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JOGOS NOS ESTUDOS DO CONHECIMENTO: UM PANORAMA
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Abstract. Digital games are one of the main mass media of our time, whilst Game
Design is an intensive knowledge activity that is being explored in different
disciplines. So how do the disciplines that study knowledge are researching the
creation of games? In order to do so, a multidisciplinary review was carried out, in a
way that could help to create a general picture of connections between games and
knowledge studies, which are already consolidated and others that are still being
constructed.
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Resumo. Os jogos digitais sdo um dos principais meios de comunica¢do em massa da
atualidade, sendo a criacdo de jogos, ou Game Design, uma atividade intensiva em
conhecimento que vem sendo explorada em diferentes disciplinas. Pergunta-se entédo
como as disciplinas que estudam o conhecimento vém pesquisando a criacdo de
jogos? Para tanto, foi feita uma revisdo multidisciplinar que pudesse ajudar a criar
um panorama geral de conexdes entre jogos e os estudos do conhecimento, que ja
estdo consolidadas e outras que ainda estdo sendo construidas.
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1 INTRODUCAO

Através do jogo o humano se relaciona com o mundo, estabelece uma maneira ludica de
conhecé-lo e interpreté-lo, configurando e reconfigurando simbolos neste processo (Fink, 2016;
Huizinga, 2000). Desde a popularizacéo dos primeiros videogames e computadores caseiros, a
industria dos softwares de entretenimento obteve um enorme crescimento. Em 2015 apenas nos
EUA esta industria faturou cerca de US$ 23,5 bilhdes, sendo que mais da metade dos lares
americanos possuem pelo menos um jogador regular (Entertainment Software Association
[ESA], 2016). No Brasil, as caracteristicas sdo semelhantes, com uma estimativa de 33,6
milhdes de jogadores, tendo gastado cerca de US$ 1,5 bilhdes em jogos digitais no ano passado
(NewZoo, 2016; Sioux, Blend New Research, ESPM., 2016). A forca econdmica e o alcance
em massa desta midia vém motivando pesquisas de diversas areas sobre este fenémeno, seus

potenciais e implicagdes.

Para as areas que estudam o conhecimento, o interesse recai sobre como esta midia pode
ajudar a armazenar, produzir, resgatar e distribuir conhecimento (Perassi & Rodrigues, 2011).
Os jogos, em especial aqueles desenvolvidos com propdsitos instrucionais, recebem especial
atencdo neste sentido. O conhecimento, entretanto, € um conceito complexo que pode ser
entendido de maneiras diversas. Tanto como o processamento de informagfes durante o
aprendizado e realizacao de tarefas (Stanoevska-Slabeva, 2002) como, por exemplo, o processo
de geracdo de valor cientifico, econébmico, social e cultural efetivado por coletivos em conexao
(Pacheco, 2016). A presente pesquisa ndo faz distingéo entre tais visdes, aceitando as diferencas
a fim de observar melhor como os jogos sdo apresentados em estudos que tratam do

conhecimento, seja qual for a concepc¢ao do autor sobre este Gltimo conceito.

A criacdo de jogos é ela mesma uma atividade intensiva em conhecimento. E necessario
um conhecimento interdisciplinar para a criacao de tais artefatos (Salen, 2007), se néo por parte
de um unico individuo, mas entdo por parte de uma equipe. Dentre 0os muitos profissionais
envolvidos nesta atividade, estdo os Game Designers, que sdo responsaveis por elaborar as
regras e a experiéncia geral que o jogador tera com o produto. As teorias, metodologias e
técnicas deste ramo ainda sdo difusas e em fase de amadurecimento (Schell, 2011), mas ja
constituem um dominio de conhecimento especifico. Esta pesquisa, portanto, busca também

identificar as intersecOes das teorias de Game Design com os estudos do conhecimento.

A fim de identificar topicos, métodos e outras conexdes recorrentes entre 0s conceitos

Game Design, Jogos, Midia e Conhecimento, foram investigadas publicacdes de diversas areas
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cientificas. Espera-se com isso tragar um panorama dos diferentes pontos de ligacdo possiveis
entre o estudo dos jogos e sua criagdo, com o0s estudos sobre disseminacao e preservacao de

conhecimento. E, com sorte, apontar para outras areas e conexdes ainda pouco exploradas.

2 METODOLOGIA

Seguindo os passos de uma Revisdo Sistematica da Literatura (Galvdo, Sawada,
Trevisan, 2004), foi feita uma pergunta base: como a criagdo de jogos tem sido estudada em
relacdo a disseminacdo e preservacdo do conhecimento? Assim, a propria formulacdo da
pergunta pode orientar a defini¢do das caracteristicas da pesquisa. Dessa forma, a pesquisa feita
em maio de 2016, limitou-se ao periodo entre 2006 e 2016, sem distincdo entre areas do
conhecimento. Foram consultadas as bases ProQuest, SCOPUS, Web of Science, SciElo e a
base de teses do Programa de Pds-Graduacdo em Engenharia e Gestdo do Conhecimento da
Universidade Federal de Santa Catarina. Os termos iniciais para busca nestas bases utilizaram

a string: “game design AND (knowledge sharing) OR (knowledge preservation)”.

