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Resumo:Desde a redescoberta dos textos bakhtinianospalod@a década de 70, que o conceito de género de
texto/discurso vem sendo amplamente explorada easgiusas em linguistica. A corrente teérica do
interacionismo sociodiscursivo (ISD) tem esse camodos conceitos-chave em seu quadro tedérico. Neste
artigo, vamos tratar desse importante conceito omtexto digital, tentando levar em consideragdo as
especificidades desse novo ambiente. A pesquisepét&ncias transdisciplinares na educacao lingéisti
em ambiente informatizado”, orientada pela proff2. inor4 Fraga, desenvolve um estudo sobre as
caracteristicas e o funcionamento dos jogos de BfRGede e sua utilizagcdo no ensino. O objetivoadess
apresentagdo é erigir o jogo digital ao estatutéhg@ergénero”, fundamentalmente diferente da nogéo
género. Para tanto, € necessario que apresentejogs digital em estudo e, em seguida, sustentems
argumentacao que justifique a criacdo do novo teRAnofim, serd proposto um caminho de pensamargo g
crie, dentro da teoria do ISD, o lugar da ordenjpdar, ao lado das ordens do narrar e do expor.

Palavras-chave:Géneros textuais; contexto digital; interacionisnoiodiscursivo.

Abstract: Ever since the Discovery of the bakhtinians, at #med of the 70's, the concept of
gender/text/discourse has been widely expolordohguistic research. The theoretical trend thatlslevith
socio-discursive interationism (SDI) has it as ohés basic theoretical concepts. In this agtisle will deal
with the important concept of digital context, trgito take into consideration the specific aspetthis new
environment. The research “Transdisciplinary compet in linguistic education in computer environthien
oriented by Dra. Dinora Fraga, develops a studytti® characteristics and the functioning of RREgs
in net and its use in the teaching environment. dbjective of the article is to raise the digitainge to the
status of hypergender, basically different from tation of gender. Accordingly, we need to presiet
digital game under study and, after that, we neagivie support to an argumentation justifying theation of
the new word. Finally, a thought path that, witttie SDI theory, may create the place of the playrugr,
beside the narrative and the exposing orderspeifproposed.

Key-words: Gender/text/discourse; digital context; socio-distue interrationism.

Introducgéo

Varios autores ja observaram que a questdo dosaggede texto/discurso acabou
por se tornar “moda” nas discussfes em Linguligtitachado, 2004; Schnewly, 2004).
Sem a intencdo destar na modabu fora dela, este trabalho tem o objetivo deutisa
nocdo de género de texto no ambiente informatiz&a@ontexto digital tras consigo

caracteristicas préprias que diferem substancidbnel® contexto ndo-digital. Essas
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implicacdes serdo discutidas a partir do estudiogio de RPG em rede. Em artigo recente,
Marcuschi (2004) sugere que esse tipo de jogo réie der encarado como um género e,
aqui, nos propomos a estabelecer um dialogo comtar @onfrontando argumentos e
trazendo a nocao de “hipergénero”.

Primeiramente, esse didlogo implica uma visitagaoale género, que seré feita na
secdo 1. Em seguida, sera proposto o termo “hipergé para o tratamento dos géneros
digitais, partindo-se dos jogos de RPG em redesd¢do 3, sera feita uma caracterizacéo
do jogo estudado a partir dos parametros propgstosVarcuschi (2004). Ainda nessa
secao, serdo exploradas mais detidamente as pdtidasmda constituicdo da complexa
nocdo dgogador e das interacBes que 0 jogo proporciona. Na gsagao, buscaremos o
lugar da ordem dgogar dentro da teoria do interacionismo sociodiscursior fim,
tracaremos algumas consideracdes finais e pergpectie novas intervencbes que
trabalhem com o ambiente digital de aprendizagempgm de RPG em rede e o
aprendizado da linguagem, a luz do ISD. Este afigauma construcao teodrica para estudo
dos jogos de RPG em rede e ndo houve espaco pargles, que serdo trazidos em um
préximo trabalho.

