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Resumo

O presente artigo aborda a forma com que o The McDonald's Videogame, enquanto produto
midiatico, interface comunicacional e tecnologia da imagem e do imaginario, pode reverberar
panoramas de educacdo tecnologica pela imersdo e experiéncia considerando nuances de
conscientizagdo, criticidade e leituras de mundo. Emprega, portanto, como objetivo geral, a
investigacdo desse titulo, cercada de objetivos especificos de descrever o artefato e evidenciar
possibilidades de imersdo e experiéncia pelo contato. O artigo parte da hipotese de que a interacao
com esse game pode gerar reflexdes para a alterglobalizagdo por uma natureza contra-
hegemonica, que através de uma metodologia ensaistica tedrico-reflexiva das Narrativas de Si,
em abordagem de natureza qualitativa, espera atestar que a imersdao em games € capaz de formular
juizos e consideragdes sobre realidades que ndo estdo muito claras ou aparentes no cotidiano
regular. Como resultados e consideracdes finais entende-se que The McDonald’s Videogame ¢
capaz, pelas Narrativas de Si empregadas nessa producdo, de produzir inquietagdes a respeito de
uma cadeia produtiva de fast-food, assim como suas influéncias diretas ao meio-ambiente e
consequéncias. Uma possibilidade de tornar visivel entrelinhas agressivas do nosso cotidiano a
partir de reflexdes oriundas de um game.
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Abstract

This article addresses how The McDonald's Videogame, as a media product, communicational
interface, and technology of image and imagination, can reverberate panoramas of technological
education through immersion and experience, considering nuances of awareness, criticality, and
worldviews. Therefore, it employs, as its general objective, the investigation of this title,
surrounded by specific objectives to describe the artifact and highlight possibilities of immersion
and experience through contact. The article starts from the hypothesis that interaction with this
game can generate reflections for counter-hegemonic alterglobalization, which, through a
theoretical-reflexive essayistic methodology of Self-Narratives, in a qualitative approach, aims to
demonstrate that immersion in games is capable of formulating judgments and considerations
about realities that are not very clear or apparent in regular daily life. As results and final
considerations, it is understood that The McDonald’s Videogame is capable, through the Self-
Narratives employed in this production, of producing concerns regarding a fast-food production
chain, as well as its direct influences on the environment and consequences. It represents a
possibility to make visible aggressive undercurrents of our daily lives through reflections
stemming from a game.

Keywords: The McDonald’s Videogame; games; Technological Education; immersion.

INTRODUCAO

Diante de uma cultura digital e conectivista que se vivencia expressivamente na
contemporaneidade, ha uma facilidade da convergéncia de cendrios entre tecnologias,
comunicacdo, cultura e educacao. Esse entrelace se apresenta, muitas vezes, como terreno
fértil para analises criticas e reflexdes pertinentes a nossa sociedade, principalmente em
questdes de acesso, letramentos e criticas as possibilidades que o capital utiliza para
abracar essas nuances. Nesse contexto, os videogames podem deter um lugar
privilegiado, como artefatos complexos que sdo justamente o reflexo dessa cultura digital
que se desenvolve a cada dia, moldando, como caminhos mididticos, interfaces
comunicacionais e tecnologias da imagem e do imaginario, a inteligéncia e identidade

coletiva (Lévy, 1999) nas dinadmicas sociais.

A Pesquisa Game Brasil 2024, organizada por institui¢cdes de ensino superior, marketing
e pesquisa, por exemplo, perfila em censo demografico pela amostragem de 13.360
pessoas no Brasil, que 73,9% costuma jogar videogame, um crescimento de 3,8 pontos
percentuais em relagdo ao ano anterior (ESPM; SIOUX; BLEND, 2024). Ainda, desse

quantitativo geral, a maioria de usuérios fica com o publico de mulheres, com 50,9%. O
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que vai na direcdo oposta de maximas geracionais de que atestavam que videogame ¢

“coisa de menino”.