Foram também definidos critérios de selecdo, especificando apenas trabalhos que
falassem sobre o desenvolvimento de jogos (Game Design) e sobre compartilhamento de
conhecimento, mas ndo os que falassem exclusivamente sobre cada um destes assuntos. A
primeira bateria retornou 43 resultados, porém muitos traziam as palavras chave, mas em
contextos diferentes do que o esperado. Generalizando a busca para “game design AND
knowledge” e em seguida excluindo resultados repetidos e fora dos critérios, foi possivel
encontrar 50 artigos e livros. Percebeu-se que grande quantidade de trabalhos era sobre o uso
de jogos como ferramentas educativas, para ambientes escolares ou de treinamento corporativo
e que estudos mais antigos eram muito mais citados do que os recentes. Portanto, com o intuito
de atingir a diversidade esperada, os artigos foram filtrados de acordo com seus resumos, data
e numero de citacdes, de forma que os extremos fossem valorizados. Assim, a amostragem final
contempla artigos mais antigos e muito referenciados, mas também artigos recentes, que ainda
ndo possuem numero expressivo de citagdes. Também procurou-se preservar a proporgao entre
trabalhos sobre educacdo e demais temas, e por fim foram incorporados artigos anteriores a
2006, mas que figuravam constantemente nas listas de referéncias. Fechando assim a

amostragem de 29 publicacGes analisadas.

A fase final do protocolo de Revisdo Sistematica da Literatura consiste em sintetizar 0s

achados, de forma que novas relagdes possam ser visualizadas. A partir da leitura do material
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coletado, foi possivel perceber que em alguns casos, 0s jogos ou a atividade de desenvolvimento
de jogos eram tratados como meios para se atingir um determinado objetivo especifico ou
auxiliar ao objeto de estudo do artigo. Sendo assim, os artigos foram categorizados de acordo
com os objetivos ou funcdo dado aos jogos nestes estudos. Foram entéo criadas cinco categorias
que ajudam a mapear o cenario do desenvolvimento de jogos com vista ao compartilhamento
de conhecimento, como mostrado na Tabela 1. As classificacGes serdo melhor explicadas na
proxima secao.

Tabela 1 — Categorizacao dos trabalhos analisados

Objetivo dos jogos para os estudos  Referéncia dos artigos Origem das pesquisas
Aprendizagem (11) Garris et al., 2002 EUA
Squire, 2003 EUA
O'Neill, 2005 EUA
Dickey, 2007 EUA
Dondlinger, 2007 EUA
Kenny & Gunter, 2007 EUA
Ulicsak & Wright, 2010 Reino Unido
Barab et al., 2010 EUA
Pivec & Pivec, 2011 Nova Zelandia / Austria
Savi, 2011 Brasil
Bergevoet et al., 2014 Holanda
Explicitacdo de Conhecimento (5)  Nash, Shaffer, 2012 EUA
Cowley et al., 2013 Finlandia
Rafferty et al., 2014 EUA
Cardenas, 2014 Brasil
Reynolds, 2016 EUA
Inclusdo e Representatividade (5) Bogost, 2008 Reino Unido
Flanagan, 2009 Reino Unido
Jupitet al., 2012 Malasia
Santos, 2012 Brasil
Rankin et al., 2013 EUA
Comportamento (4) Ulicsak & Cranmer, 2010 Reino Unido
Boyle et al., 2011 Reino Unido
Connolly et al., 2012 Reino Unido
Lieberoth, 2015 Dinamarca
Game Design (4) Salen, 2007 EUA
Dormans, 2011 Holanda
Baytak & Land, 2011 Turquia/ EUA
Repetto & Catalano, 2015 Italia

Fonte: elaborado pelo autor

3 DISCUSSAO

Esta secdo ira abordar cada categoria do sistema de classificacdo adotado, relacionando

as principais informacdes dos estudos que as compdem, bem como as caracteristicas para seu
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enquadramento na categoria. N&o seréo necessariamente avaliados os objetivos e resultados dos
estudos, mas sim o papel que os jogos e 0 Game Design desempenham nestes. N&o ha forte
rigidez nesta divisao, permitindo que alguns artigos sejam analisados em mais de uma categoria.
Essa permeabilidade tem o fim de estabelecer conexdes mais valiosas entre os artigos,
conectando objetivos, questdes e percepcgdes de diferentes autores e situacGes, gerando um

conhecimento novo a partir destes.

