-se que ele é tdo sociopata quanto os proprios bandidos

aparentam ser.
4.1.2.6 Regras para interagdo com o ambiente

Ainda que seja necessario se obter galhos para fabricar flechas, s6 € possivel
coleta-los em pequenos arbustos pelo mapa (Figura 9), 0 mesmo para coleta de flores e
ervas medicinais. Aloy ndo consegue destruir ou plantar arvores. No jogo, aparecem
insetos como formigas, libélulas e borboletas, mas o0 jogador ndo consegue interagir
com eles. Os Unicos animais que sobreviveram ao apocalipse e o jogador pode interagir
sao de pequeno porte como coelho, raposa, javali, salmao, truta, guaxinim, peru, texugo
e bode. Estes animais podem ser cacados por causa de sua carne, pele e 0ss0s, s&o

vendidos ou usados para criar outros itens.

Figura 9 — Aloy coletando recursos do ambiente

Fonte: Captura de tela de jogo feita pelo autor.
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John Gonzalez percebeu® que o mundo de HZD n&o deveria ter animais
grandes, o objetivo por tras disso seria tornar Aloy mais especial, ja que 0s unicos seres
maiores do que 0s humanos seriam as maquinas, tornando o ambiente mais envolvente
e desafiador. Uma das consequéncias disso é que Aloy n&o seria capaz de montar em
cavalos para andar mais rapido pelo mapa. Os desenvolvedores compensaram iSso
possibilitando Aloy aprender a hackear certas maquinas e usa-las de montaria, ou pelo
uso da viagem rapida entre acampamentos seguros. Quanto ao deslocamento em
altitude, Aloy consegue escalar, entretanto, isso sb pode ser feito em escadas ou

lugares que possuem marcacdes visuais que sao apresentadas ao jogador.

4.1.2.7 Ponto de vista

A perspectiva utilizada em HZD é a terceira pessoa (Figura 10), com uma
camera posicionada atras da personagem, que permite ao jogador observar tanto o
ambiente ao redor quanto o corpo de Aloy em movimento. Essa escolha de camera
favorece a identificagcdo do jogador com a personagem, ou pelo menos a imerséo no
jogo e nas dindmicas de exploragdo do mapa, que € uma caracteristica importante da

narrativa.

Figura 10 — Aloy se encontrando com um grupo de saqueadores
i o el B T .

Fonte: Captura de tela de jogo feita pelo autor.

2 Disponivel em <https://youtu.be/h9tLcD1r-6w?si=RwmS10BTSRhfCKF2>. Acesso em 05/05/2024.
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O ponto de vista em HZD também permite uma dinédmica diferenciada em
momentos especificos do jogo. Por exemplo, ao escalar ou ao enfrentar inimigos
maiores, o angulo da camera se ajusta para ampliar 0 campo de viséo e demonstrar a
magnitude dos desafios, proporcionando uma sensagao de perigo e urgéncia diante dos
robds gigantes e do ambiente hostil. A perspectiva em terceira pessoa se torna uma
ferramenta para envolver o jogador na histéria, simultaneamente em uma posicéo de
observador e participante, ambas condi¢cbes influenciadas pela visdo do mundo de

dentro e de fora dos olhos da personagem.

4.1.2.8 Hardware

Desenvolvido inicialmente para PlayStation 4, HZD aproveita ao maximo o
potencial grafico da plataforma, com uma taxa de processamento grafico que produz
paisagens super detalhadas (Figura 11), ciclos de dia e noite, e condi¢des climaticas
que moldam o ambiente. Esses detalhes ajudam a criar um mundo onde o jogador se

sente realmente inserido em um futuro pos-pos-apocaliptico dominado por maquinas.

Figura 11 — Ruinas do mundo antigo

Fonte: Captura de tela de jogo feita pelo autor.
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O controle DualShock 4 também contribui para a imersédo, com funcionalidades
como a vibragao que intensifica o feedback durante combates ou a tens&o ao caminhar
por terrenos perigosos. Além disso, o uso do touchpad para acessar 0 menu de armas,
itens ou 0 HUD, torna a interagéo mais intuitiva, agilizando as decisbes durante o jogo.
A versdo do jogo para PC, langada posteriormente, foi beneficiada pela personalizagao
dos comandos e do aumento de desempenho de hardware, ampliando ainda mais o

detalhamento grafico e a taxa de quadros.

4.1.2.9 Interface

A interface combina elementos visuais on-screen, como o HUD, com comandos
intuitivos no controle, o que permite uma experiéncia fluida. No HUD, o jogador tem
acesso a informacbes como a saude de Aloy, sua personagem, a quantidade de
muni¢cdo, € uma bussola que facilita a navegacdo pelo mapa (Figura 12). Estes
elementos sdo organizados de forma minimalista, evitando sobrecarregar a tela e

permitindo ao jogador focar na paisagem e nos detalhes visuais do ambiente.

Figura 12 — HUD de selec@o de armas e utilitarios
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Além disso, 0 jogo apresenta uma roda de selecdo rapida de armas e itens, o
que permite ao jogador alternar entre diferentes ferramentas e tipos de muni¢cdo com
agilidade, o que é fundamental durante os combates intensos com as maquinas. O
sistema de crafting® integrado a interface permite ao jogador criar itens e munigées em
tempo real, tornando a experiéncia mais dindmica e estratégica. Para tornar a
experiéncia mais inclusiva, HZD também oferece opc¢bes de acessibilidade, como
ajustes de dificuldade e personalizacdo de controles, 0 que demonstra um valor de

acessibilidade e incluséo.

4.1.2.10 Engine do jogo e software

O jogo utiliza uma engine® baseada na “Decima Engine”, desenvolvida pela
Guerrilla Games. A Decima é uma engine que permite um alto nivel de detalhamento
grafico (Figura 13), texturas realistas, iluminagdo dindmica e renderizacio de ambientes
complexos, que sdo fundamentais para a imersdo no cenario pos-pds-apocaliptico em
que Aloy habita. Ela possibilita, por exemplo, que cada maquina tenha comportamentos
especificos e interaja com o ambiente de maneira unica, respondendo as a¢des do
jogador e as variagbes no terreno. As interagdes fisicas sdo realgadas pelo uso de
particulas e efeitos de colisdo, 0 que enriquece o combate e traz mais realismo,
permitindo que os jogadores tenham a liberdade de utilizar diferentes estratégias ao
enfrentar inimigos.

Como é otimizada para renderizar gréaficos realistas e sistemas de combate
complexos, existe uma énfase do jogo nas interacbes com o ambiente e com as
maquinas, mas uma simplificacdo nas interagcbes com personagens humanos, que séo
mais limitadas a dialogos e sequéncias especificas. S&o limites que definem muitas das
potencialidades do jogo, enfatizando mais a exploracao e o combate do que interacdes
sociais complexas. Embora tenha uma narrativa rica e bem desenvolvida, a engine n&o

€ t4o voltada para cenas de dialogos extensos ou para expressdes faciais detalhadas.

% Crafting € um termo em inglés que se refere a criacdo de itens nos jogos. Ao invés de simplesmente
encontrar itens prontos no mundo do jogo, o crafting permite que o jogador combine diversos materiais
para fabricar armas, ferramentas, po¢des, municdo e outros objetos Gteis.

¥ Uma engine de jogo, ou motor de jogo, € um conjunto de ferramentas e tecnologias que os
desenvolvedores utilizam para construir a estrutura basica de um jogo: os graficos, a fisica, a inteligéncia
artificial, o som e a jogabilidade.
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Figura 13 — Tela de configurac¢des graficas do jogo

CONFIGURACOES
TROLES HAUDID TELR GRRFICDS
~

Predefinigdo Prigrizar qualidade
Alta
Alta
Alta
Alta
Alta
Nuvens Alta
Borrao Sim
Oclusdo de ambiente Alta

Antisserrilhamento TAR

Voltar H Aplicar m Automatico Redefinir

Fonte: Captura de tela de jogo feita pelo autor.

Uma coisa que Mathijs comenta® é sobre o cuidado que se teve com as telas de
carregamento durante o jogo. Ele comenta que a tela de carregamento entre as partes
do jogo quebram parte da imers&o do jogador, ainda que seja por vezes importantes no
quesito da engine carregar o jogo. Uma das transi¢cdes que HZD faz muito bem é na
entrada do jogador aos caldeires, onde as maquinas s&o criadas, 0 jogo consegue
processar essa passagem sem adi¢cdo de loading screen, o que Mathijs comenta que foi
crucial para que o jogador tivesse a experiéncia de sair de um ambiente mais natural e

entrar nos bergos das maquinas, de modo geral mais escuros e tecnolégicos.

4.1.2.11 Contexto de jogo

Por ser um jogo de jogador unico (single-player), a variedade de experiéncias em
HZD é diferente de jogos multijogadores (multiplayer) em que as interagbes sociais
emergem e influenciam o comportamento dos jogadores em tempo real. Contudo,
mesmo sem elementos multiplayer, HZD gera uma cultura particular de jogo em torno

de seu ambiente pods-pos-apocaliptico. Como o jogo ndo explica todos os detalhes

%2 Disponivel em <https://youtu.be/h9tLcD1r-6w?si=RwmS10BTSRhfCKF2>. Acesso em 05/05/2024.
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sobre o funcionamento biomecanico das maquinas e outras curiosidades, a
comunidade de fas do jogo se engajaram em discussdes e teorias. Na plataforma da
Steam (Valve, 2024), os jogadores compartilham experiéncias, como a descoberta de

locais secretos ou a conquista de troféus dificeis (Figura 14).

Figura 14 — Guias da comunidade para HZD na pagina da Steam (Valve, 2024)

Horizon Zero Dawn™ Complete Edition

Tudls

Gua de Conguistas Completo PT-BR

Homzon Zero Dawn Todos os Alados se Juntaram (All alies
[ained)

g Guia Coleciondvers - Homzon 2aro Dawn

C
T Localizagdo das § Esistustas Banuk (Estaiuetas de Amak)

Fonte: Captura de tela feita pelo autor.

4.1.2.12 Recompensas

O jogo incentiva seus jogadores ndo por meio de uma pontuagdo numérica
cumulativa, mas sim por recompensas que refletem as conquistas de Aloy e seu
crescimento como uma cacadora exilada. Ao completar missGes principais e
secundarias, o jogador desbloqueia novos equipamentos, habilidades (Figura 15), e
partes da narrativa que revelam mais sobre o passado apocaliptico e 0os segredos do
mundo do jogo, reforgcando o engajamento do jogador com as motivacbes da
protagonista.

As recompensas em HZD também incluem pontos de experiéncia que permitem
desbloquear habilidades em uma arvore de habilidades, como a furtividade e técnicas
de combate avancadas, criando uma sensacéo de progressao, que se adapta ao estilo
do jogador. Além das missdes principais, existem atividades opcionais, como a caca de

maquinas especificas e a exploracdo de ruinas antigas, que oferecem pecas raras e
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materiais, motivando o jogador a explorar 0 mapa e terminar todas as missdes
secundarias, que ndo afetam a narrativa das missdes principais. Este sistema valoriza a
curiosidade e a estratégia, recompensando aqueles que exploram e se adaptam ao

ambiente e as diferentes maquinas.