Nessa instancia, apesar de muitas vezes se associar o desenvolvimento do videogame a
grandes empreendimentos financeiros de uma industria cultural, Paolo Ruffino (2018)
afirma que a partir de uma liberdade na cultura da colaboragdo e convergéncia que
democratiza o contetido na forma de producdo e consumo, muitos softwares estdo a
disposi¢do de pessoas que queiram desenvolver, em qualquer esfera do processo de
criagdo, elementos constituintes de um game. Narrativa, design, programagao, trilha

sonora etc.

Isso, consequentemente, se apoiando em uma cultura de compartilhamento e socializagio
intrinsecos ao digital, encontra nos meios formais de educagao, como faculdades e cursos
superiores ligados ao desenvolvimento de games, ou simplesmente por tutoriais
produzidos em plataformas de video como YouTube e retroalimentados pelos
comentarios dos usuarios nos mesmos videos, dindmicas e estruturas que garantem
fagulhas para o processo criativo. Essas aprendizagens, formais e informais, estdo em
constante efervescéncia. Esse cenario, portanto, afeta profundamente os produtos gerados
nessa pratica, visto que ha certa liberdade, apesar das limitagdes técnicas pela falta do
investimento do capital, para novas formas de design, processos de controle de producao
do comego ao fim, além de autonomia singular nas produgdes narrativas (Costa, 2020).
Vem a tona, portanto, o cendrio dos games independentes, os indies, como forma de
garantir voz, representatividade e experiéncias singulares digitalizadas. Isso representa,
também, uma independéncia ndo apenas para um paradigma tecnologico em constante
mudanga, mas também como uma auto expressdo identitaria que se reverbera pela
ocupagao desses espagos digitais que plataformizam a vida e o entretenimento para além

de grandes empresas (Ruffino, 2018).

Diante dessas circunstancias, o presente artigo toma o videogame independente intitulado
The McDonald’s Videogame para abordar as formas que o artefato permite a
reverberagdo de panoramas de educacdo tecnoldgica pela imersdo e experiéncia
considerando nuances de conscientizagdo, criticidade e leituras de mundo por meio de

suas aprendizagens ofertadas. Esse quadro leva ao objetivo geral de investigar esses
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possiveis caminhos. Enquanto objetivos especificos, por outro lado, ¢ intento descrever o

artefato e evidenciar possibilidades de imersdo e experiéncia pelo contato.

Para tal, emprega-se uma metodologia ensaistica tedrico-reflexiva das Narrativas de Si,
como um brago da autoetnografia, em abordagem de natureza qualitativa, que espera
atestar que a imersdo em games ¢ capaz de formular juizos e considera¢des sobre
realidades que nao estdo muito claras ou aparentes no cotidiano regular. Como se alguns
games pudessem trazer Oticas distintas sobre o mundo em que vivemos. Como hipdtese,
também, parte-se do entendimento de que a interacdo com esse game pode gerar reflexdes

para a alterglobaliza¢do por uma natureza contra-hegemonica.

Como resultados e consideragdes finais, entende-se brevemente que The McDonald’s
Videogame ¢ capaz, pelas Narrativas de Si empregadas nessa produgdo, de produzir
inquietacdes a respeito de uma cadeia produtiva de fast-food, assim como suas influéncias
diretas ao meio-ambiente e consequéncias. Uma possibilidade de tornar visivel

entrelinhas agressivas do nosso cotidiano a partir de reflexdes oriundas de um game.
METODOLOGIA

Nessa produgdo, a metodologia de abordagem qualitativa Narrativas de Si ¢ empregada
como for¢a-motriz do processo de pesquisa. Em alguns contextos também conhecida
como autoetnografia (Santos, 2017) ou como processos de Autopoiesis (Maturana,
Varela, 2001), essa perspectiva permite uma exploracdo de diversas interacdes com o

conjunto de dados investigados.