1. Género de texto e tecnologia digital

Na perspectiva do interacionismo sociodiscursi@D]l texto € a “unidade de
producdo verbal que veicula uma mensagem lingéisegnte organizada e que tende a
produzir um efeito de coeréncia sobre seu destina@ronckart, 1999, p.71). Todo texto
Se inscreve necessariamente em um género e, eessim spode-se afirmar, com Machado
(2004, p.24), que os géneros $aomas comunicativagnais ou menos estaveis. Assim,
ainda conforme a autora, 0os géneros sao de umazoOreguladores e produtos das
atividades sociais de linguagem. Ou seja, uma uezsqo pré-construtos existentes antes
das acbes de linguagem, os géneros regulam nasgiadd¢ de linguagem, ou, como
afirma uma das principais fontes teoricas do 148, rfao existissem os géneros do discurso
e se ndo os dominassemos, se tivessemos de cpakoprimeira vez no processo da fala,

se tivéssemos de construir cada um de nossos adosca comunicagdo verbal seria quase
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impossivel” (Bakhtin, 2000, p.302). Ao mesmo temps, géneros de texto sdo um
construto sécio-histérico, isto é, um produto dooéte criado — e constantemente
reformulado. Machado (2004) vé, portanto, o gérmmo ferramenta para operarmos
acOes de linguagem, que, por sua vez reformular@nerg escolhido. Isso significa que
cada producao pode contribuir para pequenas aesaip género em uso (cf. p.25), o que
demonstra o carater sdcio-histérico e dindmicogéoeros.

Os géneros textuais, segundo Bronckart (1999, ppi)em nascer em funcéo (i)
de novas motivacdes sociais, (i) do surgimentaaes circunstancias de comunicagao ou
(iii) da criacdo de novos suportes de comunicaCam a difusdo cada vez mais ampla da
cibercultura na sociedade, ndo s6 ocorrem variagdegéneros existentes, como ainda ha
0 surgimento de novos géneros textuais. O cibegespa mostra como um grande e
hibrido suporte de comunicacdo, que traz consigasioecessidades para a sociedade e
novas circunstancias de comunicacao, que, apesandamentalmente escritas, devem ser
ageis e dinamicas. A partir da criagdo do novo gapartual de comunicacéo, produzem-
se também novas motivacdes sociais, entre as gums “utilitarista” que possa parecer —
esta a insercdo sobretudo das novas geracdes mengenidrtual. O ciberespaco, ainda, em
poucos anos transformou fortemente a nossa retagd@ comunicagao escrita.

Dessa maneira, a Linguistica precisa voltar-se catamais a fundo para os
géneros de texto que nascem, circulam e adaptam-sentexto digital. No entanto, para
que isso aconteca, devem ser levadas em contapasifesdades do novo meio. A
deslinearizacdo, por exemplo, que a linglisticateikio “tradicional” vé como um
problema de texto, como afirma Xavier (2004, p.1@3)mprincipio basicoda construcéo
do texto digital (hipertexto). Marcuschi (2004) tdigue doze “géneros digitais”,
relacionando-0s com suas contrapartes pré-existemiie mostram que esses géneros nao
sao absolutamente novos, mas sim, seus progransagpsientemente baseados em
padrbes pré-existentes (cf. p.29). Nesse ensaiaiar postula alguns parametros bastante
interessantes para a caracterizacdo dos géneitssdigntretanto, nesse trabalho, o autor
ndo trata dos jogos digitais como géneros, umaguez segundo sua analise, eles (a) “no
geral, sdo suportes para acdes complexas envolwemiths géneros em sua configuracdo”
(p.26); (b) ndo tratam de interacdes entre indivédreais (cf. p.31); e (c) sdo um jogo
(p-32).
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A pesquisa “Competéncias transdisciplinares naagia linglistica em ambiente
informatizado” (CTELAI), orientada pela prof?. DrDinord Fraga, adotando o
posicionamento epistemolégico do ISD, investiga ®2em que medida — o0 jogo de RPG
em rede pode ampliar as capacidades de linguageseudeusuarios. Essa pesquisa vem
tomando esse tipo de jogo como um género e, nesy®,avamos propor a nocdo de
“hipergénero” para o caso dos “géneros digitais’expressao “géneros digitais” parece
ainda estar presa a nocao tradicional de textegtinmpresso ou falado). J& a expressao
“hipergénero” estd mais naturalmente ligada as ittamles” textuais do ambiente digital