Figura 15 — Arvore de habilidades de Aloy

B HABILIDADES INVENTARID
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Fonte: Captura de tela de jogo feita pelo autor.

4.1.2.13 Estratégias

Tratando-se de um RPG, Horizon Zero Dawn € um jogo que habilita varios estilos
de jogadores. Com uma excelente distribuicdo de quests, HZD permite que vocé tenha
a experiéncia completa fazendo todas as missdes, também é possivel conhecer o final
da estéria s6 pela campanha principal. No quesito combate, centrado principalmente no
confronto as maquinas, o jogo apresenta um catalogo com mais de 20 animais
mecanicos, cada um possui diferentes ataques, resisténcias e fraquezas. Para aprender
a lidar com cada nuance, o jogador precisa testar diferentes estratégias, desde evitar o
campo de visdo das maquinas, ou montar armadilhas (Figura 16) baseadas nas
fraquezas delas, ou encontrar um bom ponto alto e atirar de longe, ou recorrer a forga

bruta da lanca de Aloy.
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Figura 16 — Diversos tipos de armadilha lado a lado

Fonte: Captura de tela de jogo feita pelo autor.

Uma mecanica que Mathijs comenta® que foi pensada por bastante tempo e
acabou ndo fazendo sentido para o projeto final esta relacionada ao seguinte: o que
acontece com a carcaca metalica das maquinas que morriam nas cagadas? Aloy n&o
seria capaz de carregar toneladas sozinha. Os desenvolvedores consideravam que
apo6s destruir uma maquina, alguma tribo poderia chegar em transportes voadores para
carregar os robds até a cidade. No entanto, eles perceberam que essa mecanica n&o
faria muito sentido, considerando que 0s jogadores poderiam destruir varias maquinas
grandes de uma vez. Assim, decidiram seguir com a ideia de que Aloy deveria coletar

pequenos componentes de interesse em sua mochila e utiliza-los.

4.1.2.14 Mapa do jogo

HZD possui um design de mundo aberto que proporciona uma grande area de
exploracdo. As paisagens do jogo variam de florestas densas, desertos aridos e
montanhas cobertas de neve, cada uma com ecossistemas distintos e diferentes tipos

de maquinas que se adaptam a essas regides. A estrutura aberta do mapa (Figura 17)

% Disponivel em <https://youtu.be/h9tLcD1r-6w?si=RwmS10BTSRhfCKF2>. Acesso em 05/05/2024.
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também permite que o jogador realize as missdes ndo linearmente, o que acaba
fazendo com que os jogadores tenham uma experiéncia mais imersiva e estratégica,
onde 0 mapa serve como um meio para a narrativa e para a dindmica de sobrevivéncia.

O mundo de HZD é inspirado na geografia dos EUA3 principalmente nos
estados do Colorado e Utah, e também inclui algumas regiées de WWyoming, Arizona e
Montana. Associado as caracteristicas do movimento solarpunk, 0 mapa do jogo &
vasto em biomas, sejam campos verdes, florestas densas, canions rochosos, desertos
aridos ou montanhas nevadas, cada tribo é mais acostumada a certa regido. No inicio
do jogo, Aloy conhece apenas a regido de sua vila, e conforme anda, novos espacos

sao desbloqueados para acesso e visualizagao pelo mapa.

Figura 17 — Mapa do jogo

Fonte: Captura de tela feita pelo autor.

O mundo de HZD é aberto, uma das consequéncias disso € que nao existem
telas de carregamento entre missdes ou regidées do mapa, € possivel andar entre dois
extremos do mapa sem sair do jogo uma vez sequer. Entretanto, ndo € possivel sair de

um lado do mapa e chegar no outro, como uma volta ao mundo; o mapa de HZD tem

% Disponivel em <https://horizon.fandom.com/wiki/List_of_Real_Locations_in_Horizon_Zero_Dawn>.
Acesso em 05/05/2024.
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um limite intransponivel. Cavernas ou demais locais abaixo do solo possuem mapas

especificos, indicando que se trata de outro nivel.

4.1.2.15 Estética

Como uma consequéncia direta do hardware e da engine do jogo, a estética de
HZD ndo é s6 uma questdo de qualidade visual, mas também carrega valores que
reforcam o propdsito do jogo. A presenca das maquinas, que possuem design inspirado
em animais e outras criaturas, evoca a ideia de que a tecnologia se tornou uma parte
inseparavel da natureza (Figura 18), mesmo que de maneira distorcida. Roy Postma®
(diretor de arte, maquinas e armas) discute que 0 design das maquinas foi pensado
como um formato mais organico, que tenha vida, seguindo as curvas dos animais,

evitando formatos muito angulares.

Figura 18 — Ruinas do mundo antigo e uma maquina gigante, o “Pescoc¢ao”

Fonte: Captura de tela de jogo feita pelo autor.

A trilha sonora e os efeitos sonoros também desempenham um papel importante,

com tons suaves e misteriosos que destacam a sensacido de descoberta, além de
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intensificarem o suspense durante as batalhas com as maquinas. Mathijs de Jonge
(game director) comenta® que o jogo foi pensado de tal forma que o jogador consiga
saber o que esta acontecendo ao seu redor pela visdo e pela audigdo, cada maquina
possui sons caracteristicos que expressam o que estdo fazendo, se estdo prestes a

atacar, se te observaram, se ndo viram vocé, entre outras respostas.

4.1.3 Perspectivas sobre a arquitetura semantica de HZD

A arquitetura semantica de HZD revela como 0 jogo consegue gerar significados
a partir dos seus elementos, bem como as intencdes dos desenvolvedores. A narrativa,
centrada em um futuro onde natureza e tecnologia coexistem de forma paradoxal, é
escrita de tal forma que induza o jogador a refletir sobre o impacto da tecnologia no
meio ambiente. A protagonista Aloy € um veiculo de autodescoberta e questionamento
sobre as consequéncias das agdes humanas, especialmente em um mundo devastado
pelo colapso ecoldgico e tecnoldgico. Os mapas e a estética reforcam a tenséo entre
natureza e resquicios de um mundo altamente industrializado, mostrando as marcas do
capitalismo, enquanto as recompensas e estratégias valorizam a exploracdo e o
entendimento do ecossistema, premiando o jogador que busca o raciocinio 16gico, além
da mera violéncia.

Como o jogo trabalha constantemente com a ideia de que as maquinas s&o uma
fusdo do biolégico com o tecnoldgico, assim como 0s humanos com 0 uso do Foco e
outros acessorios, percebo o surgimento de um pds-humanismo no jogo, em que a
separagcao entre natural e artificial comeca a se dissolver; motivo pelo qual iremos
discutir sobre os ciborgues em HZD. A arquitetura semantica também sugere a
existéncia de hiperobjetos, que ultrapassam a escala humana e geram uma sensacao
de incontrolabilidade, uma no¢&o mais abstrata que sera elaborada mais adiante. HZD,
portanto, oferece uma rede de significados que favorece uma analise profunda,
abordando relagdes ndo tdo explicitas entre tecnologia e natureza. Em HZD, cada
aspecto de sua arquitetura colabora para transformar o jogo em uma narrativa “nao
inerte”, que permite ao jogador n&o apenas participar, mas refletir sobre as questdes do

Antropoceno.
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4.2 Ciborgues e o fim do capitalismo

Passando-se a mais de mil anos no futuro, o mundo de HZD ainda conserva
alguns resquicios do que antes eram grandes centros urbanos dos EUA. No jogo,
pode-se encontrar viadutos aos pedacos, semaforos de transito completamente
oxidados, prédios destruidos e varias referéncias a construgbes que existem na
realidade, como o Mile High Stadium e o Capitdlio Estadual do Colorado, ambas
localizadas na capital de Denver. Neste futuro, as cidades modernas de hoje estdo em
ruinas, o dominio da tecnologia ndo esta mais nas méos dos humanos, e sim das
maquinas inteligentes que compdem a natureza. De alguma forma, Horizon Zero Dawn
respondeu a frase “é mais facil imaginar o fim do mundo do que o fim do capitalismo”
com o proprio fim do mundo como solugdo para o fim do capitalismo. Mas afinal, como

0 jJogo nos ensina a lidar com isso?

4.2.1 Jogos e o realismo capitalista

Para que este tdpico fagca sentido, preciso contar mais um pouco do arco
narrativo do jogo. Em resumo, o fim do mundo foi desencadeado pela imprudéncia do
empresario Ted Faro. Na busca por lucro e poder, Ted expandiu a sua empresa de
maquinas domésticas e auxilio aos humanos para o mercado de maquinas militares.
Certo dia, um grupo de maquinas apresentou uma falha no programa e comegou a usar
suas ferramentas para 0 consumo de biomassa, multiplicacdo e adaptacéo
descontrolada, resultando na “Praga Faro”. Estes robds se tornaram independentes e
comegaram a consumir todo o planeta, ameagando a extingao da vida.

Elisabeth Sobeck, que trabalhava com Faro, antecipou a devastagc&o iminente e
criou o “Projeto Zero Dawn’, visando restaurar a Terra depois que a Praga Faro
terminasse. O plano de Sobeck foi desenvolver uma inteligéncia artificial chamada GAIA
(Figura 19), personificada em holograma como uma mulher negra, com o objetivo de
repovoar o planeta e garantir o equilibrio da biosfera. Para isso, GAIA conta a ajuda de
nove fun¢bes subordinadas, que sao subsistemas inteligentes com foco em diferentes
atividades, e possuem nomes inspirados na mitologia grega. MINERVA, responsavel
por emitir os codigos de desativagdo das maquinas da Praga Faro; HEPHAESTUS,

responsavel pela construgdo de Caldeirbes, que fabricam os robds terraformadores;
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AETHER, responsavel pela desintoxicacdo da atmosfera do planeta;, POSEIDON,
responsavel pela desintoxicacdo das aguas do planeta; DEMETER, responsavel pela
flora do planeta; ARTEMIS, responsavel pela fauna do planeta; ELEUTHIA, responsavel
pela geracéo e criagdo de humanos em uteros artificiais; APOLLO, responsavel pelos
dados de toda a histdéria humana e educacgdo das geragbes futuras; e HADES,
responsavel por destruir o planeta caso algo desse errado, para que GAIA pudesse

recomecar.

Figura 19 — Elisabeth Sobeck apresentando GAIA e suas fungdes
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Fonte: Captura de tela feita pelo autor.