Apoiada em uma visdo ampla, essa técnica de analise busca oferecer maior coesdo aos
dados obtidos e auxilia no debate das potencialidades das experiéncias imersivas em jogos
com maior expressividade. Com base nesse proposito, ¢ viavel investigar como as
experiéncias em realidades primorosamente simuladas, na fusio entre o real e o virtual,
impactam o proprio pesquisador-jogador e o feedback proporcionado pela interacdo entre
o ambiente-organismo e o jogo-jogador (Dewey, 2010), permitindo diversas comparacdes

entre a andlise realizada, centradas na perspectiva em primeira pessoa.

Em uma breve e oportuna explicacdo, t€ém-se que:

A autoetnografia [Narrativas de Si] ¢ um método que se sustenta e se equilibra
em um “modelo triddico” (Chang, 2008) baseado em trés orientagdes: a
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primeira seria uma orientagdo metodologica — cuja base ¢ etnografica e
analitica; a segunda, por uma orientagdo cultural — cuja base ¢ a interpretacao:
a) dos fatores vividos (a partir da memoria [e porque ndo subjetividades?!]), b)
do aspecto relacional entre o pesquisador e os sujeitos (e objetos) da pesquisa
e c) dos fendmenos sociais investigados; e por ultimo, a orientagdo do
contetdo — cuja base ¢ a autobiografia aliada a um carater reflexivo (Santos,
2017, p. 218).
Esse contexto, portanto, ressalta que a reflexdo ¢ um passo intrinseco e inseparavel da
investigagdo através das Narrativas de Si, pois esse processo naturalmente cria uma
constante aura de conscientizagdo, avaliagdo e reavaliacdo realizadas pelas pessoas
autoras a partir de suas proprias contribui¢des, influéncias e até mesmo estratégias de

pesquisa, bem como os resultados gerados pelo método (Santos, 2017).

Nesse sentido, o percurso metodolégico se divide em: Base teorica, que reflete sobre os
fenomenos de imersdo e experiéncia; The McDonald’s Videogame, apresentando e
descrevendo o objeto de estudo e identificando a teoria; Didlogos e contetidos evocados;

e consideragoes finais.
MERGULHOS TECNOLOGICOS: ENTRE IMERSAO E EXPERIENCIA

Nessa secdo especifica, € intento abordar, brevemente, os pilares tedricos estruturantes da
pesquisa, representados pelas conceituagdes de imersdo e experiéncia. A partir do
entendimento desse bloco conceitual liberam-se caminhos de criticidade para que The

McDonald’s Videogame seja abordado qualitativamente pelas Narrativas de Si.

Lucia Santaella (2004, n. p.), em suas reflexdes sobre os games e a cultura digital, afirma

que:

O game ¢ um mundo possivel porque, nele, jogador e jogo sdo inseparaveis,
um exercendo o controle sobre o outro. Nele, o jogador aprende as regras
implicitas do jogo na medida em que interage com ele, tomando como base um
mapa mental da navegacdo que vai se formando a partir de predi¢des baseadas
na experiéncia em progresso do proprio jogo.
Logo, desse contato e interacdo, muitas vezes, ¢ possivel que emerja o fendmeno de
imersdo, que utilizando a metafora de um mergulho, diz respeito, para Murray (2003, p.
111), sobre adentrar um mundo ficcional. Nesse movimento, por exemplo, tendemos a

exercer uma faculdade criativa, “concentramos nossa aten¢do no mundo que nos envolve
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e usamos nossa inteligéncia mais para refor¢ar do que para questionar a veracidade da

experiéncia”.

Logo, considerando incontdveis gatilhos imersivos que podem ser representados por
artes, narrativas, interacdes, memorias e subjetividades, a imersdo se projeta como a
possibilidade de se transportar para um lugar simulado, que traz uma ideia de prazer. Algo
fomentado pela ludicidade. Um momento em que o sistema sensorial e a atengdo estdo
alinhados e em sintonia com o que se vivencia nessa realidade digital. Essa experiéncia,
por si s0, traz potencialidades para aprendizagens e leituras de mundo, de forma que a

pessoa jogadora estd mediatizada pelo mundo (Freire, 2019).

