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RESUMO

O texto focaliza uma questdo atual: a relagdo dos jovens com 0s jogos
digitais, o processo de gamificagdo e a sua aplicabilidade na educagdo
e arelagdo entre o jogar nainternet e a aderéncia ao mundo real. Ele se
originou em uma pesquisa, ja concluida, que foi desenvolvida com uma
amostra de 48l jovens, com o objetivo de descrever um universo de
tragos significativos da relagdo dos mesmos com as tecnologias digi-
tais, prioritariamente com a internet e com os jogos digitais. Utilizamos
um questionadrio formulado online, utilizando o Google Docs, pacote de
aplicativos que permite, entre outras coisas, criar e aplicar formularios
de pesquisa online e era composto de trés campos. Uma das perguntas
do guestiondrio foi elaborada em fungdo de uma das muitas polémi-
cas relativas aos games: a critica de que eles absorvem e afastam os
jogadores da realidade. Mais de 60% dos respondentes discordaram
dessa afirmativa e mostraram a visdo de jogos como diversdo, meio

1 Versdo inicial deste texto foi publicado em Resumos Expandidos do VI Semindrio Midias &
Educacgdo do Colégio Pedro II: “Dispositivos Moveis e Educagdao” - Numero 1 - Ano 2015 -
http://cp2.gov.br/ojs/index.php/midiaseeducacao/index.
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de interacdo e até mesmo ferramenta de aprendizagem, pouco explo-
rada pela escola. Isso nos estimulou a ampliar a pesquisa conceitual
sobre gamificagdo, termo muito utilizado atualmente e que se cons-
titui hoje em desafio importante no cendrio educacional. Concluimos
pela importdncia positiva dos jogos na educagdo. Longe de afastar os
usudrios da “vida real’, eles sdo fortes dispositivos para a mediagdo
pedagogica e devem ser utilizados para tal.

Palavras-chave: Gamificagcdo, Games, Tecnologias e educagdo,
Aprendizagem.
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INTRODUGAO

Mas o que a linguagem dos games tem de especial?
Trata-se de uma linguagem que emergiu e evoluiu
como expressao de uma caracteristica inata do ser
humano que € o prazer e a motivagdo pela experi-
mentagdo, pela vivéncia, pela imaginagdo, pelo desejo
de se transportar para outros tempos e espagos.
Portanto redne recursos que facilitam a entrada e @
permanéncia em um estado de prazer e atengdo pro-
prios das atividades ludicas. (CAROLEI e TORI 2015,
p.1254).

tema “games” e a sua relagdo com uma geragao imersa e

avida por tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo

(TDIC) vem ocupando espago extenso na literatura atual e
desencadeando polémicas e debates de compardvel magnitude.

Por meio do site de busca Google obtivemos, em 0,60 segun-
dos, aproximadamente 8.940.000.000 resultados para a palavra
‘games’. Essa disseminagdo foi em muito auxiliada pela evolugdo
dos meios de comunicagdo, que levou o jogo a adequar-se a dife-
rentes midias. Destacamos nesse processo a criagdo de jogos para
computadores e do videogame cldassico, que podia ser conectado
a televisdo, exibindo a imagem criada pela plataforma e tornando
possivel a manipulagdo da transmissdo dos pontos de luz atraves
da utilizagdo de um controle ou console.

Essa plataforma de jogos eletrénicos recebeu o nome, em
inglés, de videogame e foi perfeitamente integrada & nossa cultura
quando chegou ao Brasil, ndo recebendo tradugdo para o portu-
gués. Muitos jogos eletrénicos sdo chamados entre nés, ainda hoje,
apenas de games, pois representam uma midia prépria e diferen-
ciam-se de todos os outros tipos de jogos.

No gque diz respeito ao crescimento avassalador das tecnolo-
gias, Manuel Castells o considera uma verdadeira revolugdo. Para
ele, a historia pode ser concebida como “uma seérie de situagoes
estaveis, pontuadas em intervalos raros por eventos importantes
gue ocorrem com grande rapidez e ajudam a estabelecer a proxima
era estavel” (CASTELLS, 2003, p. 67).