Num surto de preocupacdo com a propria imagem, Ted usou seu acesso de
fundador e destruiu todos os registros de APOLLO, por acreditar que o conhecimento
do passado tiraria a inocéncia dos humanos do futuro. Para garantir que ninguém do
conselho seria capaz de recriar 0 projeto, Faro matou os responsaveis por essa funcéo.
Esse € o motivo que explica por que as tribos ndo sabem nada do mundo antigo e
recorrem a explicagdes sobrenaturais para muitas coisas que acontecem. Nossa estéria
se passa seéculos ap6s a Praga Faro, com Aloy descobrindo estes segredos sobre o

passado e o funcionamento de GAIA (Figura 20). Ela explora as ruinas da civilizagao
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antiga, interage com diferentes culturas e descobre sua conexado com Elisabeth Sobeck,

a qual comentarei mais adiante.

Figura 20 — Aloy observando um holograma das industrias FARO

Fonte: Captura de tela de jogo feita pelo autor.

Nao foi exatamente uma guerra que comecou tudo, mas sim a ganancia € a
busca por maior controle do mercado. Antes de se envolver com armas militares, Ted
provavelmente tinha boas inten¢cbes em seus planos, entretanto, acredito que nada
baseado em criar maquinas de guerra inteligentes que se replicam automaticamente
seja um bom plano. No ano de 2055, a empresa FAS (Faro Automated Solutions)
controlava mais de 60% do mercado da industria militar, possuindo relagcdes com varios
paises, inclusive em lados politicamente opostos. Mais da metade do planeta, ou pelo
menos, seus representantes, conheciam as potencialidades dessas maquinas, €
consentiram com o risco. Em resumo, o apocalipse de Horizon Zero Dawn € um registro
do que o capitalismo em livre mercado € capaz de fazer.

Pelo fato de APOLLO ter sido destruido, os humanos em HZD n&o sabiam sobre
o passado, ndo faziam ideia do que € economia ou lucro. Ainda assim, 0s humanos
descobriram que as maquinas forneciam componentes importantes para as tribos, e

que nem todos teriam aptidao para cacar, tal como outros para tecer ou cozinhar. Logo,
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algo que nos chamou atencao desde cedo foi a decisdo de todas as tribos em seguirem
uma economia baseada numa unica moeda, 0s cacos, que sdo literalmente pedacos
quebrados da carcaca das maquinas. Felizmente, ninguém teve a ideia de criar uma
“‘agéncia” de cacadores, com 0 objetivo de acumularem a maior quantidade de cacos
possiveis. A tribo dos Carja, por exemplo, tem boa parte de sua subsisténcia na
agricultura. De modo geral, os povos de HZD s&o muito mais atrelados a questdes
religiosas do que qualquer outra coisa. O jogo apresenta a situagdo de pessoas em
dificuldade financeira, com poucas condi¢bes de trabalho e baixo salario; outras s&o
escravizadas.

Lembre-se que as primeiras pessoas do novo mundo em HZD foram criadas
artificialmente, e depois de adultas foram expulsas das montanhas (onde existiam os
laboratérios e robds cuidadores). O que nos surpreende é que, mesmo que a historia do
mundo antigo estivesse perdida, a histdria dos primeiros humanos € criadores das
tribos também ndo € muito conhecida, ninguém parece entender como seus
antepassados vieram das montanhas, € simplesmente visto como algo sobrenatural.
Tanto que esse € 0 motivo de Aloy ter nascido ja como uma exilada, por ter nascido
sem uma mae, o que foi considerado algum tipo de sacrilégio pelas matriarcas. Ainda
sobre os Carja, sdo um povo que veio de um antepassado que encontrou alguns
escritos ensinando sobre como observar e adorar ao Sol, ficando obcecado com isso e
criando uma sociedade monarquista que todos veneravam o “Rei Sol’. S&o muitas
decisbes peculiares para pessoas que ndo sabem nada sobre 0 mundo. Aqui, talvez
existam algumas respostas para pensar como HZD nos ensina a lidar com o fim do
capitalismo.

Em seu livro “Realismo Capitalista” (2020), Mark Fisher realiza varios paralelos
da cultura popular com questdes politicas que nos fazem encarar o realismo capitalista,
a perspectiva de que € mais facil imaginar o fim do mundo do que o fim do capitalismo.

Durante a obra, Fisher faz uma perspicaz analise do filme Wall-E da Disney:

O filme mostra uma Terra tdo depredada que os seres humanos ja ndo s&o mais
capazes de habita-la. O filme ndo deixa sombra de divida de que o
consumismo capitalista e as corporagdes - ou melhor, a megacorporac¢édo Buy n
Large - foram 0s responsaveis por essa devastacdo. E quando finalmente
encontramos 0s seres humanos em seu exilio fora do planeta, eles sdo infantis
e obesos, interagindo por meio de suas telinhas, transportados pra la e pra ca
por enormes cadeiras flutuantes, e sugando por canudinhos uma gosma
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indeterminada em copos plasticos. O que temos é uma visdo de controle e
comunicacdo mais ou menos como Jean Baudrillard as entendia, na qual a
subjugacdo ndo mais se da como subordinacdo a um espetaculo externo, mas,
ao contrario, nos convida a interagir e participar (FISHER, 2020, p. 25).

Para explicar esse fenbmeno, o autor recorre ao conceito de interpassividade de
Robert Pfaller (2017). A interpassividade acontece quando alguém delega sua
participacdo ativa a outras pessoas, instituicées, ou ao entretenimento. E uma espécie
de terceirizacdo da experiéncia. Em Wall-E, a critica ao que pode ser o futuro do
planeta, por mais plausivel que seja, € uma forma de delegar o ativismo contra o
capitalismo ao filme, nos garantindo imunidade moral para continuar a vida
normalmente, como se nossa parte ja estivesse feita. Fisher (2020) continua: “O papel
da ideologia capitalista ndo € o de fazer a defesa explicita de nada, como a propaganda
faz, mas ocultar o fato de que as operacdes do capital ndo dependem de nenhum tipo
de subjetividade ou crenca” (p. 26). Penso que a interpassividade de HZD n&o esteja
nos motivos que iniciaram a Praga Faro, mas sim nos comportamentos peculiares de
uma civilizagdo ainda tribal, rumando a um futuro repleto de desigualdade, igual ao
mundo antigo. No jogo, a ideologia do consumismo e a dependéncia tecnoldgica nao
sdo explicitamente defendidas, s&o ocultadas pelas circunstancias naturais e pela
necessidade de sobrevivéncia. Se pudéssemos recomegar, mesmo que nas ruinas,

como poderiamos habitar no pds-pos-apocalipse de HZD? Como ciborgues?

4.2.2 Ciborgues em HZD

Depois de explicar o fim e o recome¢o do mundo em HZD, repare a importancia
que as maquinas tém nessa estdria. Os robds criados por GAIA possuem o objetivo de
terraformar o planeta novamente; existem diversos tipos de maquinas, cada qual com
sua responsabilidade. A classe de aquisicdo é responsavel por extrair, produzir e refinar
recursos como biocombustivel, ou até reciclar a carcaca de maquinas destruidas. A
classe de combate foi criada principalmente depois que os humanos comegaram a
cagar as maquinas, HEPHAESTUS entendeu isso como uma ameaga e alterou o
comportamento padréo de todas as maquinas, além de criar outras mais perigosas. A
classe de comunicacgao € responsavel por interligar a transmissao de informagdes entre
maquinas a longa distancia, seu unico representante em HZD é o “Pescoc¢éo”. A classe

de reconhecimento é responsavel por detectar inimigos para a classe de combate, ou
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terrenos para a classe de aquisi¢do. A classe de transporte € responsavel por carregar
materiais coletados pela classe de aquisicdo. Dentre todas essas classes, existem
algumas variacbes das maquinas apresentadas, nas versdes “corrompidas’ e
“‘demoniacas”, sdo categorias que fazem parte do arco narrativo de HZD, alterando

suas forcas e resisténcias.

Figura 21 — Xaméa Tikuk em seu vilarejo Banuk
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ut

Como comentado anteriormente, os Banuk séo o povo de melhor relagédo com as
maquinas, descobre-se mais sobre eles na miss&o secundaria “A Moment’s Peace” e
na expansdo de HZD chamada “The Frozen Wilds”. Na cultura oral dos Banuk, sua
antecessora de nome Banukai estava ferida e fugia de uma tribo inimiga, ela se
escondeu entre algumas maquinas, € costurou seus machucados com os cabos azuis
dos robds. Reza a lenda que a luz azul proveniente das maquinas curou suas feridas,
deu-lhe forca e fez com que os seres mecanicos a ajudassem a vencer a batalha. A
partir disso, os Banuk vivem em paz com as maquinas, com objetivo de estarem mais
perto da luz azul. Muitos xamas inclusive atravessam cabos azuis pelo corpo como

simbolo de sua crenca, e s&0 0s unicos que tém permissdo para coletar os
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componentes das maquinas cagadas. O xama Tikuk (Figura 21) conta que o povo dele
viajou muito para ter acesso a luz azul, a luz do espirito das maquinas. Ele diz que n&o
sabe 0 motivo, mas os Banuk ouvem e cantam o0 que as maquinas cantam. Forasteiros
de Oseram falaram para Tikuk que as maquinas eram defeituosas. “Como se as
maquinas fossem aparelhos precisando de reparo. Bem, € como os Oseram veem 0
mundo, ndo €77, responde o0 xama.

As “verdadeiras” maquinas de HZD s&o seres produzidos e comandados por
inteligéncia artificial, que sdo os robds de GAIA, as maquinas demoniacas e as
maquinas corrompidas. Os robds s&o a chave para o balango ecoldgico do planeta,
alguns povos perceberam isso e decidiram ser mais como as maquinas, sendo
humanos. Haraway et al. (2000) chamaria estes humanos de ciborgues; em seu

manifesto, a autora define:

Um ciborgue é um organismo cibernético, um hibrido de maquina e organismo,
uma criatura de realidade social e também uma criatura de ficcdo. Realidade
social significa relagdes sociais vividas, significa nossa constru¢io politica mais
importante, significa uma ficcdo capaz de mudar o mundo (HARAWAY ef al.,
2000, p. 36).

Em HZD, os devotos aos ensinamentos Banuk podem ser entendidos como
ciborgues, seres compostos, humano e maquina, embora prefiram evitar rétulos. Os
ciborgues de Haraway que encontrei em HZD se inspiram nas maquinas de GAIA,
disputando os territorios de producdo, reprodugdo e imaginagdo. No entanto, n&do se
engane, as maquinas e os ciborgues ndo vivem para contar a histéria da salvacéo
messianica, nem pelo retorno ao Eden cristdo. Quando Aloy conseguiu entrar na
montanha (Figura 22), revelando os antigos laboratérios e bergarios de ELEUTHIA, as
matriarcas dos Nora queriam ungir a jovem; Aloy negou a benc&o, ndo queria ser
reconhecida como messias, pois sabia que para salvar o planeta precisaria da ajuda de
todos. Assim como Aloy percebeu em sua jornada, Haraway nos ajuda a entender que
as maquinas em HZD ndo sdo agentes de dominagcdo, mas sim extensbes ou

interlocutoras das relacbes humanas com 0 mundo natural.
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Figura 22 — Portdo entre a instalacdo de ELEUTHIA e a montanha dos Nora

Fonte: Captura de tela de jogo feita pelo autor.