Trazendo a discussdo para o campo da experiéncia, John Dewey (2010), considerando a
filosofia pragmatica e educacional, contempla esse conceito como algo que vai além de
uma série de eventos e situacoes isoladas, como na verdade um dinamismo entre ambiente
e individuo (no caso do artigo, jogo-jogador). Esta, ¢ ativa, criativa, envolvendo
intrinsicamente acdes, reflexdes e aprendizados. Além disso, Dewey (2010) argumenta
em seus propostos que a experiéncia ¢ um processo de continuidade, no qual os individuos
constroem conhecimentos, compreensdes ¢ leituras de mundo por meio de interagdes

continuas com o ambiente com o qual interagem, seja este digital ou real.

A experiéncia, portanto, ¢ um ciclo de agdo, reflexdo e ajuste, no qual os individuos
aprendem com suas experiéncias passadas para informar suas ac¢des futuras. Algo que
dialoga com processos formativos, saldo do vivido e at¢ memoria (Costa, 2020). Como
Dewey (1959, p. 44) atesta, todos os individuos mantém, em plena consciéncia, uma
interagdo com os ambientes que compdem o espago-tempo, o que os fazem se envolver
em uma dicotomia de dar e receber, agir e verificar as consequéncias, conceber estimulos

e impressdes. “Esse processo de intera¢do constitui a estrutura da experiéncia”.

Logo, concebendo uma interacdo potente com os videogames para fins de que se
desdobrem e reverberem como possibilidades de aprendizagens, a imersado e a experiéncia
sdo pilares estruturantes dessa relacdo. A seguir, portanto, apresenta-se o The
McDonald’s Videogame, alinhando as possibilidades imersivas a partir das Narrativas de
Si, identificando essa base teodrica, & medida que se traz os holofotes para possiveis

aprendizagens.
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THE MCDONALD’S VIDEOGAME

O grupo desenvolvedor italiano Molleindustria, se apropriando dos meios de produgdo e
criando, na cultura da convergéncia, participacdo e colaboracdo, games independentes, ¢
responsavel por trazer cardter explicitamente politico para seus titulos. Um deles ¢ The
McDonald's Videogame, de 2006, em que a pessoa jogadora, em sua intera¢gdo com o
jogo, precisa assumir o cargo de administracdo de recursos que permitem com que a
cadeia de fast-food McDonald's funcione de forma sistematizada e integrada, ou seja,
cuidando desde o cultivo de soja expressivo, passando pela criacdo de gado para abate,
consequentemente organizando as func¢des de matadouros, as proprias lanchonetes,
setores e departamentos financeiros, para entdo estruturar as agdes de comunicacdo

representadas pelo marketing e também por relagdes publicas.

Nessa instancia, por meio do game e uma expressiva e aparente satira, concebe-se as
praticas de negocios aos moldes de uma grande empresa, abordando diversas praticas do
capitalismo. Inclusive, no proprio endereco online da desenvolvedora Molleindustria,
The McDonald’s Videogame ¢ anunciado como um “anti-advergame”, ou seja, um anti-
jogo publicitario. Sua descri¢do, portanto, traz que fazer dinheiro em uma corporagdo
como McDonald’s ndo ¢ facil. E dito que por trds de cada hamburguer hd um processo
complexo que vocé precisa dominar: dos pastos aos matadouros, dos restaurantes para a
marca. “Vocé vai descobrir todos os segredos sujos que fizeram de n6s uma das maiores

empresas do mundo” (Molleindustria, 2006, n. p.).

