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Resumo

O presente artigo analisa a relacdo entre ordem e liberdade nos jogos da franquia Mega Man, com
énfase em Mega Man X, Mega Man X2, Mega Man X3 e Rockman 7, conhecido no Ocidente
como Mega Man 7. Parte-se da hipotese de que a experiéncia de jogo desses titulos pode ser
compreendida como uma pedagogia agonistica, na qual o jogador € conduzido por regras, fases,
inimigos, armas e rotas possiveis, mas preserva margem efetiva de escolha, tentativa, erro e
reordenacao estratégica. A pesquisa é bibliografica e qualitativa, com andlise interpretativa de
jogos digitais e de um video do canal Meteoro Brasil sobre Mega Man e Michel Foucault. O
referencial tedrico articula a nogdo foucaultiana de agonismo, especialmente a relacdo entre poder
e liberdade, com estudos de jogos digitais, aprendizagem situada e design de interacdo. Conclui-
se que Mega Man X é um objeto fértil para a escrita cientifica porque permite demonstrar, em
linguagem culturalmente acessivel, que liberdade e ordem ndo se anulam necessariamente, pois
podem operar como tensdo produtiva dentro de sistemas normativos. A série revela que a boa
organizacdo do desafio ndo elimina a liberdade do jogador, mas a torna inteligivel, exercitavel e
estrategicamente significativa.

Palavras-chave: Agonismo. Aprendizagem. Foucault. Jogos digitais. Mega Man X.

Abstract

This article analyzes the relation between order and freedom in the Mega Man franchise, with
emphasis on Mega Man X, Mega Man X2, Mega Man X3, and Rockman 7, known in the West as
Mega Man 7. The hypothesis is that these games can be understood as an agonistic pedagogy in
which the player is guided by rules, stages, enemies, weapons, and possible routes while retaining
a meaningful margin of choice, trial, error, and strategic reordering. The research is
bibliographical and qualitative, based on an interpretive analysis of digital games and of a
Meteoro Brasil video on Mega Man and Michel Foucault. The theoretical framework connects
Foucault’s notion of agonism, especially the relation between power and freedom, with game
studies, situated learning, and interaction design. The article concludes that Mega Man X is a
fruitful object for scientific writing because it shows, through a culturally accessible medium, that
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freedom and order do not necessarily cancel each other out, since they may operate as a
productive tension within normative systems. The series reveals that a well-organized challenge
does not eliminate player freedom, but makes it intelligible, practicable, and strategically
meaningful.

Keywords: Agonism. Digital games. Foucault. Learning. Mega Man X.

1 Introducéo

A pergunta inicial deste artigo € simples, mas metodologicamente relevante: como
transformar um jogo eletrnico, aparentemente situado no campo do entretenimento, em objeto
legitimo de reflexdo cientifica? A resposta exige deslocar o olhar do jogo como passatempo para
0 jogo como artefato cultural, sistema de regras, experiéncia de aprendizagem e campo de
producdo de condutas. Nesse sentido, Mega Man X ndo serd tratado apenas como produto da
indUstria japonesa de videogames, mas como um objeto expressivo capaz de tornar visivel uma
tenséo filosofica cléssica: a relagéo entre ordem e liberdade.

O ponto de partida imediato é o video Mega Man e Foucault, do canal Meteoro Brasil. A
transcricdo disponivel indica que o video interpreta a primeira fase de Mega Man X como
exemplo de aprendizagem progressiva, pois os desafios sdo apresentados em “ordem calculada”
para ensinar o jogador sem tutorial textual. Depois, o video afirma que a fase inicial possui
“muita ordem e pouca liberdade”, enquanto o restante do jogo altera essa logica ao permitir que o
jogador escolha a ordem das fases, ainda que essa liberdade seja atravessada por uma ordem
estratégica oculta, pois determinadas armas favorecem determinadas batalhas (Meteoro Brasil,
2018).

Essa leitura é instigante porque aproxima a arquitetura do jogo da nocdo foucaultiana de
agonismo. Em “O sujeito e o poder”, Foucault entende o poder como “uma agdo sobre a¢des” e
afirma que “o poder s6 se exerce sobre sujeitos livres” (Foucault, 1995, p. 287, 289). A
consequéncia teorica € decisiva: poder e liberdade ndo sdo polos absolutamente excludentes, pois
a relacdo de poder pressupde campo de respostas possiveis. Onde a acdo é integralmente
bloqueada, h& coercdo fisica ou violéncia; onde ha governo da conduta, ha poder, mas também
possibilidade de reacéo, desvio e resisténcia.

