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Abstract. Under different formats and methods, games have always been pre-
sent in mankind. Regardless of form, which changes every civilization in which
it is found, it always generates interest in those who are willing to practice it.
Today, besides entertainment, it is also the subject of studies, including the rea-
son for the generation of this interest. In simplified form, its main components
are mechanics, interface and plot, or narrative. This one, although important
for the study of games, in certain styles, such as in card games, is underutilized.
Thus, it aims to show that these can be captivating for a good story. In order
to achieve this goal, shall use Magic: The Gathering, a collectible card game
known worldwide among its target public, with a deep intrinsic fantasy narra-
tive widely spread among its practitioners. From brief explanations about his
plot and a questionnaire containing open and multiple-choice questions applied
between players, an analysis of the relationship between the interest and the
narrative present in this game will be made.

Resumo. Sob diferentes formatos e métodos, os jogos sempre estiveram presen-
tes na Humanidade. Independente da forma, que muda a cada civilizagdo em
que ¢é encontrado, sempre gera interesse naqueles que se dispoe a praticd-lo.
Hoje, além de entretenimento, também é objeto de estudos, inclusive do porqué
da geracdo deste interesse. De forma simplificada, suas componentes principais
sdo mecdnica, interface e enredo, ou narrativa. Esta, apesar de importante para
o estudo dos jogos, em certos estilos, como nos de cartas, é subutilizada. As-
sim, objetiva-se mostrar que estes podem ser cativantes por uma boa historia.
Para alcangar tal objetivo, utilizar-se-d o Magic: The Gathering, um jogo de
cartas coleciondveis mundialmente conhecido entre seu piiblico alvo, com uma
profunda narrativa fantdstica intrinseca, amplamente difundida entre seus pra-
ticantes. A partir de breves explicacdes sobre seu enredo e um questiondrio
contendo perguntas abertas e de miiltipla escolha, aplicado entre jogadores,
serd feita uma andlise da relacdo entre o interesse e a narrativa presente neste

jogo.

1. Introducao

Ao falar de jogos, € importante destacar que podem ser agrupados em diferentes catego-
rias. E possivel destacar cinco delas, sendo jogos de tabuleiro, cartas, atléticos, infantis e
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eletronicos [Crawford 1984].

Os jogos eletronicos sdo divididos em trés elementos principais, enredo, mecanica
e interface [Battaiola 2000]. Ao analisar os jogos de cartas, estes elementos estdo presen-
tes. A interface € equivalente a arte e estrutura das cartas, a mecanica, as regras e funci-
onamento do jogo, e enredo, a narrativa presente por trds da mecanica, se existir. Cada
um deles tem um papel na geragcdo de interesse do jogador com relagdo ao jogo, mas é
necessdrio focar em somente um destes aspectos, que serd a narrativa.

Entre os tipos de jogos com o foco em seu enredo, os de cartas também conseguem
explorar bem esse elemento principal. Dentre eles estd Magic: The Gathering. Neste,
pode-se observar a forte presenca de uma narrativa profunda e bem estruturada, que esta
diretamente ligada as cartas e aos seus respectivos efeitos. Como um exemplo, cada
uma de suas edi¢Oes traz cartas com os personagens do mundo que vai sendo construido,
entrelacando suas historias e citacdes no rodapé do texto.

Criar mais de 300 cartas por edi¢do, com sua mecanica e arte interligadas a uma
histéria imanente ao universo criado ndo € tarefa simples. Por que isto seria feito, ao invés
de somente focar na mecanica, o principal elemento em um jogo de cartas? E possivel que
a narrativa tenha fator preponderante na constru¢cdo e ampliacdo do interesse do jogador
por ele, e explorar isto € o objetivo deste trabalho, através da aplicacao de um questionario
para extrair esta informacao de um grupo de jogadores de Magic.

Nas segunda secdo, serdo analisadas as historias de algumas edi¢des do Magic,
com seus simbolismos e narrativa ligados a mecanica das cartas, além de algumas ideias
gerais do jogo. Na seguinte, serdo explicadas, rapidamente, a narrativa e as bases psi-
coldgicas para a utilizacdo do interesse em jogos, a fim de fazer uma ligagcdo destes ele-
mentos com Magic. Na quarta, serd apresentada a pesquisa efetuada e seu publico alvo,
assim como seus resultados, confirmando a hipétese prevista. Por fim, a conclusdao do
estudo, e os trabalhos futuros.

2. Magic The Gathering

Figura 1. Logotipo Magic the Gathering

Magic the Gathering € um jogo de cartas estratégico baseado em turnos, no qual cada
jogador € um mago que invoca feiticos e criaturas para lutar pelo dominio de um plano
magico de existéncia. Criado em 1993 por Richard Garfield, tomou uma abrangéncia
mundial por sua forte mecanica, constantemente renovada e adaptada com suas sucessivas
expansoes. Hoje, o primeiro TCG, Trading Card Game, conta com cerca de 12 milhdes
de jogadores ao redor do mundo [Wikipedia 2017b].