Ha, constantemente, um carater simbdlico e satirico que insiste em afirmar como o
McDonald's seria uma franquia "de politicas corruptas e inescrupulosas ou de que
subornar autoridades pode repercutir em favor de uma empresa - se ndo descoberto, claro"
(Wenzel; Lorena Filho, 2006, p. 4). Por diversas vezes, na narrativa de comandar a
empresa, a pessoa jogadora se v€ obrigada a destruir florestas e também reservas
indigenas para dar lugar e vasdo a monocultura do cultivo de soja e criagdo de gado para
abate. Mas ao mesmo tempo, em outra fase da cadeia de produgdo, se assume a
experiéncia da responsabilidade, enquanto mecanica de jogo, de demitir ou repreender
funciondrios que quando insatisfeitos com as condi¢des insalubres de trabalho ou com os

salarios irrisorios acabam cuspindo nos lanches produzidos.
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Figura 1 — The McDonald’s Videogame (tela inicial)

McDonald’'s®
VIDEOGAME

Fonte: Molleindustria (2006) [Print das pessoas autoras].

Essas perspectivas, inteiramente, sdo apresentadas em um visual colorido e agradavel,
normalizando essas praticas que se tornam incontorndveis para o sucesso da empresa.
Durante o processo de jogar para a presente pesquisa, um fato (mais) curioso chama a
aten¢do: Em alguns momentos, ¢ possivel se deparar ao longo do game com ativistas
ambientalistas que iniciam protestos furiosos, ou mesmo pessoas obesas que vao até o

publico para reclamar dos altos indices caloricos.

Na administracdo de recursos, portanto, ¢ preciso dispor de capital financeiro para
comprar essas pessoas, ou criar campanhas de marketing agressivas como “McDonald's
on the Third World”, que em livre traducdo do inglés seria “McDonald's no terceiro
mundo”, com o personagem-mascote palhago inspirado em Ronald McDonald,
presenteando uma crianga africana com um hamburguer. Estereotipos sdo amplamente
utilizados e empregados pela equipe criativa da Molleindustria para retratar o cendrio ndo

tdo aparente da “realidade” da empresa.
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Figura 2 — The McDonald’s Videogame (interface de jogo)
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Fonte: Molleindustria (2006) [Print das pessoas autoras].

Com o passar do tempo, o game da a entender, pelas Narrativas de Si, que todos os
absurdos e condigdes precarias e ardilosas do capital sdao mascaradas pelo lucro e
normalizadas para que se mantenha o status quo. Sendo a tinica saida da pessoa jogadora,
caso queria prosseguir e terminar o geme, ser conivente com a situagdo, ¢ preciso
experimentar e imergir em uma altera¢do do “Amo muito tudo isso” para “Jogo muito

tudo isso”.
EXPERIENCIA E IMERSAO EM THE MCDONALD’S VIDEOGAME

O contato e interagdo com o game proporcionou uma s€rie de vivéncias especificas
durante o processo de interacdo pensado na presente pesquisa. Gatilhos imersivos
emergiram desse contato, ora representados pela arte e identidade visual, convidativa, ao
mesmo tempo que a trilha sonora, design e narrativa aparentam ser cativantes mesmo
diante das controvérsias. Algo que potencializa esse convite para habitar a realidade
simulada ¢ a curiosidade em saber os processos internos e suas possibilidades de

justificativa de relevancia e sucesso da empresa.

Nesse sentido, a experiéncia, por sua vez, foi palco de uma estruturagio e reformulagdo

de alguns juizos, a ponto de em certo momento, ao adentrar em uma filial da franquia
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McDonald’s na vida real, ter sido possivel perceber um atravessamento pelo que foi
vivenciado no game mesmo quando a pessoa jogadora estd longe do aparato tecnologico.
Afinal, um artefato da imagem e do imagindrio ¢ mais do que um conjunto de hardware,
sendo os processos de mediatizagdo mais potentes no que estd presente no individuo do
que o0 que necessariamente estd em uma tela, fomentando uma alquimia midiatica de
percepcdes. Dessa experiéncia, foi possivel questionar, mesmo que brevemente e
internamente, o que se passa atras do balcdo ou o que um aparentemente simples
hamburguer traz de reverberagdo prévia. Também, entram em questdo as relagdes de
trabalho, autonomia e a cadeia de producado e seus agentes como um todo. Sentimentos,
perspectivas e leituras de mundo podem atravessar as pessoas jogadoras, com o digital

pautando o real e vice-versa.