A hipotese sustentada é que Mega Man X, Mega Man X2, Mega Man X3 e Rockman 7,
como outros titulos anteriores da série classica, podem ser lidos como exemplos de uma
pedagogia agonistica do jogar. O jogo conduz, organiza e limita; a0 mesmo tempo, permite

escolha, exploracéo, erro, repeticdo, aprendizagem e reorganizacao de estratégias. Essa tensao faz
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da série um bom objeto para um artigo cientifico, especialmente porque permite discutir Foucault
sem reduzir sua obra a um esquema abstrato, e permite discutir videogames sem trata-los apenas
COmMo consumo ou nostalgia.

O objetivo geral é analisar como a relacdo entre ordem e liberdade aparece na estrutura de
Mega Man X e em jogos proximos da franquia, correlacionando essa experiéncia com a nogéo
foucaultiana de agonismo. Os objetivos especificos sdo: apresentar o conceito de agonismo em
Foucault; demonstrar como a série Mega Man organiza a aprendizagem do jogador; examinar o
equilibrio entre fase guiada e escolha de rotas; e propor a nog¢do de pedagogia agonistica como
chave interpretativa para o design desses jogos.

A pesquisa € qualitativa, bibliografica e interpretativa. O jogo € lido como documento
cultural e sistema de interacdo, em didlogo com Foucault, estudos de jogos digitais e

aprendizagem situada.

2 O jogo digital como objeto de pesquisa cientifica

A utilizacéo de jogos digitais como objeto cientifico exige delimitagdo metodoldgica. Um
jogo ndo é apenas uma narrativa, embora possa conter narrativa; nao é apenas imagem, embora se
organize visualmente; ndo é apenas regra, embora dependa de regras. Como apontam Salen e
Zimmerman (2004), o jogo é um sistema no qual jogadores se engajam em conflito artificial,
definido por regras e orientado a resultados quantificaveis. A definicdo € Gtil porque mostra que a
experiéncia ludica nasce da relacdo entre um conjunto de possibilidades abertas e um conjunto de
limites previamente estruturados.

Juul (2005) também contribui para essa leitura ao sustentar que os videogames combinam
regras reais e mundos ficcionais. A regra define possibilidades de acdo e consequéncias, enquanto
a ficgdo torna essas acOes inteligiveis e afetivamente relevantes. Em Mega Man, isso aparece com
clareza: derrotar um chefe ndo é apenas avancar na histdria, mas adquirir uma arma que
reorganiza a relacdo do jogador com fases posteriores. O mundo ficcional d& sentido a acéo,
enquanto a regra converte esse sentido em possibilidade préatica.

Essa caracteristica torna os jogos digitais especialmente interessantes para a analise
foucaultiana. Foucault ndo compreende o poder como coisa localizada em um centro Gnico, mas
como relagdo que orienta, induz, dificulta, facilita e estrutura campos de acdo. O jogo digital,

guardadas as proporcdes e os limites da analogia, oferece uma situagcdo controlada em que essa
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estruturacdo da acdo pode ser observada de forma concreta. O jogador ndo faz qualquer coisa; ele
age em um campo de possibilidades organizado. Todavia, esse campo sO existe como jogo
quando héa decisdo, risco e acdo do préprio jogador.

Por isso, ndo se pretende afirmar que Mega Man seja uma “instituicao disciplinar” ou que
Foucault tenha antecipado os videogames. A aproximacgdo é analdgica e hermenéutica. O jogo
funciona como exemplo cultural capaz de evidenciar uma ideia filoséfica: liberdade néo significa
auséncia completa de regras, e ordem ndo significa eliminacdo necessaria da agéncia. A
qualidade do design reside, muitas vezes, na tensdo entre conducéo e abertura.

Nesse ponto, a literatura sobre aprendizagem em jogos digitais ajuda a tornar o argumento
mais sélido. Gee afirma que “good video games incorporate good learning principles” (Gee,
2005, p. 34). Em traducdo livre, bons jogos incorporam bons principios de aprendizagem. A frase
importa porque desloca a discussdo do contetido explicito para a forma da experiéncia. O jogador
aprende fazendo, errando, recebendo feedback e recomecando. Em Mega Man X, a primeira fase
ensina sem aula expositiva; em vez de explicar, distribui obstaculos em sequéncia capaz de
produzir aprendizagem pela acao.