Como consegue tamanho publico? Além de sua mecanica e arte aprimoradas
constantemente, dentre outros aspectos, ele tem uma grande influéncia de atrair jogado-
res pela identificagdo com a narrativa, baseada em aspectos miticos e simbdlicos, e com

ISSN 2525-9555 Volume 2 - Nimero 1 - Abril 2017 2/19



Revista Sistemas e Midias Digitais (RSMD)

os arquétipos das cartas. Seus vivos personagens povoam os jogos, além de prover um
pano de fundo para todo o cendrio. Até mesmo sua divisdo bésica de cores contém um
simbolismo latente [Wizards 2017].

2.1. Simbolismo das cores

As grandes forgas do jogo sdo cinco, correspondendo aos elementos e as for¢as da na-
tureza, identificadas através das cores azul, vermelho, verde, preto e branco. Elas repre-
sentam a energia vital imprescindivel para a existéncia do universo. Apesar do aspecto
pratico do jogo, evocam arquétipos naturais e personalisticos, levando os jogadores a ter
mais simpatia por um ou mais de um deles, e se sinta representado pelas cartas. Faz-se
necessdrio explanar cada uma delas.

2.1.1. Azul

Figura 2. Simbolo de Mana Azul

e Terreno - I1ha

e Valores relacionados - conhecimento, manipulagao e ilusao

e Caracteristicas - jogam alterando pontos inesperados das regras, atrasando as jo-
gadas do inimigo ou ganhando por meios niao convencionais. Os elementos rela-
cionados sdo magia, ar, 4gua, gelo. Jogadores mais estrategistas e manipuladores
costumam escolher esta cor, por poder ser uma extensdo de sua personalidade,
uma oportunidade de mostrar suas faculdades. O Azul faz alianca com o Branco
e o Preto, opondo-se ao Verde e Vermelho apesar de existirem muito decks com
essas combinacoes.

2.1.2. Vermelho

Figura 3. Simbolo de Mana Vermelha

e Terreno - Montanha
e Valores relacionados - liberdade, emocao e impulso
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e Caracteristicas - vencem seus jogos com ataques fulminantes, e diretos ao joga-
dor, com forca e rapidez. Os elementos relacionados sdo magma, fogo, trovao e
terra. Jogadores mais impulsivos e extrovertidos tendem a escolher essa cor por
corresponder aos seus desejos de destruicdo rapida e fulminante. O vermelho faz
alianca com Preto e Verde por compartilhar instinto, acao e ligacdo com a terra, e
se opde ao Branco e ao Azul.

2.1.3. Verde

Figura 4. Simbolo de Mana Verde

e Terreno - Floresta

e Valores relacionados - crescimento, instinto € natureza

e Caracteristicas - joga de forma tradicional, com criaturas e através de sua grande
for¢a no campo de batalha, seja em quantidade ou em forca acumulada em um
individuo. Os elementos relacionados sdao vida, plantas, veneno e animal. Os
jogadores que gostam da natureza tendem a preferir decks verdes, assim como 0s
apreciadores a selvageria e da forca bruta. O Verde faz alianca com o Branco € o
Vermelho, op6e-se ao Preto e ao Azul por conflitos entre o natural e o artificial.

2.1.4. Preto

Figura 5. Simbolo de Mana Preta

e Terreno - Pantano

e Valores relacionados - escuridao, ambicdo e morte

e Caracteristicas - tem alguma ligagdo com o passado e com a morte, suas cartas
se beneficiam com as criaturas jogadas no cemitério, retornando as criaturas da
morte ou drenando a vida do adversarios com a for¢a negativa. Danificar o jogo
do oponente e causar perdas sdo cartas chave para estratégia de jogo preta. Os
elementos relacionados sdo escuridao, doenga e males. Pessoas mais soturnas
e introspectivas tem boa relacdo com essa cor de deck pelo ar sombrio de suas
cartas. Afinal, a noite € um mistério. O Preto tem ligacdo com o Vermelho e o
Azul opondo-se ao Verde e ao Branco.
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2.1.5. Branco

Figura 6. Simbolo de Mana Branca

e Terreno - Planicie

e Valores relacionados - ordem, protecdo e luz

e Caracteristicas - resisténcia e cura sao tipos de carta comumente encontradas
nos decks brancos, formados com poderosas defesas no campo de batalha e bons
exércitos. Elementos relacionados a cura, luz, lealdade, sagrado. Pessoas leais,
religiosas e calmas tendem a apreciar decks brancos. O Branco tem ligacdo com
Verde e Azul, e se opde ao Vermelho e ao Preto.

2.2. Edicoes

A histéria do Magic é contada, hda muito, em forma de arcos de histérias, chamados ciclos.
Cada um contém trés edicoes. O objetivo aqui é mostrar, resumidamente, a narrativa
por trds de trés ciclos, seu entrelacamento com as proprias cartas, € um pouco de seu
simbolismo.

