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Midiatiza¢ao no cotidiano escolar: afetacao e captura no jogo
Free Fire!

Mediatization in everyday school life: affection and capture in
the game Free Fire

Lucas Lima Coaracy
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O trabalho discute as diferentes abordagens em Midiatizagao entre Stig Hjarvard e
Muniz Sodré, utilizando como pano de fundo resultados parciais da pesquisa
“Representagdes sociais, tecnologias digitais e o contemporaneo: investigando a
escola”, iniciada em 2017 pelo grupo Nucleo de Estudos Contemporaneos em
Educacdo, Etnografia e Representagdes Sociais (NECEERS) cujo objetivo € investigar as
redes de significagdo que se configuram mediante as representagdes sociais circulantes
no ambiente escolar, permeadas pelos usos relacionados a tecnologia digital. A pesquisa
tem como campo de investigacdo a escola municipal Maestro Heitor Villa Lobos, em
Niteroi — RJ. A escola frequentemente participa de multiplos projetos, como Escola
Criativa, Africanidades e Robdtica Educacional, que por sua vez despertou um interesse
no grupo como um terreno fértil para o estudo de tecnologias digitais € os processos
educativos.

Trata-se de uma pesquisa qualitativa de cunho etnografico, com metodologia

composta por pesquisa bibliografica, realizagao de grupo focal e observagado participant

! Trabalho apresentado ao IV Seminario Internacional de Pesquisas em Midiatizagdo e Processos Sociais.
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com aplicagcdo de Questionario de Evocagdo Livre. Os alunos, em sua maioria, moram
préoximos a escola e se encontram em situacdo familiar de baixa renda. A pesquisa de
campo se desenvolveu a partir do contato com algumas dimensdes da escola: a sala de
aula de uma turma da Classe de Aceleracdo 3 (turma 3A); as aulas de robotica ocorridas
no laboratério de informatica e na sala de Artes; Conselhos de Classe; Feira de Robotica
Educacional promovida pela Fundacdo Municipal de Educac¢do (FME).

A partir de 2019, seguindo os dois anos de aproximagdo com a escola, com a
proposta de desenvolver atividades que pudessem servir também como retorno a
instituicao, baseadas em andlises dos resultados parciais da pesquisa, o NECEERS deu
inicio ao Projeto Interdisciplinar — Sustentabilidade, midias e novas tecnologias, com
objetivo de compreender as narrativas dos sujeitos escolares, bem como promover agdes
para compreensdo critica do cotidiano e da apropriacdo do espago em dialogo com
questdes relacionadas a sustentabilidade e a midiatizagdo mediante praticas
interdisciplinares. O NECEERS se dividiu em 3 equipes, cada uma acompanhou uma
turma diferente na escola pesquisada, desenvolvendo atividades e colhendo dados para a
pesquisa. As turmas foram o 6° ano, 9° ano e Aceleracdo IV. O artigo desenvolve sua
analise a partir do que foi observado e vivenciado na turma do 9° ano, nas aulas de
Portugués e Ciéncias.

Os resultados parciais de nossa investigacdo no ambiente escolar dos anos
anteriores revelaram uma demanda por escuta dos alunos, além de um aumento
significativo de suas participacdes e rendimento no projeto de Robdtica Educacional
quando sdo incentivados neles protagonismo. Tal fato nos levou a decisdo de sondar os
temas de interesses dos alunos. Apods alguns dias de visita enquanto observadores
distantes, realizando a descricdo densa do método etnografico, foi feita uma atividade de

sondagem a fim de descobrir os interesses tematicos dos alunos.
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No que tange a tecnologia digital, a maior parte afirmou usar a plataforma
Youtube para entretenimento, principalmente para escutar musica, canais de jogos e
outros mais abrangentes como o canal Felipe Neto, por exemplo. Deu-se atengdo
especial ao jogo Free Fire por trés alunos, assunto que trouxe a conversa mais outros
colegas, revelando-se jogadores e interessados no tema.