Sicart (2011) adverte, porém, contra interpretacdes que reduzam o sentido do jogo a
intencdo programada pelo designer. O jogador também interpreta, subverte, experimenta e produz
sentido. Essa adverténcia é fundamental para o presente artigo, pois impede uma leitura
puramente determinista. A ordem do jogo ndo é soberania absoluta. A liberdade do jogador ndo é
ilusdo total. A experiéncia emerge do encontro entre design e pratica, entre estrutura e improviso,

entre regra e uso.

3 Agonismo, poder e liberdade em Foucault

A nocdo de agonismo em Foucault aparece de forma particularmente importante na
discussdo sobre poder e liberdade. Em vez de tratar o poder como substancia possuida por
alguém, Foucault o entende como relacdo. Essa relagdo ndo atua diretamente sobre coisas, mas
sobre agdes possiveis. O poder governa condutas ao organizar 0 campo em que a a¢ao do outro se
torna provavel, improvavel, facil, dificil, desejavel ou custosa.

Dotto (2016) interpreta o agonismo como chave para compreender a liberdade em
Foucault, entendida simultaneamente como condicdo de existéncia do poder e como dimensdo

ética. A formulacdo é importante porque impede a leitura simplista segundo a qual, onde ha
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poder, desaparece a liberdade. Ao contrério, para Foucault, se ndo houver liberdade minima,
campo de resposta e possibilidade de conduta diversa, ndo ha relacdo de poder propriamente dita,
mas determinacéo fisica, coercdo ou violéncia.

A passagem central de “O sujeito e 0 poder” permite compreender o argumento. Foucault
afirma que, no centro da relagdo de poder, ha a “recalcitrancia do querer” e a “intransitividade da
liberdade” (Foucault, 1995, p. 289). A relagdo de poder, portanto, ndo é simples bloqueio. Ela é
provocacdo permanente. O sujeito € conduzido, mas ndo convertido em objeto totalmente
passivo. Ele é governado enquanto age, responde, recusa, adapta, repete, erra e encontra saidas
possiveis.

Rausch (1996, p. 13), ao comentar essa dindmica, sintetiza bem a questdo ao afirmar que
“poder e liberdade ndo sdo forgas”, mas aspectos das relagdes sociais de contestagdo. A
afirmacdo ajuda a compreender por que o agonismo ndo é mero conflito frontal. Ele ndo é apenas
luta entre dois adversarios externos. E relagio na qual a propria liberdade aparece como condigao
interna do jogo de forcas.

Rodrigues (2013) segue direcdo semelhante ao indicar que Foucault desenvolve uma
analitica do poder, e ndo uma teoria global. A genealogia foucaultiana permite observar formas
locais, historicas e contingentes de producdo de verdade, sujeicdo e resisténcia. Para os fins deste
artigo, essa observacao autoriza uma leitura prudente dos jogos digitais: ndo se trata de aplicar
uma teoria total sobre videogames, mas de examinar uma experiéncia particular, Mega Man,
como campo de articulacdo entre conducéo e liberdade.

A interpretacdo de Sampaio (2011) reforca que a liberdade, na cartografia foucaultiana,
pode ser vista como possibilidade estratégica de enfrentamento as relacfes de poder. Gallo
(2017), ao discutir biopolitica e subjetividade, também destaca que o agonismo entre poder e
liberdade constitui tarefa politica permanente. Esses trabalhos indicam que o agonismo ndo é um
detalhe terminologico, mas uma chave para pensar praticas sociais, subjetividades e resisténcias.

Ao transportar essa chave para o design de jogos, € preciso manter cautela. O jogo nédo ¢ a
sociedade, e o0 jogador ndo € o sujeito politico em toda sua complexidade. Ainda assim, a
experiéncia ludica permite visualizar um ponto especifico: a liberdade sé se torna jogavel porque
ha regras, obstaculos e consequéncias. Sem ordem alguma, o jogo se dissolve. Com ordem
absoluta, o jogo se converte em sequéncia mecanica sem agéncia. O interesse cientifico esta

justamente no intervalo entre esses polos.
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4 Mega Man X e a pedagogia agonistica da primeira fase

Mega Man X, lancado originalmente pela Capcom em 1993, renova a franquia ao
introduzir maior velocidade, escalada de paredes, dash, armaduras, upgrades e um protagonista
marcado pela promessa de crescimento. A pagina oficial da Capcom sobre Mega Man X Legacy
Collection destaca que a colecédo reine Mega Man X, Mega Man X2, Mega Man X3 e Mega Man
X4, e observa que X cresce ao derrotar Mavericks e adquirir suas armas, além de possuir dash e
wall jump para combates mais rapidos (Capcom, 2018).