A "revolucdo das TIC" estabeleceu uma nova era, que Castells
divide em trés etapas: a sociedade da informagdo, posteriormente
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a sociedade do conhecimento e a seguir a sociedade da aprendiza-
gem, pois o conhecimento ndo pode ser dissociado da aprendizagem.
Nesta a fonte de progresso encontra-se na' utilizagdo das tec-
nologias para a geragdo de conhecimento, com papel proativo e
auténomo do homem.

Para o homem o ato de jogar e o prazer no brinquedo, no
entanto, sdo muito anteriores insercdo das TDIC no cotidiano,
remontam a tempos imemoriais. De acordo com Vygotsky (1988),
por exemplo, brincar € vivenciar uma situagdo imagindria na qual o
individuo passa a assumir um “papel”. A crian¢ga tem a brincadeira
como uma forma de se relacionar com o mundo exterior, a oportu-
nidade de viver outras situagoes, conhecidas ou ndo por ela.

Ao brincar as emogdes e fungoes cognitivas apresentam uma
ligagdo, favorecendo o equilibrio afetivo da crianga e contribui para
O processo de apropriagdo de signos sociais. O brinquedo cria con-
digdes para uma transformagdo significativa da consciéncia por
meio da comunicagdo interpessoal, da representacdo e criagdo de
papeis assumidos de maneira pouco previsivel. Apresenta novas
possibilidades de arranjar os elementos de determinado ambiente,
manipulados na brincadeira.

Estabelecer distingdo entre jogo, brinquedo e brincadeira
€ uma tarefa complexa e ndo faz parte do objetivo deste artigo.
Geralmente esses trés sdo pensados de forma unica, sem proprie-
dades caracteristicas que os diferenciem. Para Kishimoto (2002) o
jogo pode ter trés significados distintos: expressa valores sociais; é
um sistema de regras; € um objeto.

O brinquedo difere do jogo por sua indeterminagdo em relagdo
ao uso e pela auséncia de regras que estabelecem sua utilizagdo.
Varia de acordo com a faixa etdria e com as infinitas possibilidades
de significagdes, atraves do imagindrio. Segundo a autora “O brin-
quedo propde um mundo imagindrio da crianga e do adulto, criador
do objeto ludico”. (KISHIMOTO, 2002, p.19).

Os brinquedos podem variar e Ndo necessariamente precisam
ter um significado real e estabelecido. Um objeto ou uma sucata,
dependendo da criagdo e da imaginagdo, podem virar um brin-
quedo para a crianga, dependendo do sentido que aguele objeto
vai ter para ela, a forma como enxerga o brinquedo fard com que dé
um significado proprio a ele.
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De acordo com Huizinga:

[..J ojogo € uma fungdo da vida, mas ndo e passivel de
definigdo exata em termos l6gicos, bioldgicos ou esté-
ticos. O conceito de jogo deve permanecer distinto
de todas as outras formas de pensamento atraves
das quais exprimimos a estrutura da vida espiritual e
social. (HUIZINGA, 2007, p.10).

Vianna et al (2013) trazem para o estudo dos jogos a Teoria da
Hierarquia de Necessidades, criada por Abraham Maslow, psicélogo
norte-americano, em 1843. Hierarquizadas utilizando como modelo
uma pirdmide, em que as demandas fisiolégicas como beber agua,
alimentar-se, respirar constituem a base e evoluem, passando pelas
que tém relagdo com a seguranga, o amor e d estima, chegando ao
topo em que estd a necessidade de autorrealizacdo.

Segundo Vianna et al o comportamento relacionado ao jogo
estd ligado ao cume da pirdmide e, embora ndo essencial para a
sobrevivéncia do homem, &€ muito importante para o sentimento de
estima e realizacdo do individuo. Afirmam, ainda, que hd aspectos
comuns ao gque pode ser considerado “jogo”: “todos os jogos compar-
tilham quatro caracteristicas que os definem: meta, regras, sistema
de feedback e participagdo voluntdria” (VIANNA et al., 2013, p. 27).

Prensky (2012), criador do conceito de "nativos digitais”, defende
a utilizagdo de jogos digitais, em que o jogador possa aprender por
meio de processos como: observagdo e andlise, tentativa e erro,
alem da interatividade que permite pratica e agdo, enquanto busca
progredir. Ele define oito tipos de géneros para jogos: de agdo, de
aventura, de esporte, de estrategia, de luta, quebra-cabegas, role
-playing games (RPG) e os de simulagdo.