(links, janelas, deslinearidade, multissemibse)

2. O jogo digital®: suporte ou “hipergénero”™?

Em um jogo digital como dNeverwinter NightsAtari, utilizado na pesquisa
CTELAI, constam vérios géneros desde fichas dbutis dos personagens ate cimatde
conversacdo. Isso pode levar a crer, como Marcy&€iii4), que o jogo digital € um
suporte que envolve varios géneros textuais encaofiguracdo. Ao contrario, tomamos a
idéia de suporte de comunicacdo em apenas doigl@aenPrimeiro, suporte € o meio
material (fisico) através do qual se concretizaxtot assim como o papel, o computador,
etc. Segundo, vemos o suporte como um produtolstiaue circulam variados géneros
de texto, como o jornal e a revista, em que hgastide opinido, propagandas, reportagens,
noticias, etc.

Comparando o jornal, por exemplo, com o jogo digita entanto, pode-se perceber
uma diferenca crucial. Enquanto que suportes conmarr@al ndo apresentam coeréncia
necessaria entre os diversos textos que os comp@ejogo digital € fundamental que haja
essa coeréncia. N&do existe, no ambiente do jogohume género que ndo esteja
coerentemente integrado a sua proposta geral. Deasaira, nota-se un@nvergéncia
necessariaentre os géneros existentes dentro de um jogtatdidi despeito do nimero

variado de géneros que o0 jogo comporta, h4 uma gaitiade entre eles para a qual todos

! Motta-Roth, Marshall e Reis (s/d) utilizam o teroilbergénero

2 Neste artigo, quando falarmos “jogo digital”, @sts nos referindo ao jogo de RPG em rede. A exjwess
“jogo digital”, na verdade, designa outros tipogal®s que ndo os de RPG, mas a utilizamos nestddse
por comodidade de exposicéo.
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os textos (ou géneros) convergem, isto €, todaexbtgs ali existentes servem para a Unica
finalidade degjogar. Essa convergéncia é, além de desnecessariaster@e num suporte
como o jornal.

Além disso, o computador como suporte fisico (sentl) do texto digital se
caracteriza/constitui pelo uso de ondas. Isso @apinelutavelmente uma mudanca em
fundamentos razoavelmente estabilizados da noctextteDe um lado, diferentemente do
suporte papel, o suporte computador permite o mavio a sobreposicdo de diferentes
textos, o (des)aparecimento de textos atravéslidks ou das janelas, etc. De outro,
diferente do suporte som, o computador oferecesailpbdade do uso simultaneo de uma
multissemiose, isto €, 0 uso de imagem, escrithalex som. Essas caracteristicas sdo
constituintes desse “novo” meio e dos textos quie wE&culam e, a0 mesmo tempo,
constituidoras de “novas” propriedades dos génemdexto emergentes no ambiente

virtual.