A primeira fase de Mega Man X ¢é exemplar para a tese deste artigo porque opera como
tutorial implicito. O video do Meteoro Brasil observa que o jogador comeca encontrando
inimigos, testa botdes e descobre o tiro; depois encontra um buraco, testa novamente e descobre o
pulo; mais adiante, precisa combinar pulo e tiro; depois, aprende a escalar paredes em um
ambiente seguro (Meteoro Brasil, 2018). A ordem da fase ndo apenas aumenta a dificuldade, mas
organiza a aprendizagem.

Em termos de design, essa sequéncia corresponde ao que Gee (2005) chama de problemas
bem ordenados. O jogador é apresentado a problemas iniciais que produzem hipdteses Uteis para
problemas posteriores. A aprendizagem ndo € externa a acdo. O jogo nédo diz primeiro o que fazer
para depois permitir a execucdo; ele coloca o jogador em situacdo de performance antes da
competéncia plena, isto é, permite agir para aprender. Mega Man X ensina porque obriga o
jogador a descobrir o sentido das a¢des no proprio ato de jogar.

A conducdo é intensa, mas ndo puramente verbal. O cenério, 0s inimigos, 0s buracos, as
paredes e 0s obstaculos estruturam o campo de acdo do jogador. Em linguagem foucaultiana, o
jogo conduz condutas, pois torna algumas agdes necessarias, outras inadequadas e outras ainda
estrategicamente superiores. A fase inicial ndo elimina a liberdade do jogador, mas a reduz e a
orienta para produzir competéncia minima. E uma ordem pedagdgica.

Esse é o ponto decisivo para a nocdo de pedagogia agonistica. O jogo ndo educa pela
passividade. Ele educa pela tensé@o entre obstaculo e resposta. O jogador aprende porque ha uma
forca que o provoca, mas essa forca s6 funciona porque o jogador pode responder de modos
diversos: atirar cedo ou tarde, pular com erro ou precisédo, tentar escalar a parede, cair, repetir e
ajustar a execucdo. O aprendizado é, portanto, uma relacdo de incitacdo reciproca entre sistema e

jogador.
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Ao final da primeira fase, X enfrenta uma batalha que ndo pode vencer sozinho e é salvo
por Zero. Essa cena apresenta uma forma narrativa de ordem: o jogo mostra um limite atual do
protagonista, mas também exibe a promessa de poténcia futura. A derrota obrigatoria nao é
apenas fracasso; é dispositivo de expectativa. O jogador é informado, pela propria experiéncia, de
que seu personagem ainda ndo esta plenamente constituido. A liberdade futura depende da
aprendizagem presente.

A primeira fase, desse modo, combina disciplina, promessa e abertura. Ela treina o corpo
do jogador, organiza sua percepcao e estabelece a gramatica minima da experiéncia. Porém, logo
depois, 0 jogo altera a estrutura: o jogador passa a escolher a ordem das fases. Surge entdo uma
liberdade mais ampla, mas nunca desligada da ordem. A escolha existe, mas cada escolha tem

custo.

5 Liberdade de rota, ordem oculta e repeticéo estratégica

Depois da fase introdutoria, Mega Man X oferece ao jogador um mapa de chefes. A
liberdade aparece como escolha de rota: qual Maverick enfrentar primeiro? Todavia, essa escolha
ndo é indiferente. Cada chefe derrotado fornece uma arma, e cada arma possui eficacia especifica
contra outro chefe. O jogador pode escolher, mas a estrutura do jogo sugere uma ordem mais
eficiente. A liberdade, portanto, existe em tensdo com uma racionalidade interna do sistema.

E nesse ponto que a série Mega Man se aproxima mais nitidamente da nocdo de
agonismo. A ordem ndo é apenas linear, como na primeira fase; ela passa a ser descoberta. O
jogador precisa experimentar, falhar, lembrar, testar armas, revisitar fases e construir
conhecimento pratico. O jogo ndo entrega uma ordem Unica por meio de texto, mas produz um
campo de possibilidades em que algumas decisdes se mostram melhores que outras. A
experiéncia € livre porque h& escolha; é ordenada porque as escolhas ndo tém o mesmo valor
estratégico.