2.2.1. Tempestade

Figura 7. Logotipo Bloco de Tempestade, edicdo de estreia

Ap6s ter abandonado a tripulagdo do Bons Ventos, nau voadora com capacidade de trans-
lado interdimensional, Gerrard (Figura 8), capitdo de armas de Bendlia, dedica-se ao
mercenarismo. Junto com a belonave, abandona também sua busca pelos Artefatos do
Legado. Sisay, nova capita, continua a busca, mas € raptada por Volrath (figura 9), sétimo
evincar do sombrio semiplano de Rath. Gerrard retorna e retoma o comando da tripulagio,
assim como uma série de aliados em seu caminho. A tripulacdo toda viaja pelos planos,
indo a Rath para resgatar sua capitd. L4, enfrentam o Predador, belonave inimiga, e seu
comandante, Greven Il-Vec, capataz de Volrath. Conseguem, depois de muitas provas,
adentrar a Fortaleza de Rath, e Gerrard tem sua batalha contra seu arqui-rival. Aparen-
temente derrotando-o, retorna ao Bons Ventos, mas sdo novamente atacados por Greven.
Vencendo mais este inimigo, retornam ao plano de Domindria, ndo sem deixar mortos,
feridos e inimigos vivos para trés.
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Uma série de cartas estd ligada ao enredo principal do ciclo. Ha as cartas de
todos os tripulantes dos Bons Ventos (Gerrard, Sisay, Karn, Tahngarth, Orim, Squee,
Crovax), assim como do proprio navio. Também hd as cartas dos aliados (Mirri, Ertai,
Hanna, Eladamri, Starke, Ordculo En-Vec) e inimigos (Volrath, Greven, Selénia). Todos
0s monstros, como os fractius, e a maioria das criaturas (moggs, Soltarianos, os en-Vec,
elfos de Skyshroud, Dauthis e Thalakos, criaturas de rochafluente, tribos en-Dal e en-
Kor). Algumas cartas trazem partes da historia, como na carta “Bode expiatorio”, que
mostra a “morte”’de Volrath.

A esséncia deste ciclo é aventura de Gerrard, seguindo os passos da Jornada
do Her6i [Campbell 2007]. Ele nega seu destino, mas acaba por cair nele. Faz sua
aproximacao da caverna escura indo a Rath, onde vai constantemente encontrar aliados e
inimigos, em uma sucessao de testes. Enfrenta sua provagdo derrotando Volrath, e seu te-
souro resgatando Sisay e O Legado. Seu retorno ainda é conturbado por Greven. Somente
¢ falho ao final, pois ndo finaliza com uma ressurrei¢ao do heréi, ou com seu retorno com
o elixir. Sua histéria continua, como adequado ao universo criado por Magic.

1 |{ Legendary Creature — Human Soldier

At the beginning of your upkeep,
you gain 1 life for each card in
target opponent’s hand.

3% : Tap target creature. Activate
this ability only if Gerrard
Capashen is attacking.

e ‘| 3/4 )

4 8 © 19932010 Wigasds o the Comst LLE 46771

Figura 8. Gerrard

Volrath the E

1 @, Discard a creature card from
your hand: Volrath the Fallen gets
+X/+X until end of turn, where X
is the discarded card’s converted
mana cost.

“I stepped our. I did not step down.”

Figura 9. Volrath
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2.2.2. Mirrodin

Figura 10. Logotipo Bloco de Mirrodin, edi¢ao de estreia

Ap06s Karn criar o plano Argentum, feito de metal e sem vida, ele deu vida ao Memnarca,
para que governasse esse novo mundo. Tornando-se seu guardido, ele decidiu renomear e
recriar o mundo, chamando-o de Mirrodin. Alterando sua paisagem, torna-o um lugar ha-
bitavel com o seu nicleo de mana como sua fonte de energia. O Memnarca sempre teve a
ambicdo se tornar muito poderoso, igualando seu criador. Assim, o poder de guardido de
Mirrodin subia a sua cabega, enlouquecendo-o. Em meio a essa incansavel busca pelo po-
der, ele teve conhecimento do Aco Negro, o metal mais poderoso do universo, ganhando
assim muito poder. Havia uma criatura que estava disposta a enfrentar o Memnarca, uma
elfa de nome Glissa. Juntando os trés artefatos de Kaldra, a espada (Figura 11), o escudo
(Figura 12) e o elmo (Figura 13), invoca o Avatar de Kaldra e assim derrota 0 Memnarca.
Apesar de derrotado, ndo morre, e com todo o poder adquirido, ele toma o controle do
Avatar e a elfa acaba fugindo. Enquanto isto, uma esfera de pura mana € liberada do
nucleo de Mirrodin, criando assim o Quinto Sol, por conta do desequilibrio energético
causado pela luta. Com o Quinto Sol erguido em Mirrodin, ocorreu o evento chamado
de Quinta Aurora, proporcionando grande energia para que ele pudesse criar seu novo
corpo imortal. Ap6s capturar Glisse pela segunda vez, eles lutaram e 0 Memnarca caiu na
fornalha de mana de Mirrodin, voltando a ser um artefato sem vida.