O jogo gratuito Free Fire ¢ exclusivo para celulares, do género Battle Royale,
onde até 100 jogadores sdo inseridos em uma ilha, onde procuram por armas e outros
recursos. O vencedor é o ultimo jogador, ou equipe, que permanecer vivo na ilha. O
jogo Fortnite, carro-chefe da popularizagdo do género, ¢ um dos jogos mais jogados
atualmente, abrangendo mais de 250 milhdes de jogadores. Quando investigado sobre a
preferéncia, um aluno afirmou como a versdo de Fornite para smartphones “é¢ muito
mais pesada”, inferindo em uma melhor adequacdo técnica do Free Fire aos celulares
dos alunos jogadores. Entretanto, a preferéncia pelo Free Fire parece ir além de uma
mera questdo de memoria no aparelho eletronico, tendo em vista a presenga do jogo
observada em multiplas interagdes sociais no recreio, ora pelo compartilhamento de
historias ou para observar e comentar a jogatina de alguém.

“Todo mundo joga [o Free Fire] na escola. Se acabar o Free Fire hoje, todo
mundo se mata” (Notas de campo, 2019). Tal fala, surgida na conversa apos a primeira
atividade de aproximagdo, ndo deve ser apenas diminuida a uma hipérbole, ainda que
conote exagero pelo aluno. Em varios momentos da observacdo de campo, foi
constatada a utilizagdo de celulares por alguns alunos no fundo e nos cantos da sala de
aula. Essa se dava com o uso dos fonos de ouvido e o celular no modo Paisagem,
orientacdo utilizada no Free Fire. Algumas vezes, os colegas notavam e se aproximavam
do jogador em questdo para acompanha-lo. Essa fala indica o grau de importancia

ocupado pelo jogo no cotidiano escolar desses alunos, e para melhor compreensao
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acerca desse fenomeno, Stig Hjarvard e Muniz Sodré oferecem contribuicdes
importantes, concorrentes entre si, acerca do papel da Midiatizagdo nesse contexto.

Stig Hjarvard traz um histérico e uma perspectiva geral dos estudos de
midiatizacdo em sua obra A midiatizacdo da cultura e da sociedade. Em seguida,
apresenta sua propria perspectiva — a nivel meso, uma abordagem institucional acima
das interagdes sociais a nivel micro, mas nao abrangendo a influéncia universal dos
meios de comunicacdo no nivel macro (HJARVARD, 2014).

A palavra midiatizacdo aparece frequentemente de maneira generalizada
atribuida a influéncia da midia sobre a sociedade em geral ou a processos especificos.
No entanto, como conceito tedrico, ha divergéncias em sua definicdo entre autores da

area. Para Hjarvard, o conceito de midiatizacao

E utilizado para caracterizar uma condigio ou fase do
desenvolvimento global da sociedade e da cultura, em que os meios de
comunicacdo exercem uma influéncia particularmente dominante
sobre outras instituigdes sociais. Sob tal perspectiva, a midiatizacdo
esta no mesmo nivel de outros processos importantes da modernidade,
como a urbanizacao e a globalizagdo. (HJARVARD, 2014, p.30).

Nessa perspectiva, a midiatizacdo reflete o fato de meios de comunicaciao se
tornarem suas proprias instituigdes, integrando as demais institui¢des sociais e
produzindo uma configuragcdo de interdependéncia. Em sua obra sdo disponibilizados
exemplos dessas transformacdes institucionais, por vezes as demonstrando de maneira
positiva. Em contrapartida, o pesquisador brasileiro Muniz Sodré, na obra As
Estratégias Sensiveis, aborda como a midiatizagdo deve ser entendida com o olhar
cuidadoso sobre o afeto, a estética, o capital e a midia, explorando como as novas
formas das narrativas midiaticas publicitarias a partir de uma mudanga estrutural no

modelo de capital.
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O espetaculo de hoje resulta, assim, de uma sobredeterminagdo
histérica da imagem. A espetacularizagdo €, na pratica, a vida
transformada em sensacdo ou em entretenimento, com uma economia
poderosa voltada para a produgdo e consumo de filmes, programas
televisivos, musica popular, parques tematicos, jogos eletronicos.
Efeitos de fascinag¢do, moda, celebridade e emogdo a todo custo
permeiam sistematicamente essa forma de vida emergente, em que a
estesia detém o primado sobre velhos valores de natureza ética. O
fenomeno estético toma-se insumo para a estimulagdo da vida,
doravante dirigida para a indéstria e o mercado. (SODRE, 2006,
p-102)