Os jogos anteriores da série classica ja trabalhavam com logica semelhante. Desde o0s
primeiros Mega Man, a selegdo de Robot Masters introduziu liberdade de ordem, enquanto o
sistema de armas adquiridas apds cada chefe estabeleceu uma rede de vantagens e fraquezas.
Rockman 7, ou Mega Man 7, preserva essa estrutura e acrescenta filtros de progressao, fases

introdutorias, itens e recursos de apoio. A colecdo Mega Man Legacy Collection 2, que relne
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Mega Man 7, 8, 9 e 10, é apresentada como compilacdo de reproducles fiéis desses titulos
classicos da Capcom (Steam, 2017).

Mega Man X2 e Mega Man X3 continuam a férmula e a complexificam. O jogador ainda
enfrenta chefes, adquire armas e reorganiza o percurso, mas ha elementos adicionais, como partes
de armadura, coracdes, tanques de energia, chefes opcionais e, em Mega Man X3, maior presenca
de Zero em momentos especificos. A rota deixa de ser apenas sequéncia de chefes e se torna
também decisdo sobre upgrades, revisitas e preparacdo. A ordem eficiente passa a depender de
objetivos adicionais.

Essa estrutura explica por que o jogo pode ser pensado como objeto cientifico. A série
permite observar um modelo recorrente de design: oferecer liberdade inicial suficiente para
produzir experiéncia singular, mas manter uma ordem interna suficientemente forte para tornar a
aprendizagem acumulativa. O jogador que conhece a cadeia de fraquezas joga de modo diferente
do iniciante. O conhecimento transforma a liberdade em estratégia.

O video do Meteoro Brasil percebe exatamente esse ponto ao dizer que alguém jogando
sem internet ou revistas teria como preocupacao descobrir a ordem mais conveniente das fases. A
frase permite compreender a relacdo entre tempo e liberdade. O jogo se prolonga porque o
jogador precisa experimentar. A liberdade de escolha ndo é um ornamento; ela dilata a
experiéncia e torna improvavel que dois jogadores tenham exatamente a mesma trajetéria
(Meteoro Brasil, 2018).

6 Ordem, liberdade e design de interacao

A relacdo entre ordem e liberdade é decisiva para o design de interacdo. Um sistema
interativo ndo pode ser tdo fechado que transforme o usuéario em mero espectador, nem tdo aberto
que destrua a inteligibilidade da acdo. Em jogos de acédo e plataforma, esse equilibrio aparece na
distribuicdo de riscos, na clareza dos comandos, na previsibilidade relativa das regras e na
possibilidade de dominio progressivo.

Mega Man X funciona porque ensina a gramatica do jogo antes de abrir o campo de
escolhas. A fase inicial age como uma forma de governo da conduta: ela estrutura possibilidades,
induz comportamentos e produz competéncia. Depois, a selecdo de fases devolve ao jogador uma
margem mais ampla de agéncia. A liberdade ndo ¢é dada antes da aprendizagem; ela é ampliada a

medida que o jogador se torna capaz de agir dentro da linguagem do jogo.

Revista Juridica Direito & Realidade, v.21, out.; p.1 - 13 /2026 ISSN: 2237-0870



SOUZA, A. A.S.; SOUZAF. L. F. S.

Essa ideia dialoga com Foucault porque o poder, em sua acepc¢éo relacional, ndo é apenas
proibicdo. Ele produz realidades, saberes, corpos treinados, capacidades e condutas. Em Mega
Man X, a ordem do design produz um jogador competente. Evidentemente, essa producdo nédo
tem a mesma densidade politica de uma instituicdo disciplinar, mas opera, em escala ludica,
como exemplo de formagéo de conduta pela organizacgao do espaco e do tempo.

O design de interacdo também mostra que liberdade ndo € sindnimo de auséncia de
constrangimento. O jogador de Mega Man ¢é livre para escolher fases, mas nao € livre para
ignorar completamente a fisica do jogo, a vulnerabilidade do personagem, a posi¢ao dos inimigos
ou a eficacia das armas. A liberdade jogavel sempre se d& em meio a restricdes. Por isso, 0 que se
chama de liberdade no jogo € a possibilidade de escolher, dentro de regras, modos diversos de
enfrentar o desafio.