3.1 APRENDIZAGEM

A grande maioria dos artigos agrupados aqui falam sobre jogos com propdsitos
educacionais para o ensino formal de criangas e adolescentes. Um menor nimero trata sobre
educacao de nivel superior ou de jogos de treinamento empresarial. Entretanto, um dos artigos
que abrange todo este espectro € a revisdo realizada por Mary Ulicsak e Martha Wright (2010).
As autoras investigam o historico da utilizacdo de softwares com propdésito educacional e
identificam trés momentos distintos em termos de abordagens pedagogicas. Inicialmente os
elementos de jogo reduziam-se simplesmente a recompensas para comportamentos ou respostas
corretas, indicando forte tendéncia behaviorista. Os jogos posteriores passaram a ser mais
imersivos e coletivos, nos quais o conhecimento é adquirido através de estimulos variados
(textos, sons, imagens) e utilizado dentro do proprio jogo na resolucdo de problemas. Ja o
terceiro e mais atual momento, é multimodal e marcado pela inclusdo de uma concepcao
construcionista, onde o aprendiz refor¢a seus conhecimentos ao ensina-los ou explica-los.
Também sdo encontrados exemplos de abordagens pautadas na aprendizagem situada e

experimental, onde os participantes se envolvem com a situacdo e aprendem atraveés do fazer.

Apesar dos indicios positivos do uso de jogos para aprendizagem, ha ainda grande
debate sobre como mensura-los dentro da educacao formal. Pesquisas mais antigas tendiam a
comprar 0 uso de videogames com uma aula tradicional, ignorando as muitas diferencas
pedagogicas envolvidas na preparacdo de cada material, como também a diferenca nas
experiéncias que proporcionam aos alunos (Squire, 2003). Os jogos parecem ferramentas
melhores para ensinar habilidades como resolucdo de problemas, colaboracéo e negociagéo,
que ndo estdo na base dos sistemas educacionais (Ulicsak & Wright, 2010). Frente a tal
dificuldade de formalizacdo, alguns pesquisadores assumem uma postura mais cautelosa, e
sugerem que a vantagem mais clara dos jogos em relagéo a outras formas de ensino estaria

principalmente em seu poder motivacional e que a transferéncia do conhecimento adquirido nos
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jogos para outras situacbes € pouco observavel (Garris, Ahlers, Driskell, 2002; O’Neil,
Wainess, Baker, 2005; Pivec & Pivec, 2011).

Alguns autores buscam definir formalmente o que é um jogo, procurando isolar sua
estrutura e componentes, ou pelo menos encontrar categorias principais entre os variados titulos.
Nos trabalhos analisados foram encontradas seis caracteristicas consideradas fundamentais aos
videogames: Fantasia/Narrativa, Regras/Objetivos, Estimulos Sensérios, Desafio, Mistério e
Controle/Customizacdo (Dickey, 2007; Garris et al., 2002). Das quais Fantasia/Narrativa é a
categoria mais pesquisada quanto ao seu potencial motivador. Porém as criticas aos modelos de
aprendizagem baseada em jogos, apontam para uma insustentabilidade deste poder
motivacional. Alunos tendem a perder o interesse em um formato quando repetido muitas vezes,
além de lembrar dos elementos fantasticos/narrativos mas ndo dos contetidos esperados pelos
professores (Dondlinger, 2007). Por fim, questiona-se também a viabilidade econdmica da
producdo de jogos sérios, caso tenham que focar muito nos aspectos narrativos e estéticos do
jogo (Kenny & Gunter, 2007). Apontando assim pontos fracos em abordagens muito focada

nesta caracteristica.

Autores acreditam que o foco na Fantasia/Narrativa € um problema causado por
pesquisas e experimentos mal formulados (Pivec & Pivec, 2011). De fato, um dos poucos
exemplos encontrados nesta revisdo que prestam mais atencao a tarefa de Game Design, € 0
estudo de Bergevoet et al. (2013). Nele, dois jogos similares foram criados e testados,
justamente para verificar qual formato é melhor no processo de ensino. Um dos jogos
apresentava textos e objetivos pedagdgicos explicitos enquanto o outro apenas as regras do
jogo. Confirmando que jogadores com comportamento mais explorador mostraram um
conhecimento aprofundado sobre o0 assunto e que jogadores que tiveram acesso a versdao com
textos ganham um conhecimento factual mais elevado. Descobrindo, portanto, que o mais
importante é despertar o espirito explorador nos jogadores, independentemente de o jogo ser ou
nédo explicitamente educativo (Bergevoet et al., 2013). Esta ultima afirmacao contraria a ideia
comum de que 0 engajamento diminuirad caso o propdésito educacional do jogo seja visivel
(Garris et al., 2002).