O ciclo de Mirrodin € dividido em trés edi¢cdes: Mirrodin, DarkSteel e A Quinta
Aurora. Cada edi¢do tem seu simbolo, que sdo os trés artefatos de Kaldra. Na edicao
Mirrodin, emblema da espada de Kaldra, tem-se a carta da Glissa, Perscrutadora do Sol,
que como na sua histéria tem a fun¢do de destruir artefatos, também encontramos o ar-
tefato Espada de Kaldra, um dos trés itens lendarios. Em DarkSteel, temos a figura do
Memnarca, cuja habilidade € transformar criaturas em artefato e possuir o controle de
artefatos, encontra-se o segundo item lendério, o Escudo de Kaldra. Em A Quinta Au-
rora podemos encontrar o tltimo e nao menos importante, Elmo de Kaldra. Em conjunto
com os outros dois traz ao campo de batalha o Avatar de Kaldra, que € uma criatura muito
poderosa. E possivel encontrar outras cartas associadas 2 histéria, como Niicleo de Mirro-
din, um terreno gerador de mana, e outras cartas de personagens secundarios que possuem
habilidades de acordo com o ocorrido no ciclo.

Simbolicamente, o Memnarca representa uma figura das tradigdes e cosmogonias
bem recorrente, o corrompido pelo poder. Na tradi¢do cristd, sendo a melhor de todas
as criacoes de Deus, Lucifer volta-se contra Ele [Biblia 2016]. A elfa Glissa representa
o balanco de forcas do Universo, conceito oriental nomeado de karma. Em meio a essa
luta, a harmonia restabelece-se por meio do Quinto Sol. Por fim, o Memnarca € destruido
na propria esséncia do planeta, ou seja, o tinico local mais poderoso que ele. E o retorno
a origem da Jornada do Herdi [Campbell 2007].
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: Equipped creature gets +5/+5.
‘Whenever equipped creature deals damage
| to a creature, remove that creature from
the game.
Equip & (&: Avtach o iarge! creature you
M conirol. Equip enly as a sorceryt Thisward
comes into play unattached and stays in play
if the creature leaves play.)

Figura 11. Espada de Kaldra

y Artifact —
{

Equipment named Sword of Kaldra,
Shield of Kaldra, and Helm of Kaldra
| are indestructible.

Equipped creature is indestructible.
(“Destray” effects and lethal damage don’t |-

Figura 12. Escudo de Kaldra

L] Equipped creature has first strike, trample, |
and haste. .

i 1:If you control Equipment named Helm
] of Kaldra, Sword of Kaldra, and Shield of
Kaldra, put a 4/4 colorless Avatar Legend

Figura 13. Elmo de Kaldra
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2.2.3. Kamigawa

Champions of

m%L

e —

Figura 14. Logotipo Bloco de Kamigawa, edi¢do de estreia

Em um mundo onde humanos, orochis (povo serpente) e kitsunes (povo raposa) viviam em
harmonia com os kami (espiritos), havia um excepcional Daimyo (lorde feudal), Konda
(Figura 15). Este havia unido toda Kamigawa, mas ele desejava mais poder. Sob a tutela
do kami da lua crescente e utilizando-se do nascimento da prépria filha, Michiko Konda,
ele rouba o filho do maior dos kamis, O-Kagachi, desencadeando a guerra dos espiritos
contra quase todos os seres vivos. 20 anos depois, Michiko descobre o que seu pai havia
feito e, querendo se redimir com os kamis e para a guerra antes que fosse tarde, ela foge
do castelo de Eiganjo em busca dos guias espirituais orochis para saber como devolver
o filhote de kami. Em sua jornada, encontra Toshiro Umezawa, um ladrdo e bruxo que
desejava se redimir de seus pecados. Ao ouvir a histdria da princesa, prontifica-se a ajuda-
la a salvar o filhote de kami. A batalha intensifica-se, e quando O-Kagachi finalmente
chega para destruir todos, Michiko surge vitoriosa, tendo destronado seu préprio pai com
a ajuda de Toshiro, devolvendo o filhote de kami para seu legitimo lugar, acalmando os
espiritos e assim salvando toda a Kamigawa.

O bloco de kamigawa pareceu muito estranho para os jogadores ocidentais que
ndo tinham contato intimo com a mitologia Japonesa, foi um choque a entrada de seres
espirituais kami em um jogo de mitologia ocidental, principalmente pela caracteristica
disforme dos kami (espiritos), que representan lugares como o kami of Tended Garden ou
que representam as leis antigas como o kami of Ancient Law, algo que ndo € estranho para
jogadores orientais pois esta € a esséncia da tradicdo nacional. As criaturas que habitam o
mundo de Kamigawa nao se limitam apenas aos espiritos, varias racas e tipo de criaturas
foram inseridos nesse mundo.

O Bloco de Kamigawa € dividido em 3 edi¢des Salvadores de Kamigawa, Traido-
res de Kamigawa e Campedes de Kamigawa. Dentro delas, temos as tradicionais cartas
dos personagens principais (Konda, Lord of Eiganjo, Toshiro Umezawa, Michiko Konda,
kami of the cresccent Moon, Julgamento Final (O-kagachi arrival), mas também uma
série de seres, orochi, oni, nezumi, akki, sokenzan, etc.