Essa dimensdo préatica aproxima Mega Man da aprendizagem situada. Gee (2005) observa
que bons jogos reduzem as consequéncias do fracasso, encorajando risco, exploracao e tentativa.
Isso aparece na légica de repeticdo da série. Perder para um chefe ndo é necessariamente
interrupcdo, mas producao de informacdo. O fracasso revela padrédo, timing, alcance, fraqueza e
estratégia. O erro é incorporado ao processo de dominio.

O equilibrio entre ordem e liberdade também explica por que certas mudancas em jogos
posteriores podem ser recebidas negativamente. O video do Meteoro Brasil critica o acréscimo de
caixas de didlogo desnecessarias, pois isso traria mais narrativa e ordem, mas retiraria interacdo e
liberdade. A critica ndo é contra a narrativa em si, mas contra a substituicdo da descoberta préatica
por instrucdo verbal excessiva. Quando o jogo explica demais, ele pode enfraquecer a relacao
agonistica que fazia o jogador aprender por acao.

A intuicdo do video é compativel com a hipotese deste artigo. A série funciona melhor
qguando a ordem é incorporada ao espaco jogavel, e ndo imposta como discurso externo. O melhor
tutorial é aquele que se confunde com a experiéncia. O jogo governa, mas deixa o jogador sentir

que descobriu. Essa ambiguidade é precisamente o ponto fértil da anélise.

7 Mega Man, agonismo e subjetivacéo ludica

Falar em subjetivacdo ludica ndo significa atribuir ao jogo uma capacidade total de
fabricar sujeitos. Significa reconhecer que, durante o jogar, 0 jogador assume uma posi¢do

pratica: aprende o que pode fazer, o que deve evitar, 0 que vale a pena tentar e 0 que precisa
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repetir. Em Mega Man X, o jogador se torna, progressivamente, alguém capaz de habitar a l6gica
do jogo. Essa transformacdo ndo é abstrata; ela aparece no corpo que aprende timing, distancia,
ritmo e combinacao de comandos.

Esse processo € compativel com a ideia de que jogos ensinam por performance. No inicio,
0 jogador ainda ndo sabe; mesmo assim, precisa agir. A competéncia surge depois, ndo antes. A
frase de Gee sobre performance antes da competéncia é particularmente Util para entender Mega
Man X, porque a primeira fase ndo exige leitura prévia, mas acdo apoiada por um design
cuidadoso. O jogo ndo pergunta se o jogador entendeu; ele o coloca em situacdo de descobrir.

A subjetivacdo Iudica também envolve memoria. O jogador aprende que certos inimigos
aparecem em determinados lugares, que certos chefes tém padrfes, que uma arma especifica pode
resolver um obstaculo mais rapidamente. Em jogos como Mega Man X2 e Mega Man X3, a
memoria de rotas e upgrades se torna parte da experiéncia. Jogar melhor significa transformar
liberdade em percurso pensado.

A nocdo de agonismo ajuda a evitar duas interpretacdes extremas. A primeira seria
imaginar que o jogo € pura liberdade, como se o jogador criasse tudo espontaneamente. A
segunda seria imaginar que o jogo é puro condicionamento, como se 0 jogador apenas executasse
comandos previstos. A experiéncia real esta entre essas duas leituras. O jogo estrutura, mas o
jogador interpreta. O jogo limita, mas o jogador decide. O jogo conduz, mas a conducdo depende
da resposta.

Esse ponto pode ser exemplificado pela ordem dos chefes. H4 uma ordem mais eficiente,
mas o jogador pode ignora-la. Pode insistir em uma fase mais dificil, pode vencer sem a arma
ideal, pode adotar uma rota por preferéncia estética, pode priorizar upgrades, pode repetir uma
fase por dominio técnico. A liberdade existe como variacdo possivel dentro de um sistema
normativo. E por isso que a formula da série permanece interessante: ela produz ordem sem
esgotar a singularidade da experiéncia.