Os criadores do aclamado jogo educativo Quest Atlantis, desenvolveram um framework,
através do qual criam o que chamam de Game Design Transformativo. Este método de criacéo
de jogos permite que eles elaborem desafios e atividades levando em consideragdo diferentes

estilo de jogadores e diferentes estilos de aprendizagem. A Figura 1 ilustra este framework, que
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se apoia em trés eixos, nos quais outras trés variaveis sdo posicionadas entre duas qualidades

opostas.
Figura 1- Visualizacdo adaptada do framework de Barab, Gresalfi, Ingram-Golbe (2010)
Pessoa
Intencionalidade Engajada < » Distanciada

Conteudo

Legitimidade Implicito <€ » Explicito
Contexto

Consequencialidade Ruidoso < » Alinhado

Fonte: elaborado pelo autor

A partir desta estrutura podem elaborar, por exemplo, situacdes problema onde o
personagem do aluno se engaja em um contexto que apresenta muitos detalhes e cujo contetdo
estd implicito. Tal situacdo alimentaria sensacdes de mistério, realidade, descoberta e
apreciacdo para o significado do conteudo que esta sendo ensinado. Por outro lado, situacfes
de contextos alinhados e diretos, onde o jogador se vé distanciado do problema, ajudam o
estudante a assumir uma postura mais analitica sobre o assunto. Além de balancear estas
variaveis para fornecer experiéncias para cada tipo de aluno, o framework também considera
quatro tipos de aquisicdo de conhecimento: Procedural (aprender o que fazer), Conceitual
(entender como as coisas funcionam), Consequencial (considerar os impactos de suas acoes) e
Critico (refletir sobre a efetividade de uma acdo para atingir determinado fim) (Barab et al.,
2010).

Também estes autores apontam para o problema de a educacao tradicional distanciar os
contetdos de seu contexto de aplicacdo. Separando a experiéncia da aprendizagem, gque por sua
vez perde o significado. Por ter muito foco na mensuragdo de resultados, a educagéo tradicional
falha em aproveitar conhecimentos e habilidades que ndo sejam factuais e perceber que a
aprendizagem é um processo participativo do aluno (Barab et al., 2010). Como alternativas
apresentam-se duas possibilidades: (1) produzir jogos que possam parametrizar a evolucao dos
alunos e o aprendizado de contetdos disciplinares, entendendo os outros aprendizados como
tangenciais ou (2) repensar os proprios sistemas de avaliagdo, contemplando as habilidades

complexas gque os jogos estimulam (Ulicsak & Wright, 2010).
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Por fim, a dificuldade em identificar e avaliar jogos disponiveis que possam ser
utilizados com objetivos educacionais, também impede a maior utilizacdo destes em situagdes
de aprendizagem e treinamento. Devido as dificuldades técnicas e custos envolvidos na criacéo
de jogos, pais, professores e outros profissionais, buscam no mercado solugdes existentes para
suas necessidades (Cardenas, 2014; Squire, 2003). Neste sentido, Savi (2011) apresenta um
modelo de avaliacdo de jogos educativos, e Cardenas (2014) estabelece uma ontologia de jogos

sérios que sera melhor apresentada na categoria Explicitacdo de Conhecimento.
3.2 COMPORTAMENTO

Muitos dos trabalhos selecionados associam jogos com as chamadas habilidades do
século 21. Acredita-se que estas habilidades comportamentais de autorregulacéo, curiosidade e
confianca serdo mais Uteis na vida cotidiana profissional do que o acimulo de informacdes
descontextualizadas (Lieberoth, 2015). Os estudos a seguir procuram entender se jogos podem

incentivar mudancas de atitudes, conscientes ou inconscientes, e como o fazem.

O estudo de Bergevoet et al. (2013) € sobre os frageis recifes de corais. Com seus dois
jogos, os pesquisadores identificam variagdes na transmissdo de conhecimentos através dos
jogos, mas parecem estranhar quando tal conhecimento ndo se traduz em estratégias de jogo
mais conscientes e ecoldgicas. Em outro experimento, um jogo textual, baseado em fatos reais,
coloca os alunos na posi¢do de um politico dinamarqués na época da Segunda Guerra. As
avaliacOes feitas entre tais sessfes, mostram que houve aquisi¢cdo de conhecimentos factuais e
melhora do que eles chamam de Empatia Historica para com soldados e mesmo politicos.
Porém, novamente, este conhecimento mais complexo, ndo se traduziu em pensamentos mais

criticos sobre o “fazer” da Historia, como pretendido pelos autores (Lieberoth, 2015).