Estes seres, juntamente com muito da tradicdo japonesa, foi representada com
perfeicdo no ciclo. Assim, estd repleto de mitologia e de riqueza de tradicao da civilizacao
de forma bem direta, como:

e Salvadores de Kamigawa (Chouchin Moji ou Toro) - as conhecidas lanternas ja-
ponesas feitas de papel, madeira ou pedra sdo sempre encontradas acompanhando
as criaturas espirito de Kamigawa. Além de objetos de decoragdo, elas tem um
profundo significado espiritual, pois sdo usadas como parte dos rituais xintoistas.
Em Kamigawa, representam a esséncia dos espiritos.
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e Campeoes de Kamigawa (7orii) - portais Japoneses, sdo um simbolo da cultura
nipOnica, mas poucos conhecem sua raiz espiritual. No Xintoismo, sdo passagens
para o Mundo dos Espiritos. Geralmente sdo entradas para seus templos.

e Traidores de Kamigawa (Shuriken) - significa “lamina atrds da mao”, popular
por ser a arma usada pelos ninjas em seus ataques furtivos

lKonda. Lord of Eiganjo (Sldes ]J

Vigilance (Auacking doesn’t cause this
creature to tap.)

Bushido 5 (When this blocks or becomes
blocked, it gets +5/45 until end of turn.)

Konda, Lord of Eiganjo is
indestructible.

== [ohn Bolton
1 g £ 1993-2004 Wizands of the Coad, Inc. 30306

Figura 15. Konda

Tendo-se percorrido um pouco do mundo magico de Magic: The Gathering, é
possivel ver como a narrativa estd intrinsecamente ligada a mecanica e a arte. Seria
possivel que ela gerasse mais interesse do jogador pelo jogo, mesmo nao sendo seu prin-
cipal elemento? Para responder a esta pergunta, € necessario antes conhecer um pouco
melhor estes conceitos.

3. Narrativa em jogos e interesse

O elemento da narrativa estd intimamente relacionado a jogos e sua imersdo. Por trans-
portar o jogador para o mundo do jogo [Dubiela and Battaiola 2007], ela € base a uma
série de jogos (The Witcher, Life is Strange, The Wolf Among Us, The Walking Dead, etc),
e o principal fator de imersdo para uma parte deles (Heavy Rain, por exemplo). Assim,
seu estudo e inter-relacdo deve ser feita como uma base para o estudo na area.

3.1. Narrativas

z

“Narrativa”, segundo o diciondrio Michaelis [Michaelis 2017], é “Narracdo. Relato de
um acontecimento ou fenémeno.”. Ja “narra¢do’”, no mesmo diciondrio, é “Ato ou efeito
de narrar; narrativa, raconto. Representacdo de fatos reais ou ficticios, com utilizacdo
de signos verbais e ndo verbais, que apresente comeco, meio e fim em sua sequéncia
narrativa; narrativa, raconto.”

A habilidade em contar historias acompanha o ser humano desde o inicio da
civilizagdo, desde as famosas pinturas rupestres nas paredes das cavernas até as modernas
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formas transmidias. Como diria Aristételes, o ser humano € um ser social, e uma eficiente
forma de socializagdo € a contacio de histdrias [Aristoteles 1999].

Assim, ha historias de cacadas contadas nas paredes, datando de dezenas de mi-
lhares de anos. Até hoje, como faziam seus ancestrais milenares, os bosquimanes contam
suas histdrias e mitos ao redor da fogueira, para ensinar os mais jovens. A Babildnia,
“berc¢o da civilizagc@o”, deixou-nos uma série de escritos em tabuletas de pedra, das quais
os historiadores extrairem o que temos de conhecimento desta civilizacdo. Paredes de
templos milenares e papiros aparentemente indestrutiveis continuam contando, nas cida-
des do Egito, as histérias dos Deuses, sua mitologia. Na Grécia, a filosofia e politica
eram topico fluente nos didlogos e contacdes nas pragas abertas, como nos evidenciam,
por exemplo, os didlogos platonicos.

Assim, a arte de falar e contar histérias sempre foi importante, para falar sobre
os Deuses ou sobre os homens. Em Roma, a oratéria tornar-se-ia fundamental para os
senadores e grandes generais. O livro intitulado “As Mil e Uma Noites”’mostra como a arte
de contar uma boa histdria foi importante a esperta Sherazade tocar o coragdo do xeique,
que intencionava mata-la. Os trovadores e bardos celtas e nordicos, e, posteriormente,
medievais, eram responsaveis por levar o conhecimento a todos, dando vida as contacdes
e mitos palacianos ou populares.

Desde que a escrita passou a ser utilizada pelo homem, a narrativa € tanto a arte
de contar historias como a de escrevé-las. Nos tempos atuais, muitos autores falam sobre
isso, como Vogler, em seu livro Jornada do Escritor [Vogler 2006]. Ele fala sobre como
utilizar a ideia da Jornada do Her6i de Joseph Campbell [Campbell 2007] e na escrita de
roteiros, dada sua experiéncia cinematografica, expandindo-a para outras midias.

Os jogos também passaram por sua mudancga durante os tempos. Hoje, os digitais
ocupam um importante papel neste cenario, com fas e estudos cientificos inimeros. Ainda
assim, os chamados analdgicos, em contraposicao a eles, também tém sua parcela de
mercado e pesquisas aplicadas.