3. Caracterizacdo do hipergénergogo digital de RPG

Conforme dito anteriormente, Marcuschi (2004) peopdguns parametros para a
caracterizacdo dos géneros emergentes no contigiia. Podemos, assim, caracterizar o
hipergénergogo digital a partir desses parametrosrédacdo temporakstabelecida entre
0s jogadores se da de maneira sincrona, quer dinetempo real. Auracadq embora seja
de fato indefinida, é limitada. Na pesquisa CTEL&$, narrativas possuem em torno de
quatro horas. O material verbal principal (ahaf se organiza em turnos encadeados que
apresentamnextensaandefinida, contudo, essencialmente curta. Osqyaantes constituem
um grupo fechadodentro do qual se estabelecem diversas relag@pgadores séo, no
caso de nossa pesquisa, colegas, com maior ou rmEmdade entre si. Arocadefalantes
€ alternada como uma conversacaoghait

Na pesquisa CTELAI, o jogo digital possui uma fumégzdica, de um lado, e uma
func@o educacional, de outro. Todavia, essas du®és ndo se sobrepdem; elas se auto-
regulam: & medida que o estudante joga, se divedediverte, porque envolve-se
emocionalmente com o jogo e vé a necessidade dbaafagbquirir suas capacidades de

jogador; enquanto joga, aprende; enquanto apr@ghe,enquanto joga, gosta de aprender.
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Tudo isso acontece no ambiente digital, o que bihssi a vivéncia de uma leitura

sinestésica (Xavier, 2004, p.176). Assim conm@mail educacional o estilo da linguagem

do jogo digital produzido na pesquisa CTELAI é mfial, porém, monitorado. Por se tratar
de um jogo, a informalidade caracteriza a linguagemRPG em rede. No entanto, na
pesquisa citada, os estudantes sabem que o jogmBgto de estudo de professores e
estudantes universitarios, o que pode fazer corrhgjgeum maior monitoramento sobre a
forma como se diz e o0 que se diz. O jogo digitébrénado por uma multissemiose que
envolve imagens, sons, textos verbais. Os dialegte personagens ficam disponiveis na

tela para consultas dos jogadores.

3.1. A constituicao do jogador

Um segundo motivo para Marcuschi excluir o jogoitdlgde sua anélise dos
géneros emergentes no contexto digital, como jdifoi € o fato de se tratar nesses jogos
de seres irreais. Contudo, acreditamos que esteam@bitui um critério que descaracterize
um texto como pertencente a um género. Quando biicipério se mobiliza para produzir
uma propaganda, ele néo precisa — e muitas vepeden@! — ser “real” ou “verdadeiro” e
isso ndo faz com que o texto por ele produzidopgtenca a um género. Como podemos
dizer que sao “reais” 0os personagens que interagegénergeca de teatrd Ou ainda, até
gue ponto é real a identidade criada por um usu@abhat abert®@ Enfim, os limites entre
a ‘“realidade” e a ‘“irrealidade” — sobretudo quande fala de identidade — é
demasiadamente nebuloso para os utilizarmos coitéoi@r

N&o bastasse isso, vemos ainda na constituicdog#mlgr de RPG em rede uma
complexidade instigante que, por si mesmo, podeliamas capacidades de acagcf.
Schnewly e Dolz, 2004) de seus usudrios. Abaixo ogaraxpor uma tentativa de
compreensao geral dessa complexidade.

Na abordagem do ISD, o agente de linguagem é twidstipor uma face fisica
(emissoré aquele que produz o texto) e também por umastage-subjetiva (o estatuto de
enunciadortraduz-se pela posicdo social assumida pehsso). Todo organismo ativo

apresenta essas duas faces. Em trabalho anteaag@t al, 2004), mostramos que, no
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caso do jogo de RPG em rede, esse € apenas uro adraonstituicdo do jogador, que
chamaremos dasuario ou estudantg pois no caso da nossa pesquisa, 0 usuario do jogo
esta em ambiente educacional. O outro extrato destiwicdo do jogador € o do
personagemO personagem de RPG pode ser analisado, iguamemt suas duas faces,
fisica e socio-subjetiva. A face fisica do persemag criada a partir principalmente da
combinacdo de duas escolhas efetuadas no inigagdoa raca e a classe do personagem.
Nesse tipo de jogo, antes de tudo, deve-se esalizga do personagem. No caso do jogo
escolhido na pesquisa CTELAI,NMeverwinter Night#tari, o personagem pode ser elfo,
ando, humano, orc, gnomo, enfim, seres imagin&oas mais ou mend®rca, com mais

