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Esta edicdo, Estudos criticos em videogame, a primeira do tipo na revista
Antares: Letras e Humanidades, oferece uma ampla gama de perspectivas sobre uma
ampla gama de jogos, 0s quais sdo de interesse para pesquisadoras/es brasileiras/os
e de outros lugares.

Embora os game studies, como os videogames, sejam um fendmeno global, as
vozes dos Estados Unidos e da Europa dominam a conversa. A conferéncia de 2021
da Digital Games Research Association em Guadalajara, México, por exemplo, sera
a primeira conferéncia da associacao internacional na América Latina ap6s 18 anos
de reunides principalmente nos Estados Unidos e na Europa. Sua revista académica,
ToDigra, também é publicada em inglés — assim como todas as principais revistas na
area de game studies. No entanto, a forte resposta a chamada na Antares indica uma
crescente comunidade de pesquisadoras/es cada vez mais conscientes de seus
papéis politicos no trabalho de pesquisa.

Tendo isso em mente, o dossié se propds a receber pesquisas que teorizassem
a politica dos videogames. Portanto, o elemento central do dossié nao diz respeito
apenas a uma apreciacdo de um jogo especifico, a uma avaliacdo do seu conteudo
ou a uma andlise detalhada de suas partes, mas, sim, a um entendimento de que a
pesquisa sobre e para videogames precisa de abordagens politicas e epistemoldgicas
de estudo (como sugeriu Alastair Pennycook, 2018, para a Linguistica Aplicada) para
ir além das posi¢cdes canbdnicas dos game studies. Mais ainda, a pesquisa em
videogame também precisa ser pensada localmente, pois s6 estudos com saberes
localizados (HARAWAY, 2009) vao poder nos proporcionar mais entendimentos sobre

esta midia.
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A colecédo Postcolonial Perspectives in Game Studies (2018), da Open Library
of the Humanities, chama a atencdo para as perspectivas eurocéntricas de
videogames e game studies. O eurocentrismo ainda predomina, como em outras
areas de estudos, mas pesquisas criticas tém possibilitado pensar os videogames e
0s game studies a partir de posicionamentos que entendem a impossibilidade de
analises associais, apoliticas e a-historicas.

O dossié Estudos criticos em videogame, entdo, foi organizado pensando
nessas questbes e em problematizacdes possiveis para os estudos de jogos. A
publicacdo tem uma forte corrente critica de esquerda, incluindo perspectivas pos-
coloniais, decoloniais e descoloniais, indigenas e anticapitalistas. Aplicar essas teorias
ao estudo de videogames € uma intervencao crucial para o desenvolvimento do
campo. Assim como propos Linda Martin Alcoff, pensando na epistemologia classica,
precisamos de uma “epistemologia politica” em nosso campo para pensar o
videogame, sua producao e recepcao, pois s6 assim sera possivel a problematizacao
da epistemologia dos game studies candnicos.

Muitos dos artigos contextualizam os videogames especificamente na histéria
e cultura do Brasil e de outros paises latino-americanos, como Colémbia e México.
Outro fio condutor da publicacéo diz respeito a ecocritica e a relacdo entre jogos e
materialidade. Varios artigos também abordam questdes de identidade e diversidade
nos jogos. Além disso, a edicdo também conta com artigos sobre a compreenséao da
estrutura das tecnologias de jogos para uso escolar e educacional. Nesse sentido,
agrupamos o0s artigos no dossié tematicamente: Design (artigos 1-3), Estudos
Culturais (4-7), Leitura minuciosa/Estética (8-10), Jogos Brasileiros e Cultura (11-13),
Educacao (14-15) e Gamificagdo/Economia Politica (16-17). Por fim, h4A uma resenha
do livro Video Games and the Global South, uma nova colegcao que “redefine a cultura
do jogo de sul para norte.” (PENIX-TADSEN, 2019).

Todos os artigos e a resenha selecionados para o dossié deixam evidente a
necessidade de decolonizar os game studies, mas também a forma hegeménica com
gue o0s jogos sao produzidos e apreciados, uma vez que ainda vivemos e
pesquisamos, predominantemente, a partir de visdes ocidentalizadas, que se
assentam nas hierarquias de opressdo conectadas pela l6gica da colonialidade
(GROSFOGUEL, 2008; MIGNOLO, 2017).
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Esperamos que este dossié seja a primeira publicagdo, mas nao a ultima, no
Brasil que tenha como objetivo destacar estudos que se proponham como projetos
politicos para a pesquisa sobre e para videogames.

Boa leitura.
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