Unindo-se estes dois mundos, as narrativas e jogos percorrem hoje multiplas
midias, transitando entre elas [Juul 2005]. Assim funciona o Magic, que possibilita ao
jogador também ser um criador da histéria, enquanto controlador, a cada partida, de um
mundo complexo e ricamente detalhado. Este s6 esta disponivel ao jogador pela narrativa
que permeia seu universo, composto de diversos mundos divididos em diferentes planos,
interconectados, e cada vez mais bem descritos. Estes mundos, assim como seus protago-
nistas e suas historias, estao disponiveis nao sé pelos textos das préprias cartas, mas por
outras midias.

Todos estes fatores podem influir no aumento do interesse do jogador pelo jogo
em si. Assim, € necessario saber um pouco melhor como este conceito.

3.2. Interesse

Interesse, segundo a Psicologia, € uma disposicao de juizo orientada a uma acao ou ati-
vidade, € o que diz se uma atividade € atrativa ou nao [Wikipedia 2017a]. O professor
Ovide Decroly, no inicio do século XX, pela primeira vez postulou o interesse como pres-
suposto basico para a aprendizagem na Educacdo. Segundo ele, somente o interesse leva
ao conhecimento.
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O fendmeno da experiéncia de fluxo, proposto por Csikszentmihalyi
[Csikszentmihalyi 1990], estd presente em jogos € isso contribui para a motivagdo, in-
teresse intrinseco e concentracao. A experiéncia do fluxo permite a quem estd sob o seu
efeito sentir-se divertido, envolvido, satisfeito e absorvido com o que estd fazendo. Esta
satisfacdao tem como efeito positivo fazer com que o individuo seja encorajado a repetir e
a se concentrar na tarefa proposta [Abrantes and Gouveia 2007].

Assim, € possivel notar uma relacido entre a educacdo e as narrativas? Serd
possivel que esta interfira diretamente na capacidade de aprender do jogador? Para o
médico e psicélogo suico Edouard Claparéde, estudioso de pedagogia e da influéncia
de jogos no aprendizado, a afetividade e necessidade estdo intimamente interligados ao
aprendizado. Edouard Claparéde percebeu que os jogos sio catalisadores de afetividade
e divertimento, também sio criadores de necessidades, mesmo que internas ao jogo (re-
solvendo objetivos e gerando prazer da recompensa).

“O prazer assim obtido lhes inspirard o desejo de novos esforcos e, por fim, lhe
dard o gosto e a necessidade do esforco. Eis o fato denominado dinamogénese dos pro-
cessos adequados a situagdo presente” [Claparede 2015]

Para Edouard Claparéde, primeiramente estaria o desejo, e s6 depois a inte-
ligéncia.
“Embora possa parecer, ndo é nunca a massa [aperceptiva] como tal que sus-

cita o interesse: ela ndo intervém sendo quando o interesse jd foi despertado por uma
necessidade ou por um fator afetivo” ([Claparede 2015]

Deste modo o psicélogo percebeu as falhas no sistema pedagdgico de sua época e
que em muitos aspectos permanece até hoje.

“poderiamos reservar o nome de ‘falsa inaptiddo’ desta incapacidade, o que ndo
vem de uma falta de disposicdo para um trabalho especifico, mas de uma rejeicdo de
causas emocionais” [Claparede 2015]

Claparéde desde modo propos a “Educacdo Funcional”, na qual captava o inte-
resse dos alunos através da ludicidade e seu poder de gerar interesse.

“Captar o interesse. Ndo estd nisso o no da arte diddtica? Captado o interesse, o
resto vai ou quase pode ir por si so.” [Claparede 2015]

“Os meios extrinsecos que apelam para moveis estranhos ao préprio trabalho que
se tem de executar e que lancam o individuo fora de si mesmo, a bem dizer: tais sdo os
prémios, os castigos, a emulacdo, a necessidade de passar nos exames, etc. Os meios
intrinsecos, que consistem em por o aluno numa situagdo tal que sinta a necessidade, o
desejo de executar a tarefa determinada.” [Claparede 2015]

Assim, € possivel notar como o interesse € o que realmente induz em direcdo a
algo, neste caso, o aprendizado. Mas o que um jogador pode aprender com um jogo?
Além dos 6bvios aspectos motrizes, o tom mental do jogo é dado por sua narrativa e
histéria. Nao seria este, entdo, o ponto especifico para estudar e trabalhar o interesse
gerado dentro dos jogos?

Esta é a proposta. Popularidade mundial, arte e narrativa aprimoradas durante
décadas e os prémios ganhos por sua mecanica fazem do Magic o mais forte candidato
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para uma pesquisa de interesse em jogos de cartas. Apesar de possuir regras complexas,
o desejo de vencer e usufruir da identificagdo arquetipica unida a experiéncia de fluxo
fazem o jogador interessar-se e se sentir motivado pelo jogo.