Retornando ao nosso foco, os jogos digitais, eles permeiam a
vida das criangas e jovens da nossa sociedade, que passam horas
em contato com ambientes computacionais que promovem imer-
sdo elevada, sdo motivados constantemente a interagir e explorar
tais ambientes atraves de interfaces graficas sofisticadas e partici-
pam da construcdo de narrativas ficcionais.

Podemos afirmar que o jogo € parte integrante da experiéncia
humana e que jogar € elemento fundamental das prdaticas sociais
em qualquer grupo humano. Nesse sentido, os jogos digitais devem
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ser entendidos como artefatos culturais complexos, independente-
mente de seu proposito especifico.

Nas pesquisas da literatura sobre games, a referéncia a uma
teoria a respeito da experiéncia subjetiva que ocorre na mente dos
gamers é frequentemente citada. Trata-se da teoria do “flow” (em
tradugdo livre, algo como “fluxo” ou “estado de imersdo”), proposta
pelo psicologo norte-americano Mihaly Csikszentmihalyi. Sua teoria
aborda o estado mental de um individuo engajado em uma atividade
onde se encontra completamente focado, envolvido e energizado -
tal como acontece com os jogadores de games. Para ele, estas sdo
as caracteristicas de uma atividade produtiva de “flow":

- Prontiddo para a atividade.

- Foco na atividade.

- A atividade precisa ter metas claras.

« A atividade precisa ter um feedback direto.

« O individuo experimenta uma sensagdo de controle da

atividade.

«  Suas preocupacoes e aborrecimentos desaparecem.

- A experiéncia subjetiva de tempo e alterada.

Csikszentmihalyi (1999) afirma que a experiéncia de “flow”
estd relacionada ao desafio que a tarefa impde e as habilidades
do individuo requeridas para tal. Quando o desafio € maior do que
a habilidade do individuo, o seu estado mental € de ansiedade
seguida de frustragdo. Caso contrario, quando o desafio € menor do
que a sua habilidade, o individuo acaba enfadado. Nos dois casos a
tendéncia € ao abandono da tarefa.

Para o autor a chave para a manutencdo de um estado psi-
quico de “flow” € a busca de uma atividade que possa balancear
as duas variaveis e que proporcione ao individuo uma situacdo de
envolvimento e diversdo, sem que o mesmo perceba a passagem
do tempo. Evidentemente, tal experiéncia ocorre com bastante fre-
guéncia em gamers guando estdo em plena imersdo no jogo. Ela
pode ser explicada por alguns fatores, muito presentes Nos jogos:

« A prontiddo e motivagdo para a atividade.

- O intenso foco na atividade.

- A atividaode apresenta metas claras e bem definidas.

- A atividade apresenta um feedback direto.
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« O individuo experimenta uma sensagdo de controle da
atividade.

« As preocupacgdes e aborrecimentos desaparecem.

-« Aexperiéncia subjetiva de tempo ¢ alterada.

A experiéncia de “flow - fun” (“imersdo - diversdo”), no entanto,
pode ser obtida ndo apenas em situagoes ludicas, mas tambem em
atividades produtivas (trabalho e estudo) e nas interagdes sociais
cotidianas (reais e virtuais).

Nesse contexto surge e se dissemina com rapidez o termo
‘gamificagdo” (gamification), oriunda da drea de tecnologia, con-
ceituada como a aplicagdo de termos, elementos e mecdnicas do
design de jogos a outros contextos que ndo o do entretenimento.

A palavra gamification, de origem inglesa, refere-se a um con-
junto de técnicas e din@micas aplicadas por desenvolvedores de
jogos (game designers) em dreas como saude, educagdo, politica,
esportes, administracdo de empresas, entre outros. Com o tempo
o termo extrapolou a drea da tecnologia, tornando-se multidiscipli-
nar, e ampliou o numero de adeptos (Mc GONIGAL, 2012).