Sob um processo de letramento midiatico, em busca breve e simples sobre McDonald’s
e escandalos online, por meio de indexadores de assuntos e algoritmos da também grande
empresa Google, encontro situagdes de discriminagdo racial'; assédio sexual?; abuso
infantil®; e escandalos envolvendo os produtos*. Uma dualidade de refor¢o em que o game
pode potencializar a percep¢do dessas noticias, ou a percep¢do dessas noticias pode

potencializar a experiéncia e imersdo com o game.

A conscientizacdo e percep¢do da realidade, em uma integracao que se formula entre a
linha ténue entre real e digital, exemplifica a experiéncia tal qual retratada por Dewey
(2010). Ha wuma retroalimentacdo entre jogo-jogador, ambiente-organismo. Os
conhecimentos prévios da pessoa jogadora acabam se entrelagando com a narrativa do
game, alterando as percepgdes, entendimentos e contato com a narrativa. Ao mesmo
tempo, como um vetor contrario, o game intensifica as percepg¢des pessoais, retroalimenta
as condigdes de trabalho, mediatiza o saldo do vivido, amplifica memorias, promove

atravessamentos e aprendizagens para uma consciéncia do real e seus efeitos. Pavimenta-

! Disponivel em: https://neofeed.com.br/negocios/no-combo-de-polemicas-do-medonalds-0-novo-
ingrediente-e-a-discriminacao-racial/. Acesso em: 08 jun. 2024.

2 Disponivel em: https://veja.abril.com.br/mundo/assedio-sexual-e-nudes-o-lado-sombrio-do-ex-ceo-do-
mcdonalds. Acesso em: 08 jun. 2024.

* Disponivel em: https://www.otvfoco.com.br/escandalo-mcdonalds-e-envolvido-em-absurdo-com-305-
criancas/. Acesso em: 08 jun. 2024.

4 Disponivel em: https:/g1.globo.com/economia/negocios/noticia/2014/10/apos-escandalo-da-carne-
lucro-do-mcdonalds-cai-30.html._Acesso em: 08 jun. 2024.
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se um caminho para olhar o outro, uma alteridade. Pode-se atribuir esse contexto,

também, a uma plataformizacao da vida.

Considerando aprendizagens, destaco, portanto, o entendimento de dilemas e questdes
complexas da cadeia de producdo alimenticia em grande escala, assim como consciéncia
critica pela tomada de decisdes e responsabilidade. Consequentemente, pessoas jogadoras
podem aprender a importancia de atender demandas de diferentes grupos de interesse, ao

passo que compreendem as praticas injustas na industria.

Pode haver, na interpretacdo de um didlogo entre real e virtual, uma consciéncia critica
estimulada pela criatividade, que adota um viés questionador que se reverbera para
esferas sociais, politicas e econdmicas. Se conhecer ¢ transformar o mundo, como atesta
Paulo Freire (2019), o conhecimento e a educacdo, nessa perspectiva, atravessam The
McDonald's Videogame como uma fagulha da relacdo entre sujeitos mediatizada pelo

mundo e o espaco e dindmicas em que estdo inseridos.

THE MCDONALD’S VIDEOGAME COMO PRODUTO CONTRA-
HEGEMONICO DA ALTERGLOBALIZACAO

O contetdo do game The McDonald’s Videogame dialoga, naturalmente, com o
fenomeno de alterglobalizacdo. Este, de acordo com com Vandana Shiva (2005),
professora, ecofeminista e diretora da Fundagao de Pesquisas em Ciéncia, Tecnologia e
Ecologia de Nova Déli, ¢ um fendmeno sociopolitico que vai de encontro a uma logica
de globalizacdo neoliberal dominante, em favor de uma globalizagdo pautada em

democracia, justi¢a social e sustentabilidade.