4. Pesquisa

Dado todo o exposto, faz-se necessario pesquisar a influéncia real da narrativa no interesse
do publico de jogadores de Magic. Assim, foi montado um questiondrio, aplicado em
locais onde pessoas costumam se reunir para jogd-lo, assim como outros jogos de carta.
Ele foi respondido por 141 pessoas, em um periodo de duas semanas.

Inicialmente, peguntou-se quais jogos de cartas os participantes ja teriam expe-
rimentado ou sentiriam interesse em jogar. Nesta questdo, os jogadores podiam marcar
mais de uma opcao, logo, um jogo nao exclui o outro. Foram listados entdo alguns exem-
plos, como: Magic The Gathering, Yu-Gi-Oh!, Pokémon TCG, UNO, baralho tradicional,
entre outros.

Nesta lista foram colocados jogos de categorias diversas, tanto com foco em
mecanica como jogos que apresentam narrativa. Magic foi o que apresentou maior quan-
tidade de respostas, 127 (90,1%), mostrando ser amplamente aceito neste nicho. Superou
até mesmo a quantidade de jogadores de baralho tradicional (Poker, truco, canastra, bu-
raco, entre outros), com 112 (79,4%) de aceitacao (Figura 16).

3. Quais desses jogos de cartas vocé ja jogou, ou sente interesse em jogar?
Magic The Gathering. 127

Yu-Gi-Ohl 98
Magic The G Pokémon TCG 87
Wu-Gi-Oh! Vampire: The Eternal Struggle 8
Pokémon TCG Munchikin 55
) Marvel Battle Scenes 29
Vampire: The.
) Citadels 29
Wunchikin Cardfight!l Vanguard 13
Marvel Battle... UNO 104
Citadels Baralho tradicional (Poker, Truco, Canastra. Buraco e etc) 112
Cardfightt! Va... Outros 37

UND
Baralho tradi...

Outros

Figura 16. Jogos mais jogados e interessantes para os participantes

Buscando, entdo, saber que importancia cada jogador da a cada um dos trés pilares
dos jogos, narrativa, mecanica e arte, pediu-se para que eles dessem notas de 1 a 5 (na
qual cinco € o mais importante) levando em consideracdo o quanto eles acham relevante
determinada categoria. As figuras mostram graficos representando a importancia em nivel
crescente de 1 a 5 e a quantidade de pessoas que escolheram a op¢do. A Figura 17,
mostra o nivel de importancia da narrativa de um jogo para os participantes da pesquisa,
indicando que a maioria considera a narrativa um fator importante. A Figura 18, mostra
a importancia da mecanica para os participantes, indiciando que em jogos analdgicos
a mecanica ainda € um fator de extrema importancia. A Figura 19, por fim mostra a
importancia da arte, tendo um nivel similar ao da narrativa.
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Narrativa [4. Defina a importancia dos aspectos abaixo em um jogo.]

1
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22

6.5%
13.7%
28.8%
35.3%
15.8%

10 20 30 40

*Nivel de importancia:
1 - Pouca importancia
5 - Muita importancia

Figura 17. Nivel de importincia da narrativa em um jogo, de 1 a 5, pelos entrevistados

Mecanica [4. Defina a importéancia dos aspectos abaixo em um jogo.]

th B W M =
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1.4%
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18%
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*Nivel de importancia:
1 - Pouca importancia
5 - Muita importancia

Figura 18. Nivel de importancia da mecanica em um jogo, de 1 a 5, pelos entrevistados
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Arte [4. Defina a importancia dos aspectos abaixo em um jogo.]
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Figura 19. Nivel de importancia da arte em um jogo, de 1 a 5, pelos entrevistados

A fim de correlacionar os trés graficos, foi feita uma média ponderada para extrair
informacdes de relevancia. De acordo com os entrevistados, a mecanica possui grande
relevancia quando comparada as outras, 93,7%, a arte ficou como o quesito de segunda
maior relevancia com 74,94%, enquanto a narrativa obteve 68,1%.

Inicialmente o valor apresentado para a narrativa parece ser pequeno, pouco mais
da metade. Pode-se dizer, entretanto, que este € um valor considerdvel tendo em vista o
nicho entrevistado e que jogos de carta em geral estruturam-se principalmente no pilar da
mecanica.

Analisando mais aprofundadamente os dados da pesquisa, adicionando filtros para
selecionar os jogadores que escolheram Magic como uma de suas opg¢des, pode-se notar
que, para a grande maioria, a nota dada para a importancia da narrativa no jogo foi entre 3
e 4, com algumas excecodes que avaliaram com valores inferiores a 2. Diferindo dos resul-
tados dos jogadores que marcaram UNO ou baralho tradicional, que em grande maioria
ndo se interessam por narrativa e sim pela mecanica.

Pode-se concluir, disto, a preferéncia notavel pela narrativa em um nicho que de
jogadores que preferem jogos com narrativa. Nao se pode concluir que escolheram Magic
por este motivo, mas esta conclusdo embasa a resposta obtida para a pergunta seguinte. Ao
perguntar sobre a narrativa relacionada ao interesse, a maioria dos jogadores relacionou
os dois elementos (Figura 20).
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6. Vocé acredita que uma narrativa bem elaborada aumenta o interesse pelo
jogo?