Os autores parecem superestimar o poder transformativo dos jogos, visto que em ambos
0s experimentos a mudanca de comportamento pretendida foi avaliada a partir de questionarios
posteriores a sec¢Oes curtas e pontuais dos jogos experimentais. Este imediatismo pode ser uma
das causas da frustracdo das pesquisas, pois jogos dificilmente mudardo comportamentos do dia
para a noite (Ulicsak & Wright, 2010). De fato, 0 consumo de videogames parece estar
relacionado a uma gama de comportamentos. Inicialmente as pesquisas psicoldgicas
focalizavam os aspectos negativos deste consumo, relacionando-o com violéncia, vicio e mal-
estar. Mas a baixa comprovacdo de hipoteses nessa linha, deu espago para o aumento de

pesquisas buscando seus aspectos positivos (Boyle, Connolly, Hainey, 2011). Passaram a ser
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estudadas as relagOes de jogos com habilidades sociais, como empatia e senso de pertencimento
(Ulicsak & Cranmer, 2010). Os jogos poderiam atender as demandas cognitivas tais como
entendimento de conteudo; resolucdo de problemas; trabalho em equipe; comunicacdo e
autorregulacdo. Sendo propensos a quatro tipos de aprendizagem: de habilidades cognitivas e
motoras, e de aprendizagem afetiva e comunicativa. Ainda assim, a &rea carece de comprovacgao

empirica (Connolly et al., 2012).
3.3 EXPLICITACAO DE CONHECIMENTO

Os trabalhos enquadrados nesta categoria geralmente envolvem uma dimensdo
tecnoldgica que permite aos pesquisadores tratarem computacionalmente dados dos
comportamentos observados durante 0s jogos. Extraindo conhecimento a partir deste

tratamento.

Pesquisadores do Departamento de Psicologia da Universidade da Califérnia,
perceberam que uma de suas dificuldades constantes era criar bons experimentos, que realmente
medissem o pretendido. Elaboraram, entdo, o método “optimal game design” que permite
identificar rapidamente as configuragdes ideais para um jogo-experimento. Para testar e validar
0 método, desenvolveram também um jogo digital simples, Corridor Challenge, que deveria
evidenciar padrbes de comportamento e 0 processo cognitivo dos participantes, durante as
sessOes de jogo. Assim, puderam modelar e prever o comportamento dos jogadores de acordo
com a configuracdo das variaveis do jogo. Multiplas variacdes de Corridor Challenge, foram
geradas computacionalmente, e elencadas de acordo com o grau de informacédo que poderiam
extrair dos usuarios. Testes finais foram conduzidos com participantes que testaram algumas
destas versOes, e que apontaram para a eficacia do Corridor Challenge em extrair informacoes
sobre 0 processo cognitivo dos jogadores, bem como do método desenvolvido para criar este
jogo-experimento ideal (Rafferty, Zaharia, Griffiths, 2014).

Contudo, jogos de entretenimento geralmente possuem muito mais variaveis do que
Corridor Challenge, sendo dificil aplicar prontamente 0 método em seu desenvolvimento.
Game Designers criam seus jogos levando em conta diversas caracteristicas comportamentais
dos jogadores, como estilos estratégicos e preferéncias pessoais, mas pesquisas psicologicas
nédo parecem ajudar tanto em suas criagdes (COWLEY et al, 2013). Com o objetivo de oferecer
uma alternativa, um grupo finlandés desenvolveu um framework para coleta de dados

psicofisiologicos, quantitativos e qualitativos, do usuario durante sua experiéncia com um jogo
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de entretenimento disponivel no mercado (COWLEY et al, 2013). O procedimento consiste em
coletar dados de varidveis do jogo como vidas ou pontos, em conjunto com medi¢6es
fisioldgicas do jogador, como pulso e movimento dos olhos. O software desenvolvido relaciona
0s dados coletados com determinadas combinacgdes de elementos encontradas no jogo. Estas
combinagOes foram elaboradas pelos Game Designers do jogo testado, provavelmente com o
objetivo de criar experiéncias divertidas e desafiadoras para seus jogadores. Alimentando o
software com este conhecimento de dominio dos Game Designers e com os dados obtidos
durante sessfes experimentais do jogo com participantes reais, o sistema pode tratar a partida
como uma sequéncia de eventos no jogo e no jogador. Dessa forma, cada elemento do jogo e
cada aspecto da experiéncia do jogador é modelado como uma causa ou efeito de outro elemento
ou aspecto do jogo. Com isso o sistema consegue fazer predi¢des especificas e observaveis das
emoc0es dos jogadores frente a determinadas combinagdes de elementos do jogo. A expectativa
dos autores é que este modelo possa evoluir ainda mais, para orientar Game Designers na
criacdo de experiéncias cada vez mais satisfatorias para diferentes tipos jogadores (Cowley et
al, 2013).