Ao descrever as funcgbes subordinadas de GAIA e as classes de maquinas
existentes, a palavra que mais se repete é “responsavel’, o que ndo é uma causalidade.
O Manifesto Ciborgue € uma defesa pela confusdo de fronteiras e pela
responsabilidade. Em posteriores publicacbes, Haraway (2023) expressa novos
entendimentos sobre ser responsavel. A autora introduz o termo “respons-habilidade”
(do inglés response-ability), que significa a habilidade de responder e reagir de maneira
consequente aos acontecimentos. Mesmo ndo sendo uma Banuk de nascenca, Aloy
tornou-se ciborgue ao longo de sua jornada. Enquanto exilada, sabia o que era estar
em todos os lugares e em nenhum ao mesmo tempo; quando encontrou o dispositivo
de Foco, passou a ver o mundo com o0s olhos de uma maquina, percebendo os
detalhes mais insignificantes ao seu redor. Conhecendo os Banuk, ela descobriu que
$80 a unica tribo que n&o distingue seus representantes pelo género, ndo existem
patriarcas e matriarcas. A sociedade Banuk decide seus chefes e xamas baseado no
respeito e na habilidade deles. Depois de ajudar o povo Banuk a lidar com Daemon (o

nome dado a HEPHAESTUS pela tribo) e as maquinas “demoniacas”, Aloy tornou-se
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uma lider do povo. Nao é preciso ser ciborgue ou maquina para ter respons-habilidade,

mas é fato que todos os ciborgues e as maquinas de GAIA em HZD a possuem.

A maquina ndo é uma coisa a ser animada, idolatrada e dominada. A maquina
coincide conosco, com nossos processos; ela é um aspecto de nossa
corporificacdo. Podemos ser responsaveis pelas maquinas; elas ndo nos
dominam ou nos ameacam. NOs somos responsaveis pelas fronteiras; nés

somos essas fronteiras (HARAWAY ef al., 2000, p. 97).

Tornar-se ciborgue ndo é uma questdo de medir quanto do seu corpo € maquina
ou organismo, nem sequer de adquirir poderes pela combinac&o de suas partes. Ser
capaz de juntar a visdo humana ao dispositivo de Foco € uma caracteristica ciborgue de
Aloy, mas ao mesmo tempo, € apenas uma op¢ao, ndo a torna maior ou melhor. A
critica que falo pode ser encontrada tanto em Donna Haraway et al. (2000), com relag&o
ao ciborgue, quanto em Peter Godfrey-Smith (2019), ao explicar a unificagdo dos
sentidos nos animais. A unidade € uma invencido, uma conquista, mas ainda sim, €
apenas uma opg¢do. Com a quebra de tantas fronteiras e dicotomias, os ciborgues
podem ser caracterizados muito mais pela busca de afinidades do que identidades,

assim também vejo a construgao narrativa da personagem Aloy.

4.3 Hiperobjetos

Em entrevista®, o diretor de arte Jan-Bart Van Beek discute a importancia que
Avatar (2009) e outros filmes, séries e livros tiveram na validacdo do projeto, as
pessoas ainda queriam ouvir novas estorias de ficcdo cientifica. Essas narrativas
serviram de inspiragao e fonte de pesquisa aos desenvolvedores, como o livro “The
World Without Us”, escrito pelo premiado jornalista Alan Weisman (2008). O livro € uma
nao-ficcdo, em tom de jornalismo cientifico, que envolveu pesquisa e entrevistas a
diversos especialistas. O autor descreve o mundo sem nds, dando varios exemplos de
rastros deixados pela humanidade, como rejeitos radioativos, estatuas de bronze e
plasticos. Objetos que, entre outros feitos, superaram as intempéries do tempo; na
leitura de Morton (2013), hiperobjetos.

As percepcbes realizadas durante o jogo e as respostas dadas pelos
desenvolvedores nas entrevistas foram motivacdo suficiente para entender que HZD

nao € apenas um jogo pos-pds-apocaliptico, mas também uma forma ludica de mostrar

%7 Disponivel em <https://youtu.be/iDgDPs{rz94?si=GzMOyYYYxfOLbKmi8>. Acesso em 22/05/2024.
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como a Quimica pode explicar sobre o futuro do planeta, a partir dos hiperobjetos.
Acredito que olhar para futuros especulativos, com 0 apoio das ciéncias, seja uma
abordagem capaz de sensibilizar os mais jovens dos problemas que vivemos hoje.
Baseado nas analises dos textos de campo, seguem abaixo interpretacbes das
propriedades dos hiperobjetos presentes em HZD, aos olhos de um professor de
Quimica. Destaco que, para Morton (2013), essas propriedades s&o interligadas, de
modo que a viscosidade € o que torna os hiperobjetos ndo-locais, capazes de ondular
no tempo, em multiplas dimensdes, enquanto interagem com outros objetos e sistemas.

O carater cientifico desta pesquisa ndo pode ser reduzido a poucos topicos que
enunciam os conteudos de Quimica presentes em determinado momento do jogo.
Ainda assim, ao longo deste capitulo, tenho o intuito de sintetizar por meio de analogias
como as propriedades dos hiperobjetos em HZD podem ser associadas aos conteudos
de aprendizagem de Quimica. Tratam-se de analogias criadas e entendidas por este
professor-jogador em tom demonstrativo do potencial didatico do jogo, mas n&o de
comprovagcdo € ou esgotamento tedrico. Entendo que trabalhos futuros poderdo

aprofundar este tema.

4.3.1 Viscosidade

Hiperobjetos s&o viscosos porque “grudam” nos seres que estao envolvidos com
eles (Morton, 2013, pag. 1). Tal qual o conceito fisico de viscosidade em fluidos,
hiperobjetos s&o resistentes ao “escoamento”. Para o autor, sua resisténcia € téo
grande que, quanto mais tentamos nos separar, mais percebemos a falha de nossos
esforgos. Infelizmente, essas ndo séo as predile¢des filosoficas de um pensador. Com a
Quimica, podemos tentar entender a viscosidade dos hiperobjetos, por exemplo, pela
radioatividade. Nossa melhor solug&o para lidar com rejeitos radioativos é enterra-los
em sistemas subterraneos, o que esta longe de ser uma solugao de fato. Mais adiante,
apresentarei uma conclusao similar ao discutir a liquidez, corroborando a interligacéo
entre as propriedades dos hiperobjetos.

Em Horizon Zero Dawn, identifiquei uma cadeia de eventos que demonstram a
viscosidade das maquinas no jogo. As maquinas de guerra durante a Praga Faro séo

os rastros de uma crise ambiental e tecnoldgica de um mundo que deixou de existir.
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Entretanto, essa mesma tecnologia, reprogramada, foi responsavel por criar maquinas
que estdo intimamente ligadas a ecologia do mundo. Assim como os rejeitos radioativos
que permanecem ativos por milhares de anos, as maquinas em HZD representam uma
heranca tecnologica que persiste e resiste a tentativa de remocgao ou esquecimento. A
Praga Faro (Figura 23) e as maquinas de GAIA exemplificam como as agdes
tecnoldgicas de uma era podem “grudar’ nas geragdes futuras, tornando impossivel se

apartar das consequéncias dessas agoes.

Figura 23 — Maquina de guerra da Praga Faro congelada na montanha dos Nora

Fonte: Captura de tela de jogo feita pelo autor.

Quanto ao conteudo cientifico, ainda que o jogo ndo aborde diretamente a
tematica da radioatividade, percebo como professor-jogador que HZD pode ser um
facilitador na compreensdo da viscosidade dos materiais radioativos, enquanto
hiperobjetos, tal como A Praga Faro. No contexto da Quimica, interpreto a viscosidade
dos hiperobjetos se revelando no comportamento da radioatividade e do decaimento
nuclear. Um dos aspectos mais fascinantes e perigosos da radioatividade é a sua
persisténcia no ambiente. Elementos radioativos, como o uranio-238 e o carbono-14,

tém o que chamamos de “meia-vida”, 0 tempo necessario para que metade dos atomos
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de uma amostra do material se desintegre. Este conceito ilustra o porqué de considerar
rejeitos radioativos como hiperobjetos viscosos: eles permanecem ativos no ambiente
por milhares, até milhdes de anos, continuando a emitir radiagdo e alterando seu
entorno mesmo muito tempo depois de terem sido descartados.

O decaimento radioativo ocorre de forma gradual, afetando as gerac¢des de seres
Vivos e 0s ecossistemas ao longo de vastos periodos. A meia-vida de materiais como 0
plutbnio-239 € de cerca de 24.000 anos (Figueira, 2000); isso significa que, caso seja
enterrado ou armazenado de maneira inadequada, ele representara uma ameaca ativa
por eras geoldgicas, muito além da vida humana. Essa longevidade e estabilidade do
material tornam os elementos radioativos permanentes em um sentido temporal, mas
também dificeis de serem separados do seu ambiente — uma marca caracteristica dos
hiperobjetos descritos por Morton (2013).

Essa “aderéncia” dos rejeitos radioativos ao ambiente encontra um paralelo nas
maquinas de Horizon Zero Dawn que se tornaram parte essencial da ecologia do
mundo pos-colapso, e também parte dos escombros de um apocalipse. Assim como 0s
materiais radioativos continuam influenciando o meio ambiente muito tempo apods sua
criacdo, as maquinas da Praga Faro permaneceram no planeta mesmo apos a extingéo
de sua programacao inicial, maquinas criadas para um propésito destrutivo desde o
inicio; o que me remete, de alguma forma, ao passado da humanidade com genocidios
nucleares. A narrativa de HZD, constituinte da arquitetura semantica, € desenvolvida de
tal forma que as maquinas Faro revivem no planeta, sdo despertadas por humanos
pouco avisados dos seus riscos. Os hiperobjetos resistem a qualquer tentativa de
‘remogaon”; entre aspas, pois sabemos que nao seremos capazes de resolver todos 0s
problemas, mas sim seremos capazes de aprender a ficar com os que restarem. A
analogia entre a resisténcia dos materiais radioativos e a durabilidade das maquinas no
jogo destaca como hiperobjetos, em sua viscosidade, influenciam o meio ambiente e a

prépria compreensdo humana de permanéncia e mudanca.