Como o proprio Hobsbawm (2007) atesta, a globalizacdo, em ldégica neoliberal, ¢
frequentemente associada a expansdo de um capitalismo global, com hegemonia de
instituicdes financeiras e liberalizagdo de mercados. Diante desse movimento, a
alterglobalizagdo defende uma pluralidade de objetivos que alberga a protecdo dos
direitos trabalhistas, a preservacdo do meio ambiente, a diversidade sociocultural e
reducdo de desigualdades. Uma pauta que vai contraria ao hegemonico servigo direto aos
interesses econdmicos de grandes corporagdes e elites politicas. The McDonald’s
Videogame, nesse sentido, pode ser interpretado como um movimento que procura

conscientizar, na cultura digital, sobre dindmicas do capital que muitas vezes parecem ser
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invisiveis, propositalmente, que vdo contra uma visdo critica e transformadora da

globalizagao.

Como David Harvey (2005) também propde, a globalizagdo ¢ uma nova forma de
colonialismo que despoja os pobres e beneficia os ricos, a0 mesmo tempo que para
Chomsky (2018) promove a concentragdo de poder e riqueza nas maos de poucos, um
produto mididtico concebido em contexto independente pode agir contra-

hegemonicamente como tecnologia alterglobalizante.

Nesse sentido, concebendo os processos de criticidade oriundo das aprendizagens
oferecidas por The McDonald's Videogame, destaco uma sensibilizagdo e
conscientizacdo, por meio de satiras, sobre como ¢ preciso € necessario atentar para as
questdes globais urgentes incentivando a percepcao dos sistemas econdmicos, politicos e
sociais vigentes. Ao mesmo tempo, a experiéncia, pelas Narrativas de Si, podde promover
engajamento com questdes sociais complexas e interconectadas, oferecendo, inclusive,
uma criticidade que existe apés o momento de game, como no contexto das noticias
pesquisadas e seus resultados enquanto reformulagdes de juizos. Por fim, também, o titulo
pode acabar agindo como forga-motriz de um ativismo, ou ciberativismo, pensando o
individuo como agente de mudanga em busca de um mundo mais justo e sustentavel, algo

impulsionado pela educagao tecnoldgica.

As relagoes de trabalho e a educagdo profissional, nesse contexto, como esferas que sdo
tocadas por The McDonald’s Videogame também sdo pontos relevantes e cruciais dessa
perspectiva da alterglobalizacdo. Contextualizados aos Objetivos do Desenvolvimento
Sustentdveis da Organizagdo das Nagdes Unidades e a Agenda 2030, destaca-se,
primordialmente, essa relagdo pelo entrelacar dos ODSs # 4 e #8, respectivamente,

Educacdo de Qualidade e Trabalho Decente e Crescimento Economico.

Um game sobre a rotina de trabalho de uma franquia como McDonald's pode ser uma
ferramenta eficaz na educacdo profissional por algumas razdes potentes, desde que
mediada por uma intencionalidade pedagdgica. O processo de simulagdo, nesse entrelace,
tem lugar privilegiado, pois permite que as pessoas jogadoras experimentem diferentes
aspectos da rotina de trabalho, desde receber pedidos e preparar alimentos até interagir
com clientes e lidar com situagdes de atendimento ao cliente. Consequentemente, esse

fator pode permitir que pessoas jogadoras se familiarizem com tarefas e procedimentos
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que sdo inerentes a uma cadeia de produgdo de industria alimenticia, com visao global e

macro da drea em que atuam. Nas mecanicas estruturantes de feedback instantaneo, outro
ponto relevante, ¢ que o game pode destacar areas de forca e oportunidades de melhoria
ndo apenas para o progresso narrativo, mas também para o sucesso no trabalho, embora
seja preciso balancear preceitos morais e de responsabilidade social de acordo com as

dindmicas de The McDonald’s Videogame.