Estes estudos mostram que é possivel modelar formalmente tanto as dindmicas do jogo
quanto do jogador, e extrair conhecimentos a partir dessa modelagem estrutural. Outra aplicacéo
encontrada é a ja citada ontologia de jogos para disseminacdo do conhecimento elaborada por
Cardenas (2014). Neste trabalho, o pesquisador analisa diversos sistemas de classificacdo de
jogos sérios e de entretenimento para posteriormente cruzar as definicdes encontradas, e assim
criar um modelo ontoldgico que descreve o maximo possivel de jogos através de suas
caracteristicas. Seu objetivo é incentivar e permitir que educadores busquem por jogos em uma
base de dados de forma rapida e precisa. Assim, o sistema criado € um mecanismo de busca
inteligente que consegue distinguir jogos por caracteristicas tais como tematica, contetdo,

objetivos pedagdgicos, duracdo das partidas, mecanicas de jogo, graficos, dentre outros.

Em ainda outra abordagem, encontrada nas pesquisas de Nash e Shaffer (2012) bem
como na de Reynolds (2016), a atividade de desenvolvimento de jogos aparece como contexto
propicio para extrair informacGes sobre a aquisi¢ao e transmissdo de conhecimentos. No caso
mais recente, Reynolds estuda a busca e troca de conhecimentos entre alunos de Game Design.
Identifica que maior conhecimento sobre o0 assunto e experiéncia pratica melhora as estratégias
de busca por informacbes por parte dos aprendizes. Também identifica que cada jogo
desenvolvido, reflete uma média entre os conhecimentos dos individuos que formam o time de

producédo (Reynolds, 2016). Ja no outro estudo, 0s autores investigam as trajetorias epistémicas



CiKi VIl Congresso Internacional de Conhecimento e Inovacao
11 e 12 de setembro de 2017 - Foz do Iguacu/PR

de um professor de Game Design ao supervisionar alunos durante a producdo de um jogo para
um cliente externo. Puderam analisar como o profissional experiente transmite seu
conhecimento de dominio para os aprendizes de maneira progressiva, permitindo que estes
construam o conhecimento a partir dos problemas encontrados durante o projeto (Nash, Shaffer,
2012). Evidencia-se que o conhecimento de dominio comeca a se estabelecer nos aprendizes
através da obtencdo do vocabulario especifico da area e consequente articulacdo deste em
discussbes com a sua comunidade de pratica. Estes ultimos trabalhos reforcam assim que para
compreender os diversos potenciais dos jogos, é preciso apropriar-se da linguagem e da préxis
da comunidade.

3.4 GAME DESIGN

Em 2007, os educadores Robert Kenny e Glenda Gunter, afirmavam que a dificuldade
de incorporar objetivos pedag6gicos em jogos resulta de uma falha de comunicacao entre as
equipes de Game Design e Design Instrucional. Visto que ambos os profissionais sao
encarregados por planejar o acesso do jogador ao conteldo, suas opinides poderiam entrar em
conflito. A Taxonomia de Bloom poderia orientar melhor a criacdo de jogos sérios, de uma
maneira inteligivel para ambos os grupos de profissionais (Bergevoet, 2013; Kenny & Gunter,
2007). Também por conta dos custos de desenvolvimento, especialmente dos aspectos narrativo
e estético, os autores ndo creem na possibilidade de jogos sérios atingirem engajamento similar

ao de jogos de entretenimento (Kenny & Gunter, 2007).

Atualmente, videogames sdo construidos através de Game Engines. Estes softwares
ajudam programadores, artistas visuais, musicos e roteiristas a trabalharem no mesmo projeto.
Porém € necessario que estes profissionais dominem o software de criacdo, ou pelo menos as
funcionalidades relativas a area de atuacdo de cada um. Assim, uma das dificuldades em criar

jogos educativos esta também na dificuldade técnica envolvida nesse processo.

Com isso em mente, Repetto e Catalano (2015) apresentam uma proposta de “camada
semantica” para Game Engines, voltada para projetos educacionais. Tal ferramenta permite aos
educadores descreverem ontologias e seu conjunto correspondente de individuos, formando um
banco de conhecimento que pode ser acessado através da Game Engine. Assim 0s
desenvolvedores podem modelar atributos e comportamento de diferentes categorias de objetos
em um sistema real, definindo relacbes semanticas entre eles. Representando fielmente a

realidade do sistema. Por outro lado, 0 Game Designer Joris Dormans (2011) critica a crescente
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busca por realismo nos videogames, principalmente o realismo visual, indicando que jogos
sérios ja sdo muito caros e dificeis de fazer. O autor defende e mostra exemplos de jogos onde
o visual ndo remete fielmente a realidade representada, mas cujas regras de funcionamento
captam e transmitem a esséncia e até sutilezas importantes de situacdes e sistemas complexos,

reduzindo em muito o custo e tempo necessarios para producdo e aplicacdo dos jogos.

