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Resumo

As graduacdes em jogos digitais sdo recentes no Brasil e contemplam, em geral, programacéo de
jogos, artes gréaficas, audiovisual e questbes de empreendedorismo, pensados a partir da ldgica da
“economia criativa”. O videogame ¢ um objeto cultural multimodal, pois se constroi a partir de
diferentes modos de linguagem, como imagens, texto e som, para apresentar conteddos,
representando elementos semioticos capazes de traduzir aspectos antropoldgicos, sociais, politicos e
psicoldgicos. Os Game Studies sdo uma area de pesquisa em que a multidisciplinaridade € a chave
para se pensar o objeto videogame. E fundamental refletir sobre as questdes culturais que surgem
com e a partir dessa midia, ndo esquecendo de sua relacdo conceitual com as estruturas do jogo, uma
vez que € Unico na composic¢do de suas questdes. O papel da critica ndo mercadoldgica do videogame
é urgente para que se possa debater os impactos na sociedade e na producdo do sujeito. Assim, este
simpasio tem por objetivo acolher pesquisas sobre os impactos sociais dos videogames e sua relacao
com temas como género, raca, sexualidade, classe, localidade, deficiéncia, assim como criticas de
jogos de diferentes géneros e tematicas e, ainda, que tenham o videogame como objeto de reflexdo a
partir de sua multimodalidade.
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