Isso permite que as pessoas jogadoras aprendam com seus erros € aprimorem suas
habilidades de forma progressiva, conduzindo, portanto, uma aprendizagem autodirigida,
focada em protagonismo, com a liberdade interacional de explorar o jogo em um ritmo
proprio, experimentando diferentes abordagens para resolver desafios. Isso pode
promover, intrinsicamente, a um protagonismo e autonomia, habilidades essenciais para
o sucesso no ambiente de trabalho. Outra possibilidade interessante seria a propria
interagdo como engajamento, visto que pelos processos de imersao e experiéncia, mesmo
que ndo ativamente, torna-se possivel transformar a aprendizagem em uma experiéncia

interativa e envolvente, com o game motivando o envolvimento com o conteudo critico.

Portanto, no geral, um game sobre a rotina de trabalho do McDonald's pode
complementar, pela educagdo tecnoldgica de uma cultura digital, trazer nuances e
perspectivas para a educacdo profissional, preparando os individuos ndo apenas para um
mundo de trabalho de nicho de forma pratica, interativa e acessivel, mas com criticidade,

consciéncia e leituras de mundo potentes.
CONSIDERACOES FINAIS

E preciso ter criticidade para ndo tratar os games enquanto uma tecnologia deificada,
como se fossem a ultima fronteira tecnoldgica e objetos/artefatos que vao resolver todos

os problemas da educacio.

Por isso, ¢ preciso apontar, também, que essas medidas positivas de The McDonald's
Videogame destacadas nos topicos anteriores nem sempre estardo claras ou funcionardo
como um processo imersivo em larga escala, afinal, esse fenomeno ndo se trata de uma
“receita de bolo” e sim algo que atravessa o saldo do vivido de individuos por seus

processos formativos.
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Nesse sentido, ¢ preciso destacar que sem uma intencionalidade pedagdgica, o game e
suas questdes podem cair em um contexto de simplificagdo de questdes complexas e
multidimensionais da alterglobalizacdo, assim como podem levar a uma generalizagdo
por uma compreensdo superficial ou distorcida dos problemas. Ao mesmo tempo, ¢é
preciso considerar também a limitagdo de audiéncia, tanto em termos de acesso quanto
propagacado, visto que os games independentes, justamente por irem geralmente contra a
logica hegemonica, ndo costumam deter o mesmo alcance quando comparados aos jogos
comerciais da contemporaneidade, o que pode, de fato, restringir impactos e influéncias

na formagdo de opinido publica e comportamento social.

Diante essa produgdo cientifica, foi conduzida através das Narrativas de Si um
levantamento teorico-reflexivo das percepgdes acerva do game The McDonald’s
Videogame, destacando, brevemente, uma investigacao de como panoramas de educagio
tecnoldgica pela imersdo e experiéncia, considerando nuances de conscientizagdo,
criticidades e leituras de mundo por meio de suas aprendizagens ofertadas podem ser

estruturadas.

No intento de atingir esse objetivo geral, os objetivos especificos de descrever o artefato,
suas mecanicas, funcionalidades e potencialidades se entrelagaram com o caminho de

evidenciar possibilidades de imersdo e experiéncia pelo contato e interagao.

Por fim, este estudo explorou o potencial do The McDonald's Videogame como uma
ferramenta para promover reflexdes criticas e conscientizacdo sobre questdes
relacionadas a globalizagdo através da alterglobalizagdo, cadeias produtivas de fast-food
e seus impactos no meio ambiente. A investigacao revelou que a imersao neste jogo pode
estimular uma leitura de mundo contra-hegemonica, produzindo percepgdes a partir de
aprendizagens sobre realidades muitas vezes obscurecidas no cotidiano. Por meio das
Narrativas de Si no contato com o game, foi possivel desvelar aspectos inquietantes da
industria alimentar, incentivando uma reflexdo mais profunda sobre suas implicagdes
socioambientais. Dessa forma, concluimos que o The McDonald's Videogame nao apenas
proporciona entretenimento, mas também serve como uma plataforma para tornar visiveis
as entrelinhas agressivas do nosso contexto contemporaneo, destacando a importancia do
engajamento critico e da conscientizacdo na era digital, na cultura digital e na educacao

tecnologica.
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