A natureza multidisciplinar da criacdo de jogos vem interessando profissionais na area
da educacdo, que buscam compreender os beneficios cognitivos trazidos por esta atividade.
Porém, quando subestimada a complexidade desta, os estudos podem resultar inconclusivos.
Um experimento encontrado, consistia em pedir que criangas criassem jogos educativos de tema
livre, para que outras criancas, mais novas, 0S jogassem. Esperava-se que as criangas
aprendessem mais sobre seus topicos de escolha, ao criarem, elas mesmas, 0s jogos educativos.
Mas o que se observou, foi que apesar do engajamento, os alunos aprenderam mais sobre a
técnica de programacdo e a Game Engine utilizada (Baytak & Land, 2011). Game Designer e
educadora, Katie Salen, argumenta que Game Engines sdo ferramentas que facilitam mas néao
incorporam a praxis do Game Designer. Por isso seu uso pedagogico limita-se muitas vezes ao
ensino de programacdo. Como alternativa, foi desenvolvido o jogo episttmico Game Star
Mechanic (Salen, 2007). O objetivo deste jogo online é criar um contexto de aprendizagem
situada, onde os alunos poder vivenciar uma comunidade de pratica de Game Design. A autora
acredita que é preciso que o0s interessados na area aprendam a se comunicar e expressar por esta

midia particular (Salen, 2007).

3.5 INCLUSAO E REPRESENTATIVIDADE

A percepcdo da importancia dos jogos na sociedade traz a tona o tema central dos
trabalhos enquadrados nesta categoria: envolver diferentes comunidades no universo dos
videogames. Seja como publico consumidor, ou como comunidade representada nos jogos e até
mesmo como desenvolvedores de jogos, estes artigos exploram os modos como grupos sociais

podem aproveitar esta midia.

Santos (2012) estuda as técnicas de ensino de linguagem de sinais, a engenharia de
software e os graficos mais adequados para desenvolver jogos digitais para aquisi¢cdo de
linguagem e conhecimento por criangas surdas. O autor acredita que ambientes virtuais ludicos
podem facilitar 0 acesso e a inclusdo desta populagdo na sociedade. Mas a dimensdo cultural da

comunidade Surda (Santos, 2012, p.31), é pouco explorada no desenvolvimento do projeto.
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Além de uma inclusdo digital e social, os jogos também podem ser vistos como formas
de preservacdo cultural. O contato de jovens indigenas com novas tecnologias, levou
pesquisadores da Malésia a pesquisarem o uso de jogos digitais como atualizacéo do tradicional
método oral de transmissdo de conhecimentos: a Contacdo de histérias. Criaram entdo um
framework para elaboracdo de jogos que relaciona aspectos culturais com o0s aspectos
pedagdgicos e tecnologicos (Jupit et al., 2012). No artigo € descrito ainda o desenvolvimento

de um jogo que testaria a eficacia do modelo, mas que nao estava concluido.

H& também uma linha de autores que defendem que um jogo transmite mensagens e
criam significado ndo so através de seus textos, sons ou imagens, mas também através de suas
regras. Bogost (2008) chama de “Retorica Procedural” a dialética que surge da dindmica
resultante destas possibilidades e limitacbes que as regras estabelecem. Quando um jogo
representa sistemas reais, sejam fisicos como a colisdo entre objetos, ou sociais como a
economia e a reputacao, o faz através de um conjunto de regras que simulam o fenémeno. As
variaveis articuladas nestas regras sdo sempre escolhidas arbitrariamente pois é necessario
simplificar os sistemas retratados. Estas escolhas acabam por refletir os interesses, pontos de
vista ou até mesmo valores e crencas de seus criadores (Dormans, 2011). H& aqui uma chamada
para que pesquisadores e desenvolvedores de jogos investiguem mais criticamente o aspecto
retérico dos videogames e desafiem as normas consolidadas nesta indudstria (Bogost, 2008;
Flanagan, 2009).

Para que tal postura critica apareca, é importante que maior variedade de grupos sociais
possa se valer dessa midia para transmitir seus conhecimentos e expressar suas realidades e
visOes de mundo. Rankin et al. (2013) afirmam que em 2013, apenas 4,6% dos formandos nas
areas de ciéncia da computacdo nos EUA, eram afroamericanos. Para reduzir esta discrepancia
sugerem uma mudanca de ponto de vista, passando a ver a populacdo afrodescendente como
produtora de tecnologia, € ndo s6 como consumidora. Para tanto, € necessaria uma melhor
representacdo deste grupo na midia, inclusive nos games, bem como o contato com profissionais
dainddstria, e a oportunidade para criarem suas préprias producdes (Rankin et al., 2013). Squire
(2003, p. 7) aponta que até 1990, apenas 20% dos jogadores eram do sexo feminino. A revisdo
de Boyle sugere uma preocupante ideia de que por jogarem menos jogos digitais que 0S
meninos, meninas estariam se afastando das carreiras na area de tecnologia (Boyle, 2011 p.70).
Entretanto, pesquisas mais recentes, como as apontadas por Dondlinger (2007) mostram que ha
pouca diferenca entre preferéncias ou habitos de jogo entre garotos e garotas. Além disso, as

pesquisas anuais da ESA, revelam que o nimero de jogadoras ja ¢ estatisticamente igual ao de
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jogadores (ESA, 2016), mostrando que esta lacuna pode estar se fechando, pelo menos no lado

do consumao.