Em termos foucaultianos, a série permite pensar uma liberdade situada, ndo abstrata. O
jogador é livre enquanto confrontado por limites. A liberdade aparece no interior do campo de
acdo, e ndo fora dele. Por isso, a melhor imagem ndo é a auséncia de regras, mas a provocacao
permanente entre regra e resposta. O jogo se torna bom quando essa provocagdo é equilibrada,

legivel e desafiadora.
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O video do Meteoro Brasil é feliz ao associar essa dindmica a inovagdo. Inovar ndo é
necessariamente criar algo sem precedentes, mas estabelecer relagfes novas entre conceitos
antigos. A propria série Mega Man exemplifica isso: a férmula de chefes e armas ja existia na
série classica, mas Mega Man X a reorganiza com novas mecanicas, nova velocidade, nova
estética, novos upgrades e nova narrativa de poténcia. O novo aparece como recomposicdo do

antigo.

8 Limites da aproximacéao entre Foucault e Mega Man

A aproximacao entre Foucault e Mega Man exige limites claros. Nao se deve confundir
uma relacdo de poder social com uma regra de jogo. Instituicdes, prisdes, escolas, hospitais,
familias e Estados produzem efeitos materiais muito mais amplos e profundos do que um
videogame de acdo. O jogo é voluntariamente acessado, pode ser interrompido e, em regra, nao
possui a mesma forca de captura das instituicdes sociais.

Ainda assim, a analogia tem valor didatico e analitico. O jogo evidencia, em escala
reduzida e formalizada, como a liberdade pode ser produzida por restricoes. O jogador sente
liberdade porque as regras criam um campo de acdo reconhecivel. A fase, os inimigos, os chefes
e as armas nao eliminam a acdo; eles a tornam possivel como jogo. Essa estrutura ajuda a

explicar a frase foucaultiana segundo a qual o poder se exerce sobre sujeitos livres.

9 Consideracdes finais

Este artigo procurou demonstrar que Mega Man X pode ser utilizado como objeto
cientifico quando lido ndo apenas como entretenimento, mas como sistema cultural de
aprendizagem, regras e acdo. A primeira fase do jogo organiza a experiéncia do jogador de modo
progressivo, ensinando sem recorrer a tutoriais extensos. Depois, a liberdade de escolha das fases
amplia a agéncia, mas essa liberdade permanece atravessada por uma ordem estratégica oculta.

A noc¢do foucaultiana de agonismo permitiu interpretar essa dindmica sem reduzi-la a
oposicao entre liberdade e ordem. O jogo conduz o jogador, mas depende de suas respostas. O
jogador escolhe, mas escolhe dentro de um campo estruturado. A qualidade do design esta
justamente nessa tensédo, pois liberdade sem forma se torna dispersdo, enquanto ordem absoluta
elimina a experiéncia propriamente ludica.

A série Mega Man, especialmente em Mega Man X, Mega Man X2, Mega Man X3 e
Rockman 7, mostra que a liberdade de rota, o sistema de armas, 0s upgrades e a repeticao
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estratégica produzem uma pedagogia do dominio. O jogador aprende a jogar jogando, errando,
recompondo rotas e transformando conhecimento em acdo. A experiéncia, portanto, é agonistica:
um encontro entre regras e liberdade, entre obstaculo e resposta, entre conducao e descoberta.

A contribuicdo do artigo esta em propor que jogos digitais podem funcionar como objetos
legitimos de escrita cientifica quando analisados com método, recorte e referencial tedrico
adequado. Mega Man X ndo ilustra Foucault de modo superficial; ele permite pensar, por meio de
uma experiéncia concreta, a tese de que a liberdade pode existir como condicdo interna de
sistemas normativos. O jogo nao é livre apesar da ordem. Ele se torna jogavel porque a ordem
cria uma liberdade praticavel.

Com isso, a correlacdo entre Foucault e Mega Man ndo pretende transformar o fil6sofo
em tedrico dos videogames, nem o jogo em tratado politico. A relacdo é mais modesta e, assim,
mais produtiva: trata-se de usar o jogo como laboratério cultural para pensar como sujeitos
aprendem, escolhem e resistem dentro de campos de possibilidades estruturados. E nesse
intervalo que Mega Man X se revela mais do que nostalgia, pois se torna uma forma de pensar.

Referéncias

CAPCOM. Mega Man X. 1 jogo eletronico. Super Nintendo. Osaka: Capcom, 1993.
CAPCOM. Mega Man X2. 1 jogo eletrdnico. Super Nintendo. Osaka: Capcom, 1994,
CAPCOM. Mega Man X3. 1 jogo eletronico. Super Nintendo. Osaka: Capcom, 1995.