ou menosinteligéncia com mais ou menosarismg etc. Cada raca pode desenvolver
diversos tipos de seres, que vao possuir habil@ddadeericias especificas. Esses tipos sdo
chamados de classe. Entdo, ap0s a escolha d&éragagssario combina-la a uma classe.
No jogo em questdo, ha druidas, bardos, guerrdiarbaros, feiticeiros, magos, etc. Esses
personagens circulam em uma espécie de sociedaamgindma, que lhes coloca em
situacdes sociais, erigindo-os coemunciadoregjue ocupam posicdes sociais especificas,
como mercadores, compradores, sacerdotes, etc.

Ao primeiro extrato da constituicdo do jogador, @amamosordinario, pois o
estudante pertence aonundo ordinario (cf. Bronckart, 1999, Capitulo 5). Ao segundo
extrato, chamamos dertual-atual, j& que traduz uma realidade ndo apenas em paténci
mas também em ato, ou seja, ultrapassando a piassgib] ela se atualiza efetivamente no
jogo. O complexo entrelagamento desses dois estegta sendo designado por nés de

jogador.

3.2. As interacdes no RPG em rede

Ha ainda um complexo de intera¢cdes que movimentanaginacdo do usuario do
jogo de RPG em rede. Antes de tudo, existe a @dplacdo do usuario com a maquina. O
nivel de habilidade do usuéario em lidar com a m#@ uma capacidade extremamente
importante em cujo desenvolvimento o jogo auxi#aessa forma de interacdo entre
homem e maquina chamamos ideeratividade O usuario deve ainda interagir com seu

proprio personagem e com a histdria em que esteiresgrido. O jogador de RPG precisa
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“viver” a histdria que esta jogando. Chamaremos ésteracdo entre o estudante e seu
personagem/histéria detroprojecdq uma vez que o usuario dese projetar para dentro
do jogq para dentro do personagem. O usuario deve viaenmdr um lado, as limitacdes
de seu personagem; por outro, seus privilégiomtprojecdo proporcionada pelo jogo
digital pode favorecer o desenvolvimento de capalzd de linguagem ligadas a instituicdo
de diferentes enunciadores.

O jogo digital possibilita também dois niveis degées interpessoais. De um lado,
ocorre a interacdo entre os diferentes jogadoresoldro, ocorre a interagcdo entre 0s
usuarios (estudantes), ja que, por mais imersonierso lidico que o estudante possa
estar, ele jamais perde de vista sua “verdadaieritidade. Chamaremos a essa interacao
entre jogadores diateracdo de 1° nived a interacdo entre estudantesrderacéo de 2°

nivel A interacdo entre estudantes é de 2° nivel paggotermediada pela relacdo entre os

jogadores.
ESTUDANTE 1 PERSONAGEM 1 5 PERSONAGEM 2 __ ESTUDANTE 2
4.  Aordem do “jogar”®

Conforme Bronckart (1999, capitulo 5), a relacadreero mundo ordinario
(representacdo dos trés mundos formais de Haberenas)mundo virtual criado pela
atividade de linguagem coloca em funcionamento daiguntos de operacdes psicoldgicas
de carater binario. A combinacdo dessas operacéesim constituem quatro arquétipos
psicologicos oumundos discursivgsvertente processual ddgos de discurso Essa
vertente processual é concretizada pela materndidle uma lingua natural através dos
tipos linglisticosO primeiro conjunto de operacdes se refere aidangfio/autonomia das
instancias de agentividade no mundo discursivaloridleste artigo, ndo h& o propdsito de
discutir a esse respeito, embora seja interessar@mbricamento entre os extratos de
usuario do jogo e de personagem. Deixaremos esdideapara um préximo trabalho. O