O caminho a percorrer para a maior diversidade nos jogos, ainda parece longo, mas
promissor. A medida que novas tecnologias facilitam a criagdo de jogos, novos desenvolvedores
entram em cena. Fazendo jogos como forma de expressdo e arte ou mesmo competindo por
mercado, tal diversidade deve, com sorte, levar a uma maior compreensdo de jogos como

artefatos que disseminam conhecimentos e valores socioculturais culturais.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Com o objetivo de tracar um panorama das conexdes entre Game Design, jogos digitais
e conhecimento, esta revisdo resgatou, analisou e categorizou 30 estudos recentes sobre tais
topicos. Percebe-se que 0s jogos digitais geralmente sdo incorporados nas pesquisas de
educacdo, principalmente por conta de seu potencial motivacional. Em tais estudos, a
disseminacdo de conhecimento se caracteriza principalmente na situacdo de aprendizagem e
aquisicdo de habilidades. As teorias pedagégicas mais utilizadas atualmente sdo o
Construtivismo, o Construcionismo e a Aprendizagem Situada, por explorarem melhor as
possibilidades de imersdo e participacdo que esta midia oferece. Um dos principais desafios
para 0s jogos educativos e de treinamento, € avaliar os conhecimentos que estdo mais aptos
transferir. Apesar da falta de evidéncias empiricas, sugere-se que jogos digitais sdo bons
principalmente para treinarem habilidades sociais e interpessoais como as chamadas
habilidades do século 21.

A aquisicdo de habilidades cognitivas e comportamentais através do uso dos jogos
também é estudada pela psicologia. Para esta area, a lista de beneficios dos jogos se estende
para além da motivacdo. Aprendizados tangenciais e de habilidades n&o curriculares indicam o
potencial dos jogos digitais como ferramenta para a andlise e explicitacdo de conhecimentos
tacitos e implicitos. Também as acBes de pessoas durante um jogo, podem fornecer dados
valiosos para, por exemplo, a modelagem de comportamentos, de processos de decisdo e de
processamento de informacgdes. Mas para que tais efeitos sejam verificados, 0s experimentos
que pretendem avaliar mudancas comportamentais precisam buscar prazos mais longos e

diversas sessdes de jogo. Compreende-se assim que 0s beneficios comportamentais do consumo
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de videogames ndo sdo imediatos e que maior conhecimento sobre a natureza da criacdo de

jogos pode auxiliar futuras pesquisas.

A propria atividade de criacdo de jogos, parece ser um campo ainda a explorar. Nao se
pode pensar 0s jogos digitais em termos lineares, como literatura ou cinema. Um jogo é um
meio de comunicagdo interativo, que, portanto, deve prever, permitir e responder
satisfatoriamente ao improviso por parte dos participantes, fazendo emergir significados através
desse processo. A interdisciplinaridade desta atividade pode ainda ser estudada como situacéo
para a transmissao ou aquisi¢do de conhecimentos. Mas as dificuldades técnicas da producao
de um jogo digital podem frustrar os pesquisadores e outros interessados. Consequentemente,
o compartilhamento de conhecimentos de Game Design também se mostra importante para
permitir que grupos sociais preservem e divulguem suas historias, vises e valores na midia.
Videogames podem ser lidos como “expressdes deliberadas de uma determinada perspectiva”
(Bogost, 2008). Parece haver ainda uma escassez de pesquisas que observem jogos como
ferramenta que promove empoderamento, inclusdo ou critica social. Desenvolver e estabelecer
um ferramental tedrico para o estudo critico desta midia parece ser fundamental para o avanco

desta linha de pesquisa.

Por fim, nota-se que praticamente todas as pesquisas estudam jogos digitais. Assim, 0
fendmeno complexo que € o jogo, tal como entendido pelos tedricos do comeco do século XX,
acaba reduzido ao artefato digital. Muitos estudos procuram as origens do poder motivacional,
educacional e transformador dos jogos em caracteristicas contingentes de cada artefato, como
qualidade grafica e narrativa. Deixam de lado as caracteristicas mais essenciais do fenémeno,
encontradas tanto em jogos de tabuleiro, esportes e mesmo nos jogos de azar. Um maior contato
com a area da ludologia poderia se mostrar frutifero. Completa-se assim, um mapeamento dos
desafios e oportunidades para o estudo de jogos em pesquisas sobre disseminacdo e preservacao

do conhecimento.
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