Horst (2017), no tracado de um mosaico teodrico sobre o con-
ceito de gamificagdo, a apresenta como a utilizagdo de elementos
do jogo, como o pensamento e as estratégias, em contextos dife-
rentes do mesmo. Afirma que a gamificagdo melhora a motivagao,
influencia positivamente o comportamento e aprimora a participa-
¢do, a partir do estado de fluxo, jd mencionado. O autor resume
graficamente essa utilizagdo, delineando aspectos de um design
especifico da gamificagdo para criar esse estado de fluxo:

Na educagdo, drea de nosso especial interesse, muitos games
foram criados para auxilid-la, para apoiar a aprendizagem de
conteudos diddaticos, acompanhando o processo de gamificagdo.
Langam mao de elementos como o langamento de desafios; cum-
primento de regras; metas claras e bem definidas; efeito surpresa;
linearidade dos acontecimentos; conquista por pontos, trofeus e
outras recompensas; estatisticas e graficos com o acompanha-
mento do desempenho obtido; superagdo de niveis; e criagdo de
avatares.
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Figura 1. Elementos do design do jogo
Game
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connections

Challenges Storytelling

Fonte: lllustration of game elements used in gamification, generating a state of flow
to influence behavior, enhance engagement and improve motivation. lllustration
made by the author. (HORST, 2018, p. 18).

Karl Kapp (2012), professor de estratégias e tecnologias de
aprendizado na Bloomsburg University, usa a expressdo “‘game
thinking”, ou pensamento baseado em estrutura e dindmica dos
jogos, e o considera o elemento mais importante da gamificagdo,
responsavel por modificar atividades do cotidiano agregando-lhes
elementos de competi¢do, cooperagdo e narrativa.

Embora tenhamos destacado o significado dos games e do
processo de gamificagdo na vida moderna, ndo sGo poucas as polé-
micas que os envolvem. No topico seguinte apresentamos algumas
delas.

ALGUMAS POLEMICAS RELACIONADAS AOS GAMES

E facil perceber que um fendmeno como a difusdo acelerada
dos games ndo poderia ocorrer dissociada de fortes contrastes
de opinido. Algumas, como a de Mark Prensky (2012) sGo absolu-
tamente positivas, enquanto outras apresentam conotacdo critica
negativa.

Muitas andlises positivas estdo ligadas aos efeitos positivos
dos games sobre o desenvolvimento cognitivo. Gee (2003), por
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exemplo, afirma que quando as pessoas aprendem a jogar video-
games, elas estdo aprendendo um novo letramento. Os games
apresentamuma nova linguagem, verbal e ndo verbal; utilizam ima-
gens, icones, sons e textos, configurando um ambiente permeado
de desafios cognitivos. Esse conjunto de fatores exige do jogador
diferentes habilidades de leitura e escrita para imergir e solucionar
problemas em um universo atraente de diversdo e desafio.

Em alguns tedricos hd o apontamento de que os games vém
de encontro as caracteristicas cognitivas das criangas e jovens de
hoje, o que pode explicar o "apego” destes aos primeiros.

Mattar (2010) e Prensky (2012) apontam vdrias habilidades
desenvolvidas pelos usudrios de games: facilidade para trabalhar
em grupo; capacidade de aprender de forma rdpida; iniciativa, ati-
tude e criatividade; capacidade de resolugcdo problemas e tomada
de decisdes mesmo com pouca informagdo disponivel; raciocinio
e processamento de informagdes de forma mais veloz; processa-
mento paralelo, ndo linear (exemplificado pela chamada “leitura
hipertextual”); capacidade de acesso randdmico as informagoes,
e Ndo passo a passo; preferéncia do visual em relacdo ao textual;
facilidade em aprender jogando; indiferenciagdo entre jogo, traba-
Iho e estudo; desenvolvimento de sentimentos positivos em relagdo
G tecnologia e a conectividade (o que impossibilita a solidéo, uma
vez que estdo sempre interagindo entre si); e desenvolvimento de
atividades sincronas, simulténeas, sem comprometimento do resul-
tado de algumas delas, aspecto popularmente chamado de "'modo
de ser multitarefa”.

Na Introdugdo de obra organizada em 2020 Mattar afirma
que:

O campo da aprendizagem baseada em games
(game-based learning), que envolve o design, ©
desenvolvimento e o uso de jogos digitais (educacio-
nais, mas também de entretenimento e comerciais)
COMO apPOoIio Ao processo de ensino e aprendizagem,
vem crescendo intensamente, desde os trabalhos
pioneiros de Prensky (2001) e Gee (2003). Mais recen-
temente, seus limites foram ampliados com os estudos
sobre gamificagdo (..). (MATTAR, 2020, p. 6).
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Prensky chega a dizer que as criangas e jovens da geragdo gque
interage intensamente com as tecnologias digitais “‘pensam e pro-
cessam informacgdo de forma diferente que seus predecessores.”
(PRENSKY, 2001, p.1). Levanta a hipotese da alteragdo da estrutura
cerebral da mesma. Para o autor americano, tais eventos sdo evi-
denciados na propria fisiologia cerebral dos individuos, uma vez que
o cérebro “pode ser, e € constantemente reorganizado.” (PRENSKY,
2001, p. 2).