segundo conjunto de operagfes constituidoras dasdesudiscursivos diz respeito a

® Em um préximo artigo, este tépico sera abordadn omis detalhes. Aqui, em funcéo do espaco, seréo
tracadas apenas algumas consideracdes iniciaentids de erigir a ordem dogar.
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relacdo entre as coordenadas gerais de espaco-teampando ordindrio em que ocorre a
acao de linguagem e as coordenadas gerais do ndisclasivo criado para essa acgao.
Quando o agente de linguagem provoca uma ruptura essas duas instancias, passa a
narrar um mundo (discursivodlisjunto ao mundo (ordinério) de onde emerge a acao de
linguagem. Essa ruptura é efetivada por marcaspice e tempo coma trés anos, em
Séo Paulb.

. Mundo ordinario —

DISJUNCAO

Mundo discursivo

CEspago> ™ Crempo>

Figura 1: A ordem do NARRAR.

Ja4 quando ndo h&a essa ruptura, o agente de linguag& aexpor o mundo

(discursivo)conjuntoas coordenadas de espaco-tempo do mundo ordinario.

Mundo ordinario
C
(@]
N
J

CEspago>) Y CTempo >
N
\ : /

A
(6]

Mundo discursivo

Figura 2: A ordem do EXPOR.

Assim, em funcdo dessa escolha de carater binaricordeddo tematico é
representado ou eaonjuncdg ou emdisjungdoaos parametros da acdo de linguagem.
Em um jogo digital de RPG, no entanto, ndo podediwey que a apresentacao do

conteldo teméatico seja operada por uma decisdoaddec binario, ou pelo menos,
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devemos dizer que esse carater binario se comipkexim jogo como dNeverwinter
Nights utilizado na pesquisa CTELAI.

O RPG em rede se constitui de um plano verbalv@drde fichas de atributos dos
personagens, catalogos de equipameptad,de conversacao, etc.), e um plano ndo-verbal
constituido por sons do ambiente, trilha sonoranagens (tanto estaticas, quanto em
movimento). O plano verbal ndo se sobrep&e ao eéwmal; nem o contrario. As marcas das
unidades déiticas nahatscomprovam a importancia do plano nao-verbal, ndidaeque
aguelas remetem a este. Assim, 0 conceito de teitd0lo na secdo 1, deve ser revisitado.
A unidade de producédo verbal que é o texto podescartns géneros, emaranhar-se de tal
forma a elementos nédo-verbais — mas que tambénulagicmensagens organizadas
(embora néo linglisticamente) que tendem a produnirefeito de coeréncia — que fica
impossivel separa-los. O emaranhado ndo permites@adirme a eminéncia de um plano
sobre 0 outro. Essa visdo de texto ndo parecer artrachoque com a nog¢ado de texto do
ISD.

O plano nao-verbal do RPG em rede opera uma d&juopm oS parametros
espacio-temporais do mundo ordinario em que senér@aco usuario do jogo. A ruptura
entre os mundos ordinario e discursivo é marcadasddpelo som, mas também pela
imagem. Os ruidos que o usuario ouve nao perteaceseu mundo ordinario, sendo ao de
seu personagem. Os gréaficos do jogo remetem a undonuirtual de coordenadas de
espaco e de tempo igualmente disjuntas do mundoéoial de onde o usuario joga. Nesse
sentido, o0 RPG em rede pertence a ordemnaloar, j& que seu conteudo tematico e
apresentado por meio da disjuncéo entre as coatdemgerais do mundo ordinério e as do
mundo discursivo.