CAPCOM. Mega Man X Legacy Collection 1 + 2. [S. I.]: Capcom, 2018. Disponivel em:
https://megaman.capcom.com/mmxIc.html. Acesso em: 11 maio 2026.

CAPCOM. Rockman 7: Shukumei no Taiketsu!. 1 jogo eletronico. Osaka: Capcom, 1995.

DOTTO, Pedro Mauricio Garcia. Usos da liberdade e agonismo em Michel Foucault. 2016. 134
f. Dissertacdo (Mestrado em Filosofia) - Programa de Estudos Pds-Graduados em Filosofia,
Pontificia Universidade Cat6lica de Sdo Paulo, Séo Paulo, 2016. Disponivel em:
https://tede2.pucsp.br/handle/handle/19520. Acesso em: 11 maio 2026.

FOUCAULT, Michel. Historia da sexualidade I: a vontade de saber. 13. ed. Rio de Janeiro:
Graal, 1999.

FOUCAULT, Michel. O sujeito e o poder. In: DREYFUS, Hubert L.; RABINOW, Paul. Michel
Foucault: uma trajetoria filosofica. Rio de Janeiro: Forense Universitaria, 1995. p. 273-295.

FOUCAULT, Michel. Vigiar e punir: nascimento da priséo. 42. ed. Petropolis: VVozes, 2014.

Revista Juridica Direito & Realidade, v.21, out.; p.1 - 13 /2026 ISSN: 2237-0870



SOUZA, A. A.S.; SOUZAF. L. F. S.

GALLDO, Silvio. Biopolitica e subjetividade: resisténcia? Educar em Revista, Curitiba, n. 66, p.
77-94, out./dez. 2017. Disponivel em:
https://www.scielo.br/j/er/alnmFRgJV8P8MRGzbB3j7bHXm/. Acesso em: 11 maio 2026.

GEE, James Paul. Good video games and good learning. Phi Kappa Phi Forum, v. 85, n. 2, p. 33-
37, 2005. Disponivel em:
https://jamespaulgee.com/pubs/Good%20Games%20and%20Good%20Learning.pdf. Acesso em:
11 maio 2026.

GEE, James Paul. What video games have to teach us about learning and literacy. New York:
Palgrave Macmillan, 2003.

JUUL, Jesper. Half-real: video games between real rules and fictional worlds. Cambridge, MA:
MIT Press, 2005.

METEORO BRASIL. Mega Man e Foucault - O Guia do Meteoro. [S. |.]: YouTube, [20187]. 1
video (7 min 39 s). Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=j0CWLRhNYrM. Acesso
em: 11 maio 2026.

RAUSCH, Dalva. Michel Foucault e a no¢ao de poder. Mediacdes, Londrina, v. 1, n. 1, p. 5-13,
jan./jun. 1996. DOI: https://doi.org/10.5433/2176-6665.1996v1n1p5. Disponivel em:
https://ojs.uel.br/revistas/uel/index.php/mediacoes/article/view/9387. Acesso em: 11 maio 2026.

RODRIGUES, Thiago. Agonismo y genealogia: hacia una analitica de las Relaciones
Internacionales. Relaciones Internacionales, Madrid, n. 24, p. 89-107, oct. 2013/enero 2014.
Disponivel em: https://revistas.uam.es/relacionesinternacionales/article/view/5193/5639. Acesso
em: 11 maio 2026.

SALEN, Katie; ZIMMERMAN, Eric. Rules of play: game design fundamentals. Cambridge,
MA: MIT Press, 2004.

SAMPAIO, Simone Sobral. A liberdade como condicgéo das relagdes de poder em Michel
Foucault. Revista Katalysis, Florianopolis, v. 14, n. 2, p. 222-229, jul./dez. 2011. Disponivel em:
https://www.scielo.br/j/rk/a/zbXgsnThxTjjVQMdyDPq64q/. Acesso em: 11 maio 2026.

SICART, Miguel. Against procedurality. Game Studies, v. 11, n. 3, 2011. Disponivel em:
https://gamestudies.org/1103/articles/sicart_ap. Acesso em: 11 maio 2026.

STEAM. Mega Man Legacy Collection 2. [S. I.]: Steam, [2017]. Disponivel em:
https://store.steampowered.com/app/495050/Mega_Man_Legacy Collection_2/. Acesso em: 11
maio 2026.

Revista Juridica Direito & Realidade, v.21, out.; p.1 - 13 /2026 ISSN: 2237-0870