Revendo progressivamente os seus conceitos, j& que o texto
em que apresentou originalmente os termos “nativos digitais e imi-
grantes digitais” foi de 2001, o autor traz como foco a chamada
“sabedoria digital’, que “transcende a geracdo definida e dividida
pela distingdo imigrante / nativo.” (PRENSKY, 2012, p.205).

Assim, existe uma pessoa digitalmente emergente (homo
sapiens digital) que difere do sdbio humano digital (wise digi-
tal human), segundo ele, em dois aspectos fundamentais: aceita
0s acessorios digitais como ampliagdo de suas habilidades ina-
tas e os utiliza para facilitar suas decisdes e torna-las mais sdbias.
“Sabedoria Digital significa ndo apenas manipular a tecnologia com
facilidade, ou até mesmo de forma criativa, o que significa tomar
decisdes mais sdbias aprimoradas pela tecnologia.” (PRENSKY, op.
cit., p.212).

Muitos autores afirmam que os games, pelo alto nivel de inte-
racdo que produzem, estimulam a construcdo do que Lévy (2007)
chamou de “inteligéncia coletiva’, um “espago” onde todas as inte-
ligéncias individuais sdo somadas e compartilhadas por toda a
sociedade, processo potencializado pela internet que possibilita a
partilha da memadria, da percepgdo, da imaginagdo.

Torna-se necessdrio, segundo o autor, descobrir ou inventar
algo além da escrita, da linguagem, que permita que "o tratamento
da informacdo seja distribuido e coordenado por toda parte, que
NAo seja mais o apandgio de orgdos sociais separados, mas se inte-
gre naturalmente, pelo contrdrio, a todas as atividades humanas,
volte &s mdos de cada um”. (LEVY, 2007, p. 17).

Em contrapartida, no entanto, sdo inumeras as criticas &
excessiva exposicdo as tecnologias e ao uso intenso de games. Elas
se contrapdem a varios aspectos que jd comentamos neste texto.
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Das criticas que compilamos, cinco Nos parecem as mais fre-
quentes: que interferem no rendimento escolar; que provocam
dependéncia; que causam isolamento social; que incitam a violén-
cia; e de gue promovem a alienagdo da realidade.

E exatamente quanto a esta Ultima critica, a de que os games
promovem a aliena¢do da realidade, que apresentamos os resulta-
dos da escuta de jovens atraves da pesquisa realizada.

A PESQUISA EA METODOLOGIA UTILIZADA

Realizamos a pesquisa com uma amostra de 481 jovens, com
O objetivo de descrever um universo de tragos significativos da rela-
¢do dos mesmos com as tecnologias digitais, prioritariamente com
a internet e com os jogos digitais.

Em virtude da abrangéncia da amostra e das caracteristicas
da mesma optamos pela aplicagdo de um questiondrio que foi for-
mulado online, utilizando o Google Docs, pacote de aplicativos que
permite, entre outras coisas, criar e aplicar formularios de pesquisa
online e era composto de trés campos.

O primeiro buscava informagdes descritivas da amostra:
género, idade, escolaridade, meio de conexdo a internet e ndimero
de horas / dia e conexdo. O segundo campo continha questées
comportamentais, do tipo “Para vocé a internet serve mais para...”.
O terceiro campo comegava por questoes preferenciais.

Apresentava quinze asserc¢oes sobre a internet e pedia "Das
afirmativas abaixo, assinale “SIM” se vocé concorda, ou "NAQ”" se
vocé ndo concorda’. A seguir retornava a um complemento relativo
a aspectos comportamentais: “Das afirmativas acima, escolha duas
e justifigue a sua resposta”. Apresentava ao final um campo para
“Comentdrios Gerais”.

No momento da andlise dos dados, por serem eles quantita-
tivos e qualitativos, dois procedimentos foram utilizados: para os
dados qualitativos uma tabulagdo simples, seguida da andlise dos
resultados; para os dados qualitativos optamos pela andlise de con-
teudo, conjunto de técnicas de andlise das comunicagoes (BARDIN,
1979).