Sim, o interesse pelo jogo esta diretamente ligado a boa construgdo da narativa. 91 B5.9%
N&o, a narrativa nfio influencia o meu interesse pelo jogo. 26 12.8%
Oulros 24 15.2%

Figura 20. Opinido dos participantes sobre a relacdo entre narrativa e interesse

Assim, fica clara a questdo do interesse gerado por uma narrativa bem elaborada.
Além de a maioria dos jogadores concordarem com isto, este nimero ainda € bem seme-
lhante ao obtido na anélise anterior, para a média ponderada do interesse para a narrativa.
Assim, as respostas corroboram-se. De fato, o que pode ser retirado desta andlise € a
ligacdo direta entre a narrativa e o interesse

Apesar disso, ndo € a narrativa que necessariamente levou os jogadores aos jogos
com narrativas. O préximo grafico deixa isto claro (Figura 21).

7. 0 que o levou a jogar jogos de cartas que possuem narrativas?

Por indicacdo de amigos que jogavam. 83 624%

Eu pesquisei um jogo baseado em uma histéra que ja conhecia antes. 20  14.7%
S6 jogo 05 que ndo possuem narativas. 10 7.4%

Outros 13 9.68%

Figura 21. Motivo pelo qual os participantes buscaram jogos de cartas com narrativa

A Figura 21 mostra que a grande maioria dos jogadores comega a jogar por
indicac@o de amigos, e somente em torno de 15% por uma histéria previamente conhe-
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cida. Apesar disso, a Figura 22 mostra uma outra tendéncia. Ela mostra que a quanti-
dade somada de jogadores que sentiram-se influenciados a procurar aprender mais sobre
a histdria relacionada a um jogo, nos niveis de “Sempre”e “Frequentemente”, chega a
mais de 75% do total. Assim, pode-se dizer que a narrativa de um jogo poderia, por si,
despertar o interesse, at€ mesmo de aprender mais sobre o elemento.

8. Vocé ja se sentiu influenciado em pesquisar sobre as narrativas que
encontrou em algum jogo?

Sempre. 38 27.5%
Frequentemente. 53 38.4%
Raramenie 30 21.7%
Munca. 17 12.3%

Figura 22. Frequéncia das pesquisas a respeito da narrativa de um jogo

Além do interesse gerado por uma boa narrativa, seria possivel afirmar mais além?
Estes dois graficos indicam uma possibilidade de a narrativa em si ser o motivo pelo qual
adotar um jogo, e seu inverso, o fato de a pessoa interessar-se a ponto de ir buscar mais
conhecimento sobre aquela narrativa. Estas duas interfaces com a teoria da Educagdo
necessitam de maior embasamento tedrico, pratico e mais aprofundada pesquisa.

5. Conclusao

Ha resquicios, livros, papiros e outras formas de comunicacao escrita de muitas das anti-
gas civilizacdes. Todas transmitiram sua tradi¢do, por meio de “contadores de histdrias”,
como bardos, trovadores, historiadores, poetas, escribas ou qualquer outro nome. Assim,
a narrativa sempre teve seu papel nas civilizacoes.

Dentro da nossa, estd espalhada. Seja livros, séries de TV, ou até mesmo jogos,
dentre muitos outros. Estudar os jogos ndo se resume a sua mecanica ou arte, mas uma
das partes fundamentais € a narrativa. Isto ndo s6 para os eletronicos, mas muitos outros
utilizam-na, como os de cartas.

Terminado todo o estudo apresentado previamente, pode-se afirmar ndo s6 que a
narrativa estd presente nestes jogos, assim como sua influéncia positiva no interesse des-
pertado no jogador. Este resultado pode ser demonstrado claramente, dadas as respostas
ao questiondrio utilizado. Além de ter sido demonstrado um grande interesse pela narra-
tiva em si, ela também reforcou ou até mesmo despertou o interesse pelo proprio jogo,
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denotando sua importancia. Isto responde as questdes levantadas tanto na introdugao
quanto na se¢do relacionada com o Magic sobre a geracdo de interesse em jogos.

Algumas questdes, entretanto, permanecem necessitando de mais investigacao.
Os ultimos graficos (Figura 21 e Figura 22) indicam uma possibilidade de a narrativa
despertar o interesse por um jogo desconhecido. Além disso, também o outro caminho, de
pesquisar e aprender mais sobre uma partir da narrativa de um jogo. Ambas as interfaces
com a teoria da Educagdo necessitam de mais estudos e pesquisa, podendo ser apontadas
como trabalhos futuros.

Além disso, outro trabalho futuro possivel € analisar a influéncia simbdlica e mi-
tolégica na propria narrativa. No Magic, a mitologia e tradicdo das civilizagdes esta por
trds de boa parte de sua narrativa, de diversas formas. O quanto isto influencia na narra-
tiva? Qual o peso deste elemento sobre o interesse € o aprendizado?

Apesar disso, € possivel afirmar, neste ponto, que a narrativa ¢ um elemento de
despertar do interesse de um jogador por um jogo. Com um papel preponderante, contar
histérias continua sendo, como sempre foi, uma intrinseca e importante caracteristica
humana.
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