4.3.2 Nao-localidade
Hiperobjetos sdo ndo-locais pois qualquer “manifestacéo local’” ndo é diretamente

o hiperobjeto (Morton, 2013, pag. 1). Com origem na teoria quéantica, o autor adverte



77

que a influéncia de um hiperobjeto € ndo-local, mas nem sempre no sentido quantico, ja
que isso depende da escala do hiperobjeto e suas implicacbes espaciais-temporais. Na
Quimica, um dos primeiros contatos com a n&o-localidade é pela natureza dualistica e
probabilistica dos elétrons, que sdo hiperobjetos. Afinal, os elétrons que compdem a
matéria sd8o 0s mesmos desde o surgimento do universo, demonstrando sua
viscosidade; da mesma forma, o principio da incerteza de Heisenberg exemplifica o que

Morton (2013) descreve como n&o-localidade.

Figura 24 — Grupo de maquinas de GAIA no deserto

Fonte: Captura de tela de jogo feita pelo autor.

Nossa investigacdo revelou que a maneira como as maquinas de GAIA (Figura
24) interagem entre si € n&o-local. O jogo possui ecossistemas terraformados pelas
manifestagbes locais das maquinas, separadas por GAIA em 4 classes: coleta,
transporte, reconhecimento e comunicacdo. Embora se manifestem localmente em
funcbes especificas, as maquinas de HZD sado expressdes de um sistema n&o-local
mais abrangente. Para os elétrons nas ligacbes quimicas, € a partir da sobreposicao
entre diferentes fungcdes de onda (ou modos de existéncia) que s&o percebidas as

manifestacdes locais, por exemplo, as propriedades dos compostos quimicos. Na
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pratica, o aguecimento global® & um hiperobjeto com uma n&o-localidade mais
complexa de ser entendida por se tratar de um fendmeno em escala global, altamente
disperso e probabilisticamente previsivel; por outro lado, vemos com clareza que as
manifestacbes locais desse hiperobjeto sdo devastadoras, como o aumento das
queimadas “naturais”, enchentes e terremotos devidos as alteracdes planetarias.

A ndo-localidade, ao se referir aos hiperobjetos, abrange uma influéncia que
transcende a manifestagdo fisica imediata. Nos termos da mecéanica quéntica, os
elétrons exibem uma natureza dualistica: sdo ao mesmo tempo particulas € ondas.
Esse comportamento implica que, em qualquer interagdo quimica, a posicido exata de
um elétron n&o pode ser determinada com certeza, conforme o Principio da Incerteza
de Heisenberg. Dessa forma, os elétrons tém uma “nao-localidade” inerente, pois seu
comportamento e localizagdo sado probabilisticamente distribuidos. Em uma ligacéo
quimica, por exemplo, a interagdo entre elétrons de atomos diferentes cria uma nova
configuracdo de energia. Ainda que este fendmeno aconte¢a em nivel molecular, os
efeitos dessas interacbes se manifestam também no nivel macroscopico, resultando
nos mais variados tipos de propriedades dos materiais.

Considero a nao-localidade dos elétrons® uma boa analogia para entender
hiperobjetos como 0 aquecimento global. Embora, entre possiveis tons de comicidade e
coeréncia, sdo ambos objetos que ndo podem ser vistos aos olhos. Em HZD, as
maquinas de GAIA também exemplificam a néo-localidade, pois atuam de forma
descentralizada em ecossistemas distintos, mas s&o interconectadas por uma logica
que transcende qualquer uma das fungdes em que operam. Cada classe de maquina
cumpre uma funcéo que € parte de um sistema maior. As maquinas de coleta extraem
recursos naturais, enquanto as de comunicagéo transmitem dados que ajudam GAIA a
monitorar e ajustar os ecossistemas terraformados. Assim como a distribuicdo dos
elétrons influenciam as propriedades macroscopicas dos materiais, as maquinas vao
além das suas atividades locais, elas garantem a estabilidade do ecossistema como um

todo nao-local.

% Sempre que me refiro ao trabalho de Morton (2013) utilizarei o conceito de “aquecimento global”, uma
vez que o autor argumenta que o conceito de “mudancas climaticas” mobiliza discursos negacionistas.

% Na Quimica, costuma-se apresentar tal propriedade dos elétrons como uma “deslocalizagio”, o que
ndo implica em uma “nao-localidade” ao pé da letra. Justamente por isso € importante o uso do hifen,
para definir a “n&o-localidade” como um conceito devidamente contextualizado, ndo um fato universal.
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Esse tipo de nao-localidade evidencia que os hiperobjetos operam em uma
logica espacial e temporal complexa. No caso do aquecimento global, a acdo humana
em um local especifico tem impacto nas temperaturas de areas remotas, na acidificagéo
dos oceanos € até mesmo na biodiversidade. Essa interdependéncia entre a¢des locais
e consequéncias globais ndo € apenas um fendmeno fisico-quimico; € um reflexo de
nossa insercdo em um sistema planetario interconectado. Morton (2013, p. 48)
descreve essa caracteristica dos hiperobjetos como um lembrete de que tudo esta
interligado, e HZD reforgca essa ideia ao ilustrar como as maquinas estdo interligadas

em um sistema ecologico que ndo poderia funcionar sem essa ndo-localidade.

4.3.3 Liquidez

Hiperobjetos s&o “temporalmente liquidos™® por envolverem escalas de
temporalidade diferentes das que os humanos estdo acostumados (Morton, 2013, pag.
1). Isso revela ndo somente o curto periodo de tempo que temos para entendé-los, mas
também como nossa perspectiva € afetada por isso. O autor descreve que 0s
hiperobjetos parecem sumir no espago, por serem massivamente distribuidos no tempo,
como uma estrada que desaparece no horizonte. Amplamente pesquisados nha
Quimica, os plasticos*' sdo polimeros sintéticos ndo biodegradaveis que permanecem
no meio ambiente por séculos. E como se o futuro dos hiperobjetos se curvasse no
presente, como uma sombra: ao mesmo tempo que ndo temos uma solugdo adequada
para lidar com residuos plasticos, precisamos ficar com o problema.

Os polimeros sintéticos e suas longas cadeias moleculares, majoritariamente
feitas de atomos de carbono e hidrogénio, s&o quimicamente estaveis e altamente
resistentes a decomposicdo natural. Essa resisténcia € resultado de propriedades
intramoleculares e intermoleculares, como nas ligacdes covalentes entre 0os atomos na
cadeia polimérica, com frequéncia ramificada, dificultando a quebra dessas estruturas
em componentes menores. Além disso, 0s plasticos sintéticos ndo se biodegradam

facilmente e tendem a se fragmentar em particulas cada vez menores, conhecidas

40 No inglés, o termo original usado pelo autor é “femporal undulation”.
41 Ao longo do texto os termos polimeros, polimeros sintéticos, plasticos, plasticos sintéticos e materiais
plasticos sdo considerados como sin6nimos.
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como microplasticos. Esses fragmentos se dispersam pela agua, pelo solo, e até pelo
ar, sendo ingeridos pela fauna e eventualmente pela prépria populagdo humana.

Em uma escala de tempo geoldgico, a presenga dos plasticos como hiperobjetos
se torna evidente. Pesquisas® indicam que uma garrafa plastica de agua demora cerca
de 450 anos para se decompor, uma linha de pesca demora aproximadamente 600
anos. Ainda que sua criacdo e consumo em massa tenham comecado ha pouco mais
de um século, estima-se que esses materiais persistam no ambiente por milhares de
anos, acumulando-se e alterando ecossistemas de maneira imperceptivel para uma
unica geragado, mas devastadora ao longo de varias. Segundo Olivatto et al. (2018, p.
1985), devido ao “consumo e (falta) de gestdo de residuos plasticos, [...], os
microplasticos passam a ser considerados como mais um candidato em potencial a ser
um marcador estratigrafico da nova época, o Antropoceno”. A “liquidez temporal’ dos
plasticos exemplifica como o passado influencia o futuro, pois as decisdes de producéo
e descarte de hoje continuam a “fluir’ e a impactar a Terra em um intervalo de tempo

além de nossa percepcgao.

Figura 25 — Tela de cutscene de HADES encontrando Aloy

Fonte: Captura de tela feita pelo autor.

“2\WARD, C. P.; REDDY, C. M. We need better data about the environmental persistence of plastic goods.
Proceedings of the National Academy of Sciences, v. 117, n. 26, p. 14618-14621, 2020.
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No jogo, € revelado que HADES (Figura 25) consiste em um programa de
contengdo para o plano de GAIA, caso a terraformacéo do planeta n&o seja bem
sucedida. A atuacdo de HADES como um hiperobjeto se da pela sua constante
presenca na histéria do mundo, mesmo que dormente, exercendo pressao de mudanca
nas formas de vida mais curtas. A diferenca entre um mundo em colapso ecologico pela
producdo excessiva de plasticos (entre outros fatores) e a destruicdo do mundo de HZD
por culpa de uma tecnologia genocida, é que Aloy encontrou a solugdo para esse
problema em algumas horas de jogo, mas a ameaca perdurou séculos. Por mais que
persistentes, 0s hiperobjetos ndo s&o infinitos, e nossas agdes, por menores que sejam,
afetam o futuro; a partir dessas analogias, podemos demonstrar que os plasticos, como
hiperobjetos, sdo temporalmente liquidos.

HZD desenvolve a personificacdo de HADES, constituinte da arquitetura
semantica do jogo, como uma presenca temporal desproporcionalmente longa em
relacdo a escala humana. Curiosamente, o jogo faz HADES parecer como um virus,
capaz de controlar maquinas, e até se engajar com humanos, enganando-os a fazer
parte do seu plano de destruir o mundo. HADES representa uma ameaca latente, uma
sombra persistente do passado que ainda influencia o destino do planeta. Tal como os
microplasticos e outros residuos sintéticos no mundo real, HADES “existe” no tempo
como um elemento constante e potencialmente destrutivo, aguardando o momento de
se manifestar. Gostaria de ressaltar que, embora o jogo mostre HADES como um viléo,
interpreto o papel deste simplesmente pela sua natureza, que € a de um programa que
esta desempenhando sua funcido, ou no caso dos plasticos, de moléculas que estéo
sofrendo as intempéries do tempo. A culpa n&o é de HADES, nem dos plasticos, e sim
da irresponsabilidade de seus criadores*. No caso de HADES, com o objetivo de que
este purificasse a Terra, criasse uma nova realidade, um sonho genocida; no caso dos
plasticos, as industrias consolidaram no imaginario social de que este material € mais

do que inovador, € um “bem” necessario.

43 Ressalto o carater figurativo desta afirmac&o. Entendo que o problema dos plasticos vai além de quem
0s produziu, pois envolve ndo somente inddstrias, mas também érgéos de legislacdo e fiscalizaco.
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4.3.4 Multidimensionalidade

Hiperobjetos s&o “multidimensionais™* por ocuparem um espago de alta
dimens&o que os torna impossiveis de serem vistos como um todo, ndo em uma base
regular tridimensional na escala humana (Morton, 2013, pag. 70). A primeira
consequéncia disso é que muitas vezes eles ndo sdo percebidos diretamente, apenas
suas manifestacdes; a segunda € que a aparente desconexado entre os efeitos de um
hiperobjeto fortalece o discurso de grupos negacionistas, como € o caso do
aquecimento global. Com a termodinamica, area de grande interesse na Quimica,
entendemos o desafio que € descobrir a energia contida em um sistema isolado, séo
inumeras interacbes que acontecem entre atomos € moléculas, € um espaco de alta
dimensé&o praticamente impossivel de ser medido em toda sua complexidade.