O plano verbal do RPG em rede, no entanto, orgaemaconteido tematico de
maneira conjunta entre as coordenadas de espapo-tlormundo ordinario e as do mundo
discursivo criado. O usuario do jogo, sensibilizgeda imagem e pelo som digitais, se
projeta para dentro da historia do RPG — introgéape- e conversa rahatdo jogo como
se fosse o proprio personagem. As marcas déiticastram a conjuncdo entre as
coordenadas de espaco-tempo do mundo ordinarieseuiado no jogo e as coordenadas
do mundo discursivo criado. Nao se deve confumalitavia, 0 mundo ordinario do usuario

com o mundo ordinario do personagem. O primeiro régpeito ao espaco-tempo do
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usuario do jogo, enquanto o segundo se refere pacegempo dramaturgico do
personagem. A falta de marcas de ruptura entrepacesempo do mundo discursivo
criado nochat e o mundo ordinario testemunha a conjuncdo deseasdenadas.
Entretanto, as marcas déiticas referem aos paré@snefio do mundo ordinario do usuario
do jogo, mas sim, os do mundo ordinario em quersopagem esta inserido. Esse fato
ilustra o ‘movimento introprojetivodo usuario para dentro de seu personagem. Dessa
maneira, no plano verbal, o mundo discursivo cripddence a ordem dexpor, por se
tratar de uma operacéo de conjuncao.

Assim, como se disse anteriormente, o carater ibirdo primeiro conjunto de
operacdes (conjuncéo/disjuncdo) se complexificacRRG em rede, uma vez que nao é
efetivada nem uma simples disjunc¢do, nem uma coaqufpura”’. Em vez disso, o0 mundo
discursivo misto (verbal e ndo-verbal) do RPG enterepera, a0 mesmo tempo, uma
conjuncao-disjuncd@m relacdo as coordenadas gerais do mundo owlifZs$a operagao
simultanea complexa de conjuncédo-disjuncdo naempestpropriamente nem a ordem do

narrar, nem a ordem do expor, mas sim, a uma tarcelem: a dogar.

g,

Y 2

(@
z — 7 y -
5 JOGAR E
2 S
“

o

Mundo discursivo

Plano verbal

O estudante, sensibilize
pelas imagens, se proj
para um mundo disjuntc
introprojecac

Plano nao-
verbal
O wuso da linguagel
verbal testemunha es
projecdo  através
exposicdo de um munc

Figura 3: A ordem do JOGAR.

Consideragoes finais
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A busca de um espaco para a ordemjad@r dentro do ISD é de fundamental
importancia para se poder dar lugar ao estudo dergg hibridos, sobretudo, no ambiente
digital, em que os planos verbal e ndo-verbal,igardindo-se de maneira diferente entre si,
comp8em um todo complexo que estimula a criativdadas capacidades de linguagem
dos usuarios desse ambiente. Esses géneros quiamirem ambiente digital receberam
aqui o nome de hipergéneros, ndo por simples madgamginolégica, mas sim, porque
possuem caracteristicas profundamente diversasiaagéneros “comuns”, tais como a
possibilidade do movimento, da sobreposicdo deagtlas géneros textuais que convergem
para o jogar, de esses géneros (des)aparecereasagemomento em que convier, através
do clicar com anousee, até mesmo, a rigidez de um programa de computgdfim, o
que difere um género de umpergénero sdo as possibilidades tecnoldgicas da higierm
das quais 0 homem se apropria ativamente.

Essas peculiaridades trazidas pelo ambiente digitatom que o computador seja
visto por alguns autores ndo como um simples sejpootno o chamamos antes, mas como
umdispositivg capaz de atuar ativamente na construcéo do sentid

A probleméatica dos discursos primarios e secunsldeiantada por Bakhtin (2000)

e discutida por Schnewly (2004) e Bronckart (1998)tamente com a discussao sobre as
instancias de agentividade instauradas no RPG @enserdo objeto de um préximo artigo,

em que constard também a andlise de jogos e a deag#iv das proposi¢cdes aqui feitas.
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