Ao entrar no jogo, o usuario pode criar sua conta rapidamente ao vincula-la com
o Facebook ou Google. Apos o registro, o jogador imediatamente ja ¢ inserido em uma
batalha, permitindo que o mesmo consume o produto o mais breve possivel. Tal design
ndo ¢ acidental e reflete uma das preocupacdes do capital: a captura do tempo, que se
apresenta ndo s6 como empecilho ao consumo, mas também outras vezes como propria
fonte de renda. Alguns jogos de celulares gratuitos apostam na instatisfagdo do usuario
em ter que esperar alguns segundos a mais para cada rodada, para poder vendé-los a
versdo paga sem a espera nem anuncios. Ao avangar da primeira rodada, o jogador se
depara com uma tela de recompensas por logins diarios: para cada dia consecutivo de
jogo, mais recompensado € o jogador. Nao foi possivel, devido a complicacdes na
organizagdo da agenda de atividades na escola, organizar um ultimo grupo focal. Entre
as perguntas planejadas, pergunta-se quem ja havia sentido vontade ou efetivamente
gasto dinheiro no jogo. Tal questionamento foi motivado pelo seguinte evento

presenciado:

Aluno pede ajuda em uma questdo. E o enunciado de uma redagio,
contendo uma tirinha da Mafalda criticando o consumismo. Pede que
o aluno disserte sobre.

Professora: [...] entdo aqui vocé pode falar o que acha disso, € bom ou
ruim? Aluno:

E bom.
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Professora: Consumismo ¢ quando € em excesso, quando vocé acaba
se individando, devendo pra traficante... ainda acha bom?

Aluno: Ah, sim, po.

Professora: Ok, entdo escreva sobre isso, usando seus argumentos. ..
(Notas de campo, 2019)

No menu inicial, brilham os botdes da loja virtual e “sorte royale”, onde os
jogadores podem utilizar seus investimentos monetarios fora do jogo para comprar itens
e demais personagens utilizaveis. Assim como no jogo Fornite, referéncia no género de
jogo Battle Royale, incontaveis roupas e demais acessorios visuais sdo disponibilizadas
a venda. Os reforcos pelas vitdrias, pelo consumo dos itens, pelos espetaculos
imaggéticos, pelos detalhes engendrados no aplicativo servem como essa maneira de

afetacdo, tornando o contato tatil. Nao sao meras circula¢des de conteudo:

Profundamente imersos num processo civilizatério em que as imagens
exercem um poder inédito sobre os corpos e os espiritos, comegamos
de fato a nos inquietar com o mistério da realidade sensivel de todos
esses signos visiveis e sonoros que administram o afeto coletivo e a
também a indagar sobre o encaminhamento politico de nossas
emocgdes. (SODRE, 2006, p. 15)

Para Sodré, estratégias racionais instrumentalizam o sensivel e manipulam o
afeto, sem condigdes apreensiveis pela consciéncia. Dessa maneira, entende-se os
recursos no jogo “fendémeno” da escola e, talvez, até sua propria popularidade, como
exemplos dessa tentativa de captura. Em certo momento, os alunos comentaram sobre a
possibilidade de um campeonato na escola, pelos alunos. NoOs respondemos que
poderiamos considerar essa possibilidade, partindo do pressuposto que tudo pode ser
investigado como um possivel contetido pedagogico ou aliado para a proposta do
projeto. Alguns alunos entenderam tal resposta como uma afirmag¢do positiva de um
iminente acontecimento, resultando em um movimento que surpreendeu os professores
da escola. Esses alunos montaram uma lista de possiveis participantes, organizando seus
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nomes e séries, em uma iniciativa que em um rapido intervalo de tempo tomou os
animos de outras turmas.

Considerando-se a perspectiva de Hjarvard, tal fato pode ser lido como também
na ordem da conveniéncia — afinal, gragas aos recursos do jogo e dos smartphones os
alunos podem ter essa experiéncia compartilhada entre diferentes turmas, ter acesso a
possiveis ferramentas que permitiriam o campeonato escolar € uma eventual intervengao
pedagogica.

No entanto, resultados anteriores da escola estudada nos mostraram que, ainda
que o acesso as midias digitais no trabalho de constru¢cdo de robos em Robotica
Educacional seja empregado, esse por si s6 ndo garante maior envolvimento da turma, o
que vai de acordo com a pesquisa realizada por Mamede-Neves e Duarte (2008). O que
acabou despertando maior envolvimento foi uma outra etapa do processo, cuja demanda
por protagonismo e maior possibilidade de expressdo individual garantiram maior
integracdo entre os alunos estudados. Tal dado nos remete a importancia do trabalho
com o sensivel, o espontaneo, como marca Sodré, para um vinculo efetivo na educacao,

para além de uma mera interagdo com os meios tecnoldgicos e midiaticos.
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