Em Horizon Zero Dawn, a inteligéncia artificial de GAIA (Figura 26) atua como
um hiperobjeto, multidimensional, de dificil compreensdo aos humanos de HZD. Antes
de Aloy descobrir sobre GAIA, ela sabia apenas as estorias misticas de seu mundo, e
ninguém compreendia 0 motivo pelo qual as maquinas pacificas se tornaram agressivas
com humanos, ou porque aconteceu uma enchente onde a tribo Banuk habitava; todos
esses eventos foram revelados ter relagdo com GAIA e suas fungdes (ndo t&o)
subordinadas. Tal como a termodinamica, que encontrou na variagdo 0 caminho mais
adequado para fundamentar a discussao sobre a energia presente nos sistemas (como
AH de uma reacdo quimica), percebo que o0 mundo de HZD sb6 conseguiu se mobilizar
efetivamente quando passou a levar a sério as mudancas que estavam acontecendo na
realidade que viviam, mesmo sem entendé-la completamente.

Como uma analogia, acredito que a multidimensionalidade dos hiperobjetos pode
ser melhor compreendida se pensarmos nos desafios que a termodindmica enfrenta ao
lidar com sistemas isolados de alta complexidade. Um sistema termodinédmico &
composto de inumeras interacées simultaneas entre atomos € moléculas, envolvendo
trocas de energia e matéria que ocorrem em um espaco além da visualizagdo humana.
Para um quimico, acessar esse sistema em sua totalidade é praticamente impossivel,
sendo necessario recorrer a variaveis como entropia para descrever a energia dispersa

e a desordem dentro desse sistema. A entropia (AS) nos da uma medida dessa

4 No inglés, o termo original usado pelo autor é “phased”.
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dispersdo e nos alerta para o aumento irreversivel de desordem em processos
espontaneos na natureza, mas sem que possamos ver ou medir todas as interacbes
que ocorrem no sistema. Esse conceito € semelhante ao que Morton (2013) descreve
sobre os hiperobjetos: eles sdo tdo vastos e complexos que qualquer vis&o local so

consegue capturar uma fracdo de sua existéncia, deixando muitos aspectos fora de

alcance.

Figura 26 — Tela de cutscene de um holograma de GAIA

Fonte: Captura de tela feita pelo autor.

No mundo de HZD, a multidimensionalidade de GAIA é simbolizada pela sua
rede de fungdes subordinadas que, como um hiperobjeto, impactam o planeta em
varias frentes e escalas. Os personagens, especialmente Aloy, enfrentam o desafio de
compreender GAIA e suas implicagbes, mas apenas conseguem acesso fragmentado
as acbes de GAIA — nunca ao “todo”. GAIA opera em multiplas dimensdes, controlando
desde o clima e a distribuicdo de espécies até a seguranga € 0s recursos planetarios,
uma complexidade incompreensivel para aqueles que habitam o mundo do jogo. Assim
como na termodinamica, onde o entendimento de um sistema depende da observacéo

de variagdes especificas (como a entalpia AH ou a entropia AS), 0 mundo de HZD so
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consegue perceber os efeitos de GAIA ao observar as variagbes e impactos que suas
fungdes subordinadas provocam — como mudangas nas maquinas ou desastres.

Esse paralelo com a termodindmica reforca a nogdo de que, para entender
hiperobjetos, precisamos observar suas manifestagcdes e as mudancas que eles geram
no ambiente. Por exemplo, na termodinamica, as variacdes de energia permitem que se
compreenda uma reagdo Ou um processo quimico sem que tenhamos acesso direto ao
sistema em sua totalidade, desde que saibamos seu estado final e inicial. Da mesma
forma, Aloy e outros personagens s6 conseguem montar o “quebra-cabec¢a” que € GAIA
ao correlacionar fendmenos diversos, como o comportamento das maquinas e 0s
eventos climaticos, que séo indicios das dimensdes abrangentes em que GAIA atua.
Assim, a multidimensionalidade dos hiperobjetos em HZD e na termodinédmica nos
mostra que, para captar o impacto total de algo tdo vasto, precisamos reconhecer
nossas limitacées de acesso e focar nas evidéncias parciais que conseguimos observar.
Uma diferenca marcante da termodinamica com a narrativa apocaliptica de HZD e a
questao do aquecimento global na Terra, € que nem Aloy € nem nés podemos nos dar o

luxo de esperar o estado final dos nossos problemas.

4.3.5 Interobjetividade

Hiperobjetos s&o interobjetivos porque podem ser detectados em espacos de
inter-relacbes entre objetos (Morton, 2013, pag. 1). N&o se deve confundir
interobjetividade com intersubjetividade, de acordo com o autor, a segunda expressao
se refere a uma relagdo que exclui ndo-humanos. A interobjetividade dos hiperobjetos
se revela a partir do encontro destes com outros objetos, gerando marcas que
expressam sua existéncia. No estudo da atmosfera, por exemplo, a Quimica tem a
capacidade de discutir n&o apenas sobre as concentragcdes em partes por milhao (ppm)
e partes por bilhdo (ppb) de poluentes no ar, ou as reagbes fotoquimicas na
estratosfera, mas também as inter-relagdes desses fendbmenos com o mundo. Afinal, as
toneladas de gas carbdnico (CO,) produzidas em certo pais ndo ficam contidas apenas
naquele espago aéreo, e so evidenciamos seus efeitos depois da interacdo destas com

outros objetos.
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A interobjetividade em Horizon Zero Dawn acontece na ecosfera* das maquinas
terraformadoras, com destaque para as relacbes entre maquinas e os meios abibticos
(Figura 27), como as aguas, o solo e o ar. As maquinas de GAIA possuem fungdes que
sao continuamente moldadas pelas interacbes com outros objetos e entidades dentro
do jogo. Por exemplo, as maquinas coletoras interagem com 0s recursos naturais,
transformando-os e redistribuindo-os pelo ecossistema, afetando uma cadeia de seres
cibernéticos e ou organicos que dependem desses materiais. Essas interacbes geram
marcas visiveis, como mudan¢as nos padrées de vegetacdo e comportamento animal,
que sado manifestacbes da interobjetividade. No caso da poluicdo atmosférica que
comento, ndo conseguimos seguir as moléculas de CO, produzidas num pais e
identificar que estas foram responsaveis pelo aumento de doencas respiratorias no
mundo. E nesse suposto limbo que estd a interobjetividade dos hiperobjetos,

suprimindo a diferenca entre causalidade e estética.

Figura 27 — Grupo de maquinas “TirAnico” defendendo seu territério

Fonte: Captura de tela de jogo feita pelo autor.

4 Diferente do que foi apresentado sobre a n#o-localidade em HZD, destacando as relacdes ecoldgicas
entre as maquinas de GAIA, refiro-me & “ecosfera” para explorar as relacdes das maquinas de GAIA com
0 meio abiético em que vivem.
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Ainda no contexto ambiental, as emissdes de carbono langadas em um ponto
especifico da Terra nado ficam limitadas aquele local, elas se dispersam, causando
efeitos em uma escala global. O papel dos gases de efeito estufa, como didxido de
carbono e metano, € especialmente relevante aqui. Esses gases acumulam-se na
atmosfera, formando uma camada que absorve a radiacao infravermelha emitida pela
Terra. Ao reter essa radiagdo, a camada de gases aumenta a temperatura global, uma
manifestacado nao-local de acbes humanas aparentemente “locais”, como a queima de
combustiveis fésseis. E um fendmeno que demanda uma visdo sistémica em sua
compreensdo, pois suas consequéncias estdo presentes tanto na estratosfera, quanto
nos oceanos e nas florestas, alterando ciclos climaticos e ecossistemas em todos os
continentes.

Especificamente, a interobjetividade dos hiperobjetos na atmosfera se manifesta
nas complexas interagcdes quimicas entre moléculas e elementos. As reacdes quimicas
entre poluentes primarios € compostos presentes na atmosfera originam poluentes
secundarios, que podem ser ainda mais prejudiciais. Por exemplo, o ozénio troposférico
(Os), um poluente secundario formado a partir da reagéo entre dxidos de nitrogénio
(NOx) e compostos organicos volateis (VOCs) sob a influéncia da radiagdo solar, &
extremamente nocivo para a saude humana e para os ecossistemas. A Quimica, ao
observar essas interacdes entre substancias, revela a interconectividade dos elementos
e suas transformacdes, mostrando como particulas isoladas de CO: e NOx, por
exemplo, se relacionam para formar um sistema poluente altamente reativo na
troposfera. Isso exemplifica a interobjetividade, onde os efeitos observaveis ndo surgem
de uma unica substancia, mas das inter-relagdes quimicas entre diversos agentes
atmosféricos.

No contexto de HZD, cada tipo de maquina tem uma fungéo especifica, mas seu
impacto no ecossistema depende das interagdes entre elas e com outros elementos do
mundo, como a fauna, a flora e o terreno. Essas interagcdes afetam tanto as cadeias
alimentares cibernéticas como as organicas, criando um equilibrio que é continuamente
moldado e que deixa marcas no ambiente, como os padrbes de vegetacdo e o0s
comportamentos dos animais que se alimentam desses recursos. Assim como a

formacdo de poluentes secundarios resulta de uma teia complexa de interacdes
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quimicas na atmosfera, as maquinas de GAIA exemplificam a interobjetividade ao
moldarem o mundo de HZD. Elas sdo responsaveis por impactos visiveis que nao
podem ser atribuidos a um unico fator, mas sim ao sistema de interconexdes que
formam. A partir dessas percep¢des sobre a interobjetividade dos conceitos quimicos e
do auxilio ludico, acredito que podemos avancar no desenvolvimento de estratégias

praticas para constru¢cdo do pensamento critico e do entendimento dos hiperobjetos.

4.4 Verticalizando os hiperobjetos em HZD

A partir dos resultados e discussbes apresentadas, foram estruturadas tabelas
contendo os hiperobjetos identificados no jogo, suas propriedades, conceitos quimicos
relacionados, bem como uma descricdo resumida da analise, junto aos possiveis
conteudos de aprendizagem e uma sintese do objetivo da analogia com HZD.

Importante lembrar que os hiperobjetos presentes em HZD manipulam o
espacgo-tempo de modo que ndo apenas as caracteristicas fisicas (o/kos) do mundo séo
alteradas, mas estes também fazem com que os modos de existéncia (éthos) estejam
em constante atualizacdo. E com esta perspectiva que faco as associacdes entre os
hiperobjetos e os conteudos de aprendizagem, entre o que constatamos com 0 oikos ao

nosso redor € 0 que levamos de aprendizado para nossos éthos.