Segundo Barros e Lehfeld (1996, p.70) a andlise de conteudo
“é atualmente utilizada para estudar e analisar material qualitativo,
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buscando-se melhor compreensdo de uma comunicagdo ou dis-
curso, de aprofundar suas caracteristicas gramaticais as ideolodgicas
e outras, alem de extrair os aspectos mais relevantes”. Conforme
Bardin (1979, p.31) a andlise de conteudo ndo tem modelo pronto:
constroi-se atraves de uma vai-e-vem continuo e tem que ser rein-
ventada a cada momento.

Para o tratamento dos dados passamos pelos trés momentos
previstos pela autora: a pré-andlise, a exploragdo do material e o
tratamento dos resultados: (inferéncia e interpretagdo).

Ao final do processo todos os resultados foram cuidadosa-
mente examinados e postos em didlogo com o referencial tedrico
estudado, permitindo-nos estabelecer conclusoes.

ALGUNS RESULTADOS

Algumas assergoes apresentadas no questiondrio, em relagdo
as quais pediamos a concordé@ncia ou discord@ncia dos entrevista-
dos, referiam-se aos games. Uma delas era: "Jogar na internet me
afasta do mundo real”. Dos jovens que responderam ao questionda-
rio 292 (60,70%) ndo concordaram com a afirmativa, 182 (37,80%)
concordaram e 7 (1,50%) ndo responderam, como mostra o grafico
gue se segue.

Grafico 1. "Jogar na internet me afasta do mundo real”

NAO RESPONDERAM
DISCORDARAM

CONCORDARAM

0 50 100 150 200 250 300 350

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Esseitem foi escolhido por 10 respondentes para apresentarem
justificativas relativas a concorddncia ou discordéncia. Observamos
e transcrevemos as justificativas, apresentadas na tabela que se
segue.

Tabela 1. Justificativas da concorddncia ou discorddncia quanto a afirmativa “Jogar
na internet me afasta do mundo real”

JUSTIFICATIVAS

Nd&o sei se € porque gosto muito de games, mas essa afirmagdo
e verdadeira. As vezes minha mde me chama para almogar, mas
ndo vou enquanto ndo passar de fase em determinado jogo.

Jogar na internet muitas vezes me afasta do mundo real

Eu acabo me viciando e ndo consigo sair do jogo até passar de
fase.

Sim, afasta pelo fato da pessoa ficar muito presa dentro de

L casa e muitas vezes acaba esquecendo o mundo Ia fora.
Concordancia

com a afirmativa  As vezes as pessoas esquecem que tem familia, amigos, mas
preferem ficar no cantinho jogando o dia inteiro

Muitos pessoas passam tanto tempo jogando que acabam se
esquecendo de viver o mundo real.

Porgue ndo tenho limite de tempo.

Sim, pois deixo de estar na conversa com amigos Para Jogar.

Jogar na internet muitas vezes ofasto as pessoas do mundo
real por elas fantasiarem o mundo perfeito para elas.

Discordéncia da

‘ , Nao me afasta, pois divido 0 meu tempo entre o real e o virtual.
afirmativa

Fonte: Elaborado pelos autores.

No campo do questiondrio destinado a “Comentdrios Gerais”
alguns respondentes retomaram o tema “jogos”, com comentdrios
como:

- Alinternet oferece varias fugas, uma delas sdo os jogos.

« Reconhec¢o que a internet me ajuda a estudar, a pesquisar,

mas jogar € bom demais, ndo dd vontade de parar.

+ As pessoas falam muito, mas jogar aproxima a gente de

outras pessoas na rede.

- Acho que a escola podia aproveitar melhor os jogos.
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- Gostei da pergunta sobre jogos, € uma coisa gue ndo tem
idade todo mundo gosta e muito.

- Se alguém deixa de estudar porque estd jogando € porque
o estudo estd muito chato.

CONSIDERAQﬁES FINAIS

Apos a “escuta” de tantos jovens, no decorrer da pesquisa,
podemos concluir algumas coisas quanto a relagdo dos mesmos
com os jogos digitais e & polémica que escolhemos para focalizar
neste texto: a de que jogar na internet aliena, afasta as criangas e
jovens da realidade levando-as a uma dimensdo fantasiosa, com
impactos sobre a construcdo da subjetividade dos mesmos.

