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A aparicdo dos microcomputadores do Brasil no inicio dos anos 1980 foi
acompanhada pelo surgimento de revistas especializadas no assunto que buscavam
disseminar essas tecnologias no pais. Para fazer frente aos videogames, que passavam a
oferecer a possibilidade de diversdo para os jovens no ambiente doméstico, 0s
produtores e divulgadores dos micros procuraram explorar a dimensdo do
entretenimento como estratégia de consumo dessas novas tecnologias. Isso porque
contribufa para atrair potenciais usudrios, € desmistificar o computador como uma
mdquina “inacessivel”, voltada exclusivamente para aplicacOes “sérias”. Nossa pesquisa
visa explorar como o0s jogos eletrOonicos eram representados através das revistas de
microinformatica e como eles podiam influenciar a interagdo do usuario com o artefato
tecnoldgico. Como fontes para a pesquisa, foram escolhidas as revistas Micro Sistemas
e Micro Mundo, devido a circulacdo desses periddicos entre a nascente comunidade de
usudrios de microcomputadores. Para andlise, foram escolhidos antncios publicitarios e
matérias voltadas aos jogos entre os anos de 1981 e 1984, destacando-se as publicacdes
de codigos em linguagem BASIC relacionados a jogos de diferentes tipos, como
“Labirinto”, “Descubra a Senha” e “Férmula 17, acompanhados de introdugdes que
instigavam os leitores a programarem para desfrutd-los. Como resultado parcial, nossa
pesquisa vem apontando que a visdo dos microcomputadores como maquinas para jogos
mais elaborados nio envolvia apenas a dimensdo do entretenimento, mas havia uma
preocupacdo em mostra-los em seu potencial educativo. Ainda que os jogos de
microcomputadores ndo fossem essencialmente um produto pedagégico, o estimulo
proporcionado na producdo (digitacdo) de um jogo ou seu entretenimento com 0 mesmo
proporcionava o aprendizado em programagdo entre os usudrios, envolvendo diversas
habilidades como 16gica, dominio da linguagem BASIC, percepcao visual, matematica e
outras matérias que podiam sem tratadas através dos microcomputadores também, como
histéria e inglés.
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