Quadro 3 — Viscosidade dos hiperobjetos em HZD

Hiperobjeto no jogo Perspectivas da analise

Descrigao:

A viscosidade dos hiperobjetos se manifesta na persisténcia
dos residuos radioativos no ambiente. A meia-vida de
elementos como urénio-238 e carbono-14 exemplifica como
esses materiais permanecem ativos por milhares de anos,
Propriedade do hiperobjeto influenciando ecossistemas a longo prazo.

Praga Faro

_ _ Conteudos de aprendizagem:
Viscosidade Decaimento radioativo, tempo de meia-vida, estabilidade
nuclear, impacto ambiental dos residuos radioativos.

Conceitos quimicos relacionados | Analogia com HZD:

Assim como os rejeitos radioativos permanecem ativos, as
maquinas de guerra da Praga Faro persistem no ambiente
de HZD, resistindo e influenciando as gerag¢des futuras.
Trata-se de uma analogia para explorar a durabilidade e os
impactos a longo prazo de materiais radioativos.

Radioatividade

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Com a abordagem autoetnografica, os paralelos descritos no Quadro 3 permitem
ao professor-jogador questionar a durabilidade e o impacto dos residuos radioativos no
mundo real. Essa perspectiva enfatiza a compreensao de como a radioatividade pode

ter consequéncias duradouras, aproximando o conteudo cientifico a experiéncia ludica

do aluno.
Quadro 4 — N&o-localidade dos hiperobjetos em HZD
Hiperobjeto no jogo Perspectivas da analise
Relagbes ecoldgicas entre as Descrigao:
maquinas de GAIA A nao-localidade dos elétrons, com sua natureza dualistica e a

incerteza em sua posicdo e momento, reflete como hiperobjetos
tém uma presenca distribuida e impactam miudltiplos locais
simultaneamente.

Propriedade do hiperobjeto

N3o-localidade Conteudos de aprendizagem:
Dualidade particula-onda, principio da incerteza, interacdes
entre elétrons nos atomos, moléculas e ligagdes quimicas.

Conceitos quimicos relacionados | Analogia com HZD:
As maquinas de GAIA operam de forma descentralizada,

interconectadamente influenciando o ambiente, semelhante aos
efeitos eletronicos numa molécula e suas propriedades. Trata-se
de uma analogia para explorar a deslocalizacdo dos elétrons e
seus efeitos, como a ressonancia.

Natureza dos elétrons

Fonte: Elaborado pelo autor.

Com a abordagem autoetnografica, os paralelos descritos no Quadro 4 permitem
ao professor-jogador questionar como fendmenos descentralizados, como ©
aquecimento global, podem ter impactos generalizados. Essa perspectiva explora uma
compreensdo menos abstrata da deslocalizacdo dos efeitos ambientais e das

interconexdes quimicas, ligando o conteudo cientifico ao jogo.

Quadro 5 — Liguidez dos hiperobjetos em HZD

Hiperobjeto no jogo Perspectivas da analise

Descrigao:

HADES A liquidez temporal dos hiperobjetos é exemplificada pelos
plasticos, que sdo quimicamente estaveis e resistem a
decomposicdo, persistindo no ambiente por séculos. O tempo
de degradacdo desses materiais mostra como eles impactam
Propriedade do hiperobjeto geracdes futuras.
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Conteudos de aprendizagem:
Estrutura quimica dos diferentes tipos de polimeros, impactos
ambientais dos microplasticos.

Liquidez

Conceitos quimicos relacionados Analogia com HZD:

HADES atua como um hiperobjeto temporalmente liquido,
permanecendo uma ameaca latente por séculos, assim como
Polimeros sintéticos 0s plasticos persistem no ambiente. Trata-se de uma analogia
para explorar a durabilidade e os desafios de mitigar a poluicdo
dos plasticos.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Com a abordagem autoetnografica, os paralelos descritos no Quadro 5 permitem
ao professor-jogador questionar a durabilidade e os impactos ambientais dos residuos
plasticos por meio do jogo. Essa perspectiva incentiva a analise critica sobre a liquidez

dos hiperobjetos, associando o conteudo quimico ao contexto ludico.

Quadro 6 — Multidimensionalidade dos hiperobjetos em HZD

Hiperobjeto no jogo Perspectivas da analise

Descrigao:

GAIA A multidimensionalidade dos hiperobjetos é refletida nas
reacbes termodindmicas, onde a energia € a entropia em
sistemas complexos tornam sua plena compreensdo muito
Propriedade do hiperobjeto dificil. A termodindmica nos ensina sobre a dificuldade de medir
e entender todos o0s aspectos de um sistema isolado.

Multidimensionalidade Conteudos de aprendizagem:
Leis da termodindmica, entalpia, entropia, funcbes de estado.

Conceitos quimicos relacionados | Apalogia com HZD:

GAIA opera em multiplas dimensdes, influenciando de maneira
interligada e complexa o0s ecossistemas. Trata-se de uma
analogia para explorar os sistemas termodindmicos e suas
propriedades.

Funcdes de estado na
termodinamica

Fonte: Elaborado pelo autor.

Com a abordagem autoetnografica, os paralelos descritos no Quadro 6 permitem
ao professor-jogador conectar as dimensdes invisiveis de GAIA com os desafios na
medicdo e compreensao dos sistemas fisico-quimicos. Essa perspectiva descreve uma
forma de compreender as propriedades termodinamicas, alinhando ciéncia e ludicidade

em uma experiéncia de aprendizagem “n&o inerte”.
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Quadro 7 — Interobjetividade dos hiperobjetos em HZD

Hiperobjeto no jogo Perspectivas da analise

Descrigao:

Ecosfera das maquinas de GAIA A interobjetividade dos hiperobjetos se manifesta nas reagdes
quimicas atmosféricas, onde poluentes interagem para formar
poluentes secundarios, afetando multiplos sistemas e regides.

Propriedade do hiperobjeto
Conteudos de aprendizagem:

Formacdo de poluentes secundarios, reacdes fotoquimicas e
Interobjetividade seus impactos ambientais.

Analogia com HZD:

As maquinas de GAIA interagem com o ambiente de forma
interdependente, moldando ecossistemas tal como ocorrem as
reacBes quimicas que geram poluentes secundarios. Trata-se
. o de uma analogia para explorar como 0s compostos quimicos
Reacdes quimicas da atmosfera | noqem ter efeitos amplos e interconectados, tanto na atmosfera
quanto no jogo.

Conceitos quimicos relacionados

Fonte: Elaborado pelo autor.

Com a abordagem autoetnografica, os paralelos descritos no Quadro 7 permitem
ao professor-jogador questionar a interconectividade dos sistemas bidticos e abidticos.
Essa perspectiva enfatiza, para a Quimica, uma analise critica da reatividade dos
compostos quimicos na atmosfera, enriquecendo o0 aprendizado do conteudo cientifico.

As tabelas acima s&o um resumo necessario das discussdes realizadas sobre 0s
hiperobjetos em HZD. Embora esta pesquisa ndo tenha sido conduzida, no sentido
pratico, para a sala de aula, os conteudos de aprendizagem encontrados podem ser
aprofundados em oportunidades futuras, onde poderao ser avaliadas as perspectivas

epistemoldgicas desenvolvidas aqui.

4.5 O florescer de multiplicidades

Neste momento do texto, com tantos entrelacamentos que pulsam por mais,
acredito que seja importante amarrar as pontas da nossa analise, para tanto, recorro a
uma autora que € especialista em entrelacgar “figuras de barbante”. Em seu movimento
simpoiético*® de “fazer-com”, Haraway (2023) comp&e com a busca de Latour por onde

aterrar enquanto terrestres, nem globalmente, nem localmente. Com as fabulagbes de

4 Haraway (2023) utiliza o termo “simpoiese” e derivagdes como sinénimo de “fazer-com”, em oposicio
ao conceito de “autopoiese”, entendido como “criar a si mesmo”. A autora defende a ideia de que
devemos nos tornar (em sentido amplo da expressdo) uns com o0s outros, com relagbes mutuamente
vantajosas, o que pode significar realizar colaboracdes multiespécies.
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Haraway, entendemos que os agenciamentos discutidos em HZD estado enredados em
figuras de barbante (no inglés, string figures, de sigla SF), como aquela antiga
brincadeira “cama de gato”. Para que novas figuras apare¢cam, é preciso que outros
jogadores-agentes manipulem as SF que criamos, cenario ideal para aplicacdo dos
conteudos de aprendizagem de Zabala (2010). Sobrepor-se com muitos para florescer
multiplicidades € uma questdo de aprendermos a jogar com as espécies companheiras
e suas figuras de barbante (Figura 28), como as maquinas de GAIA e sua intrincada

rede de hiperobjetos que discutimos.

Figura 28 — Grupo da tribo Banuk tingindo linhas e tecidos em uma fonte termal

Fonte: Captura de tela de jogo feita pelo autor.

Em relacdo aos conteudos factuais e conceituais, identifico que HZD € um jogo
educativo informal que apresenta uma grande quantidade de fatos, conceitos e
principios relacionados a Quimica. Dentre estes, além do que ja foi apresentado na
verticalizacdo dos hiperobjetos, destaco os conteudos que podem ser relacionados ao
cenario do jogo, como a presenca de compostos metalicos no mundo de HZD,
associados a narrativa do jogo e sua jogabilidade; auxiliando no dialogo de fatos

singulares como “metais possuem brilho caracteristico”, ou correlacbes de causa e
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efeito como “metais nobres sdo mais caros por sua escassez e durabilidade”. Mais
especificamente, o docente pode abordar conteudos como propriedades dos metais,
formacdo de ligas metalicas, reacbes de oxirreducdo, salientando a relacido da
reatividade dos metais com a durabilidade do material, potenciais interesses
econdmicos e impactos no meio ambiente — que no caso dos hiperobjetos metalicos de
HZD, pode ser interpretada como reflexo de sua viscosidade e temporalidade. Embora
nao seja indicado com clareza a composi¢cdo dos metais presentes nas maquinas, o
jogo da muita énfase na reciclagem de residuos metalicos, realizada pelas maquinas de
coleta; o material coletado é transportado até caldeirdes, instalacdes que separam e
fundem os metais para produgéo (controlada por HEPHAESTUS) de novas maquinas
de GAIA. Esse processo pode ser acompanhado a qualquer momento do jogo, desde
que O acesso aos caldeirbes esteja desbloqueado. Justifico minha escolha pela
facilidade de associacido entre os aspectos praticos e tedricos dos conteudos com a
tematica do jogo, diminuindo a quebra de imersdo do jogador e favorecendo seu
engajamento.

Sobre os conteudos procedimentais, n&o recomendo o uso de HZD para abordar
regras, técnicas ou métodos importantes na Quimica. De fato, o jogo requer que os
jogadores aprendam e apliqguem procedimentos de coleta, gestdo e producdo de
recursos e objetos, como armas, armadilhas, medicamentos e semelhantes. Entretanto,
a relacdo desses processos com conhecimentos quimicos acontece na forma de
conteudos conceituais e indiretamente procedimentais.