Atualmente, os jogos digitais permeiam a vida das criangas,
jovens e adultos da nossa sociedade com tamanha frequéncia,
a ponto de ficar dificil imaginar o seu cotidiano sem o uso dessas
tecnologias. Eles passam horas em contato com ambientes compu-
tacionais que promovem niveis de imersado elevados, sdo motivados
constantemente a interagir e explorar tais ambientes através de
interfaces grdficas sofisticadas e participam da construgdo de
narrativas ficcionais. Esses sdo alguns elementos que compdem o
universo dos jogos digitais, e que os ajudaram a se tornar importan-
tes elementos da nossa cultura.

O jogo e parte integrante da experiéncia humana no mundo e
jogar & um elemento fundamental das praticas sociais em qualquer
grupo humano ou cultura. Nesse sentido, os games sdo entendidos
como artefatos culturais complexos, independentemente de seu
proposito especifico.

Os games possuem as oito caracteristicas descritas por
Huizinga (2007) para as atividades consideradas jogos: a participa-
¢cGo e voluntdria; oferece distracdo; € exterior a “realidade”; possui
limites espaciais e temporais; apresenta metas; tem regras; possui
um sistema de feedback (resultados); tem um término estabelecido.

Crawford (1884) define jogo como um “sistema formal fechado
que representa subjetivamente um subconjunto da realidade” (p.
13). Algumas qualificagdes nesta definicdo se fazem necessarias.
Por sistema, entende-se que um jogo € uma colegdo de pegas que
interagem entre si de maneira complexa, se constituindo enquanto
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um sistema. Por formal, significa que todo e qualquer jogo possui
regras explicitas e bem definidas. Fechado implica no fato de que
0 jogo € completo em si, auto suficiente como estrutura. Ou seja, a
estrutura das regras cria os pardmetros para os jogos.

O termo ‘“representar subjetivamente” leva em conta o fato
de que a representacdo € uma moeda com duas faces: uma face
objetiva e outra face subjetiva. Elas ndo sdo necessariamente exclu-
dentes. A realidade subjetiva nasce e se alimenta de uma realidade
objetiva. Por exemplo, guando um jogador explode centenas de alie-
nigenas invasores, ninguem acredita que a sua diversdo tenha um
reflexo direto no seu mundo objetivo. No entanto, o jogo pode trazer
uma metdafora muito real para a percepgdo de mundo dos joga-
dores. Jogos suscitam representagoes voltadas para as realidades
subjetivas dos jogadores, ndo para a realidade objetiva.

Os games sdo objetivamente irreais na medida em que ndo
recriam fisicamente as situagcdes que representam, poréem sdo reais
subjetivamente para os jogadores. O agente que transforma uma
situagdo objetivamente irreal em uma fantasia verdadeira (num
contexto subjetivo) € o ser humano.

Por fim, o fato de um jogo ser um subconjunto da realidade se
deve ao fato de que nenhum jogo poderia incluir todos os aspectos
da realidade sem se tornar a realidade propriamente dita. O que
realmente interessa € que este subconjunto se estabelece como
forma de garantir foco ao jogo. Um jogo que se propde a representar
um subconjunto muito amplo da realidade desafia a compreensdo
do jogador, tornando-se quase que indistinguivel da propria vida,
perdendo um dos seus fatores mais atraentes, o foco.

Dessa forma, a conclusdo bdsica deste texto € a de que jogos
sdo parte integrante do sistema simbolico da cultura, e que o jogar &
parte integrante da experiéncia humana, pois existe muito mais em
jogo do simplesmente o ato de jogar. Alem disso, a atividade ludica
possui outras implicagdes para alem da diversdo em si, isto €, jogar
e uma atividade seria e é fundamental no desenvolvimento de habi-
lidades e competéncias cognitivas.