No que diz respeito as escolhas morais do jogador, existe uma mecanica comum
aos jogos de RPG, que € introduzida logo no inicio do jogo. O jogador pode expressar a
personalidade de Aloy por trés formas de didlogo diferentes: (1) confronto, no qual a
protagonista tera uma abordagem agressiva a situacdo; (2) percep¢ao, no qual ela
usara da inteligéncia para uma resposta menos 6bvia, contornando conflitos; ou (3)
compaixao, a personagem usara suas convicgdes mais profundas para uma conversa
honesta e gentil. As escolhas de dialogo ndo afetam de forma significativa a
jogabilidade, mas sao uma parte importante do arco narrativo do jogo, e podem
inclusive decidir a vida ou a morte de alguns personagens, ainda que o final da estoria

nao seja alterado. Quanto a descricdo dos conteudos atitudinais e dos valores



93

presentes no jogo de acordo com a abordagem Values at Play (Flanagan; Nissenbaum,
2016), entre os diversos valores que percebo, dou destaque a promocéo dos valores
relacionados a justica ambiental e sustentabilidade. Diferente da sustentabilidade em
defesa do capital, o0 mundo de HZD revela uma sustentabilidade que existe pela
manutengcdo dos ecossistemas e nada mais, proporcionando uma experiéncia que vai
além do entretenimento e contribui para a formacdo de uma consciéncia ambiental e

ética dos jogadores.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Esta pesquisa n&o “nasceu” pronta. Nao me refiro a sua autenticidade, mas sim
ao fato de que os rumos teoricos, metodolégicos e analiticos adotados foram sendo
delineados pelo meu aprofundamento nas leituras. Ainda que n&o faca sentido
académico, tenho a sensacdo de que os hiperobjetos em HZD — anunciados desde o
titulo, porém, devidamente apresentados somente no capitulo 3 — atuam mais como um
resultado do que um referencial tedrico. Quanto aos objetivos que foram tragados,
nossa busca pelos paralelos entre o pds-pos-apocalipse de HZD e os conhecimentos
quimicos do Antropoceno foi muito além do engajamento com questdes ambientais.

Para encontrar tais paralelos, precisamos comecar a entender como 0s jogos
trabalham em meio a realidade e ficcdo, considerando que as relagdes entre regras
reais e mundos ficcionais se articulam para formacdo de um sistema coerente e repleto
de significados que podem ser abstraidos. Lembramos que os esfor¢os de didlogo com
0s game studies vieram como uma resposta da propria comunidade do Ensino de
Ciéncias em aprofundar as perspectivas epistemoldgicas sobre jogos no ensino. A partir
dessas consideracdes, os paralelos entre realidade e ficcdo encontrados se tornaram
mais do que um impulso cientifico ou uma férmula para ser usada com outros jogos no
Ensino de Ciéncias, eles se tornaram uma demonstracdo de como 0s jogos sé&o
construcdes culturais que podem nos atravessar, nos fazer sentir e refletir. HZD nos
apresentou um mundo rico de possibilidades e eventos que dialogam profundamente
com as questdes do Antropoceno, oferecendo aos jogadores uma experiéncia imersiva,
imaginativa e pedagdgica.

Entretanto, sem querer quebrar a “magia”’ que pare¢co demonstrar que HZD tem,
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preciso lembrar que n&o existem hiperobjetos em HZD, ndo existe Quimica em HZD,
estes s&0 apenas conceitos criados por nos, humanos; € somos ndés quem damos
intencionalidade a estes conceitos. Ainda que o0 autor que vos escreve tenha cuidado
para que as conclusdes deste texto facam sentido “cientifico”, precisamos lembrar do
carater biografico da autoetnografia. N&do que esta pesquisa seja irreplicavel, basta
jogar HZD em qualquer plataforma e conferir os paralelos tragados de acordo com a
narrativa do jogo. A questdo a que me refiro é outra. Com diferentes fundamentacdes
tedricas e interesses de pesquisa, 0s jogos sdo produtos culturais capazes de mobilizar
multiplas areas do conhecimento. Em um movimento similar ao de autores que criam
personagens conceituais para desenvolver suas ideias, acredito que o uso de jogos e
seus mundos ficcionais sao uma boa alternativa para entusiastas.

Os paralelos entre realidade e ficcdo em HZD foram construidos com base nos
modos de existéncia do Antropoceno que, por sua vez, sdo um reflexo intencional das
leituras de Latour, Morton, Stengers e Haraway, que culminam em um “ser docente” ndo
antropocéntrico no Antropoceno. Para entender como HZD € capaz de articular estes
modos de existéncia, iniciamos a descricdo de sua arquitetura semantica, buscando
explorar como 0s elementos narrativos, estéticos e interativos do jogo se articulam para
mediar reflexdes criticas sobre as consequéncias das a¢cdes humanas no planeta. Essa
mediacdo se mostrou especialmente promissora em relacdo ao Ensino de Quimica,
possibilitando abordagens que descrevem o conteudo cientifico sem se restringirem ao
que somente a Quimica é capaz de explicar — por isso o constante dialogo com outras
ciéncias e com a Filosofia. Os temas e valores conduzidos por HZD sé&o transversais,
como a nogao de sustentabilidade e ou mudancgas climaticas.

Os resultados obtidos ao longo da pesquisa destacaram o potencial de HZD
como uma ferramenta ludica. Por meio das analises e discussdes sobre os elementos
da arquitetura seméantica do jogo, foram identificados principalmente paralelos entre os
conhecimentos quimicos e os hiperobjetos presentes no jogo pensados a realidade do
Antropoceno, evidenciando quais propriedades dos hiperobjetos estdo associadas a
quais conteudos de aprendizagem de Quimica. As percepc¢des que emergiram ao longo
da pesquisa tiveram uma interpretacéo tanto no universo ficcional do jogo quanto nos

fendmenos reais que ele alude, possibilitando um caminho pedagdgico para promover a
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sensibilizacdo das discussbes ambientais e cientificas desejadas. Dentre os
hiperobjetos encontrados em HZD, destacamos a Praga Faro, HADES, GAIA e as
maquinas de terraformacao, elementos do jogo que exemplificam as propriedades dos
hiperobjetos como a viscosidade, a nao-localidade, a liquidez, a multidimensionalidade
e a interobjetividade. Essas caracteristicas se conectam, como analogias, a conceitos
quimicos: a Praga Faro evocando a viscosidade dos residuos radioativos; as maquinas
de GAIA e a ndo-localidade dos elétrons; HADES refletindo a persisténcia dos plasticos
e a resisténcia a degradacgao; GAIA incorpora a complexidade da termodinamica e seus
sistemas; a ecosfera das maquinas de GAIA e as reagbes quimicas atmosféricas.

Nossa analise também revelou que HZD €& um produto capaz de operar na
perspectiva das pedagogias culturais, incentivando os jogadores a repensarem seus
modos de ser e estar na Terra, especialmente no contexto de um futuro marcado pelas
ruinas do capital e pela (re)construgcdo de novas possibilidades e respons-habilidades
sociais e ecoldgicas. Acreditamos que HZD transcende sua fungdo de entretenimento
ao oferecer um mundo que desmancha as fronteiras entre natureza e cultura, ciéncia e
sociedade, organico e tecnoldgico. Esperamos que esta pesquisa contribua para
ampliar os olhares pedagdgicos e académicos sobre o uso de jogos digitais como
recursos educacionais e filosoficos, incentivando novas abordagens que dialoguem com
as demandas de um mundo muito conectado, mas pouco aterrado. Assim como a vida
no Antropoceno, HZD nos desafia a pensar em novos modos de habitar o planeta. Ao
mesmo tempo, diferente do que 0 Antropoceno concretizou em escala geologica, HZD
nos ensina a ter um olhar mais simpoiético, mais terrestre, mais ciborgue, ndo apenas
humano.

Acreditamos no potencial de futuras pesquisas que explorem a adaptacao desta
dissertacéo para a realidade da sala de aula, bem como pesquisas que reflitam sobre a
importancia do Antropoceno nos curriculos escolares e materiais pedagdgicos, de forma
que o Ensino de Quimica ndo se renda a conteudos “inertes”. Entretanto, ndo podemos
deixar de considerar que a amplitude dos temas abordados aqui revelam horizontes
que vao além da aplicacdo pedagogica direta. Estamos em uma jornada para pensar
nao apenas como ensinar conteudos de Quimica, mas também refletir quais conteudos

escolnemos ensinar e os valores culturais e epistemoldgicos que estes conduzem. Ao
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investigar HZD como uma ferramenta educacional e cultural, percebemos que jogos
podem ser meios para questionar o que consideramos importante em nossa relagao
com o conhecimento, com as ciéncias e com 0 mundo.

Percebemos a necessidade de repensar curriculos escolares em diregdo a
praticas mais contextualizadas e conectadas com desafios globais. Talvez essa seja
uma afirmacdo muito tendenciosa, mas o Antropoceno descrito em HZD possui uma
transdisciplinaridade que convoca ndo apenas jogadores-educadores, mas também
jogadores-fildsofos e jogadores-cientistas a refletirem sobre as dimensdes éticas,
culturais e politicas das suas realidades. Nesta perspectiva, que vai além da Quimica, o
Ensino de Quimica pode ser reposicionado como uma pratica cosmopolitica, integrando
conhecimentos técnicos e saberes sobre 0s agenciamentos entre humanos e
mais-que-humanos.

Mais do que uma proposta de aplicacdo em sala de aula, este estudo aponta
para uma pratica intelectual consciente de no¢des educacionais, culturais e filoséficas.
O uso de jogos digitais como HZD oferece uma oportunidade para repensar como nos
relacionamos com a ciéncia € a cultura no Antropoceno, por meio de debates sobre os
projetos de mundo em circulagdo nas midias, futuros (im)possiveis ou (im)provaveis €
estratégias de resisténcia as crises ambientais, sociais e econdmicas. Por fim,
esperamos que este trabalho inspire novas investigagdes que articulem educagao e
ciéncia de forma criativa e reflexiva. Que o dialogo entre os hiperobjetos ficcionais e os
fendmenos reais continue a provocar, a questionar e a instigar reflexbes sobre nosso
lugar no mundo e as estérias que escolhemos contar — nas escolas, nos curriculos e
nas comunidades. Afinal, como esta pesquisa procurou demonstrar, ensinar Quimica no
Antropoceno é também um ato de imaginar futuros. Seja pela sensibilizagéo de que o
mundo esta repleto hiperobjetos que sufocam a multiplicidade de existéncias, ou pela
inspiracéo de ver uma humanidade tribal que coexiste harmonicamente com maquinas

gigantes, precisamos aprender a ficar com o problema.
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