Isso significa que o aproveitamento dos games pela educagdo,
presente em algumas respostas ao questiondrio € totalmente per-
tinente. Entendemos ser possivel estabelecer uma interface entre
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games e educagdo, a medida que os primeiros podem ser utiliza-
dos como suporte para as atividades educacionais; a criagdo de um
design especifico para a proposta educacional de gamificagdo

Levarem conta os caminhos da gamificagdo e relaciond-la com
procedimentos educacionais também traz um ganho substancial
para alunos e professores pela forte sinergia com o entretenimento,
a diversdo:

A diversdo vem da ideia do diverso e de uma outra
versdo da realidade; aquilo que nos tira do “nosso
mundo” e nos transporta para uma outra versdo na
qual temos muito mais possibilidades e menos limi-
tagoes, realizamos os nossos desejos, enfrentamos
nossos medos, somos quem pensamos ndo ser.
(CAROLEI e TORI, 2015, p. 1254).

Encerramos concordando com Jodo Mattar que, em seu livro
Games em Educagdo (2010), afirma que de um modo geral os
games podem ter as seguintes utilizagdes educacionais:

1. PROPORCIONAR APRENDIZAGEM TANGENCIAL.

Para aléem do conteudo especifico do game, algumas habili-
dades e competéncias cognitivas podem ser desenvolvidas por
exposicdo correlata (planejamento de cendrios, coordenag¢do Viso
motora, desenvolvimento de raciocinio indutivo e dedutivo). Nesse
sentido, as diferengas entre games educacionais e games comerciais
se desfaz, posto que estes ultimos tambem levam ao desenvolvi-
mento de tais competéncias, como os primeiros.

2. APRENDER COM OS ERROS.

Outro elemento importante dos games consiste no desen-
volvimento de uma perspectiva positiva do erro, como na Vvisdo
piagetiana, fazendo com que ele seja visto como uma busca do
caminho correto e ndo como fracasso pura e simplesmente. Essa
capacidade de ‘“resetar” o jogo (isto é, de comegar de novo), incre-
menta a experiéncia do jogador, proporcionando maior engajamento
com o desafio e aumentando o estado de flow, de que j& falamos.
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A nogdo de fracasso, dessa forma, € ressignificada positivamente,
algo raramente presente nos sistemas educacionais formais.

3. 0S JOGADORES ESTABELECEM SUAS PROPRIAS
TRILHAS DE APRENDIZAGEM.

Diferentemente da maioria dos sistemas formais, onde o
curriculo e a principal “amarra pedagdgica’, por ser um elemento
burocratico, a descoberta e a experimentagdo sdo a regra no
universo dos games. Ao estimular a navegagdo aberta e a auto-
descoberta, os games proporcionam maior autonomia e dominio
progressivo por parte do jogador. Esse sentido de autoria, mes-
tria e autodesenvolvimento, ausentes na maioria esmagadora da
educacdo formal, talvez seja um dos elementos mais poderosos e
catalisadores da experiéncia dos jogadores. A sensacdo de liber-
dade propicia ao jogador a liberdade de descobrir e criar trilhas e
estratégias de aprendizagem que Ihe sirvam melhor e que sejam
mais eficazes.

4. GAMES E RITMOS DE APRENDIZAGEM.

Como decorréncia da caracteristica anterior, os games
ganham novos significados por parte dos jogadores e seus desafios
sdo internalizados por estes, de forma a construirem a sua pro-
pria narrativa. Isto significa que cada jogador estabelece formas
de abordagem e estratégias que Ihes sdo proprias, obedecendo
as suas habilidades e ritmos proprios. Nesse sentido, games sdo
obras abertas, sdo constantemente reinterpretados e readaptados
pelos jogadores, conforme o seu grau de dominio e mestria va se
desenvolvendo. A relagdo entre o jogador e o game e constante-
mente reconstruida, sendo comum gue o primeiro descubra novos
caminhos, abordagens e formas de interagir com o enredo e as per-
sonagens, que tornam a experiéncia mais rica e recompensadora.

Concluimos pela importdncia positiva dos jogos na educagdo.
Longe de afastar os usudrios da “vida real’, eles sdo fortes disposi-
tivos para a mediagdo pedagogica e devem ser utilizados para tal.

O enfrentamento da inser¢do dos games na educagdo se
justifica por varios fatores, entre os quais o maior engajamento e
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protagonismo oferecido aos envolvidos Nos processos de ensino e
aprendizagem e a quebra de paradigmas constituida pelo alto teor
de ludicidade envolvido.

Vem sendo alavancada, no cendrio educacional, por dois fato-
res: o recente interesse pelas metodologias ativas e as demandas
criadas pelo ensino remoto trazido pela pandemia da COVID 19 e
pelo hibridismo na retomada das atividades educacionais.
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