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Resumo

O presente artigo abordara os jogos de computador
atuais a partir da visdo do design experiencial. O
objetivo dessa abordagem abrangente de design ¢
identificar e relacionar potenciais pedagogicos
inerentes ao conceito atual de jogo de computador,
independente de uma fungdo educativa clara e
intencional. Ap6s identificados e compreendidos, esses
potencias podem ser explorados mais adequadamente
no desenvolvimento de jogos especificamente
educacionais. Ao levantar uma nova hipdtese acerca
desse tema, essa pesquisa se enquadra como
exploratoria, tendo como principal método a revisdo de
literatura.
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1. Introdugao

Este artigo é um estudo exploratério na area de
aplicacdo de jogos de computador no processo de
aprendizagem. O objetivo deste estudo é relacionar e
unificar dois aspectos distintos levantados por
pesquisas anteriores. O primeiro diz respeito ao jogo
como elemento de motivagdo, capaz de estimular o
aprendiz a se engajar ativamente no processo de
aprendizagem. O segundo aspecto esta relacionado a
melhora nas habilidades de raciocinio e pensamento
complexo proporcionados por jogos desafiadores.

A hipdtese que se tenta formular é se essas duas
contribuigdes dos jogos para o processo de
aprendizagem sdo elementos isolados, ou se existe
uma relagdo de causalidade entre elas. Entender essa
relagdo pode ajudar a construir uma visdo ampla da
relevancia dos jogos de computador para o
paradigma educacional atual. Dessa forma,
pretende-se afastar o foco da discussdo de pontos
muito especificos e isolados da relagdo entre jogos
de computador educacionais e aprendizagem,
propondo uma reflex@o abrangente e sistémica, que

aborde o conceito de jogo com um todo, e ndo
apenas de jogos educacionais.

Sustentando essa concep¢do ampla, esta a idéia
de que hé potenciais pedagodgicos inerentes aos
jogos de computador em si. E que o jogo pode ser
uma ferramenta rica no processo pedagdgico, ¢ ndo
apenas mais um recepticulo redundante de
conhecimento. Entender esses potenciais e suas
relagdes ¢é fundamental para sua utilizagdo no
processo de aprendizagem, assim como para o
design de jogos de computador especificamente
educativos.

Para guiar o desenvolvimento dessa discussio,
analisaremos a questdo do jogo de computador a
partir de uma abordagem experiencial do design.
Para esta visdo, um produto nio pode ser entendido
apenas por suas caracteristicas objetivas e racionais
e por seus beneficios funcionais evidentes. Ha
diversos aspectos subjetivos e emotivos relacionados
ao uso do produto que ndo podem ser ignorados e
que ajudam a compor o que chama-se de experiéncia
de uso. Ao utilizar essa abordagem, conseguiremos
entender o jogo como uma experiéncia ampla,
complexa ¢ completa, ¢ conseguiremos analisar as
conseqiientes implicagdes para o processo de
aprendizagem.

Estruturalmente, este artigo iniciard definindo o
que ¢ design experiencial e quais sfo suas
caracteristicas e principios. Em seguida, com base
no exposto, o jogo de computador sera analisado sob
uma visdo experiencial. O resultado dessa analise
sera discutido em busca da definicdo das
implicagdes da experiéncia no jogo para 0 processo
de motivacdo ¢ melhora do raciocinio no processo
de aprendizagem.

2. O Design Experiencial

Para Lobach (2001), todo produto fruto do
processo de design desempenha 3 fung¢des na
intera¢do com o usuario:

i.Funcido pratica — referente a satisfagdo de
necessidades  objetivas,  funcionais e
evidentes;
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ii.Funcio estética — referente a relacdo entre
produto e wusuario que ocorre no nivel
psicoldgico, através dos processos
sensoriais; e

iii. Funcido simbélica — referente ao processo
de significacdo dado ao produto pelo
usuario, com base nas suas experiéncias
anteriores e na cultura em que se insere.

Durante uma boa parte do século XX, a forma
dominante de pensar e praticar o design teve como
énfase apenas a funcdo pratica, colocando as
fungdes estéticas e simbodlicas submetidas a ela. Essa
forma de pensar o design ficou conhecido como
paradigma funcionalista ou design moderno. Sob
essa Otica, o objetivo final de qualquer projeto de
design era garantir a legibilidade das informacdes; a
usabilidade do produto; a consisténcia, o
minimalismo, a regularidade e a clareza no layout; o
predominio de aspectos racionais, cientificos e
objetivos no projeto ¢ a eliminagdo de aspectos
emotivos e subjetivos. (GRUZSINSKI, 2002).

Na virada do século, porém, diversas pesquisas
questionaram a validade dessa énfase na fungdo
pratica, sendo consideradas manifestagdes pos-
modernas do  design.  Caracterizadas  pela
heterogeneidade, sincretismo de idéias,
flexibilidade, mais empenhadas em ser uma opg¢ao
do que se tornar um modelo dominante na pratica do
design. Em comum, elas apresentam o fato de se
oporem ao paradigma moderno. Entre elas podemos
citar a concepgdo de design cambiante (KOPP,
2001), o fetichismo do design (DENIS, 1998), o
design para experiéncia (SANTOS E COSSICH,
2005), o emotional design (NORMAN, 2004) ¢ o
pleasure-based design (JORDAN, 2002). Apesar de
suas diferencas metodologicas e processuais, todas
estas abordagens buscam uma forma de pensar o
design que ultrapasse a funcdo pratica, usando da
estética simbdlico-funcional para agregar valores
emocionais e subjetivos ao produto.

Essas formas pos-modernas de pensar e praticar
o design servem de base para o que convencionou-se
chamar de design experiencial. O termo foi utilizado
pela primeira vez pela AIGA — American Institute of
Graphics Arts em 2001, e refere-se a uma
abordagem de design realmente ampla e
interdisciplinar, que nfo cria apenas produtos e
servigos, e sim experiéncias. Ribeiro (2006) cita as
principais caracteristicas dessa nova forma de ver o
processo de design definidas pela AIGA;

i.Possui um abordagem mais ampla que o
design tradicional e se esfor¢a pra criar
experiéncias de uso, ao invés de
simplesmente produtos e servigos;

ii.Visualiza todo o ciclo de vida da relacdo de
um produto com o individuo;
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iii.Cria uma relacdo com individuos e ndo com
uma massa de consumidores;

iv.Preocupa-se em criar um ambiente que
conecte o usuario emocionalmente,
agregando valores as experiéncias de compra
€ uso;

v.Baseia-se tanto nas disciplinas tradicionais
do design, como também em disciplinas
pouco utilizadas na criagdo de produtos,
servigos ¢ ambientes. (RIBEIRO, 2006,

p.18)

Mas o que viria a ser experiéncia no contexto do
design? Para Ribeiro (2006), ndo existe ainda um
consenso em torno da definicdo do termo
experiéncia aplicado ao campo do design. Alguns
autores o utilizariam como sindnimo para a emog¢ao
ou prazer alcangados pelo uso de determinado
produto. J& outros autores afirmam que qualquer
processo de utilizacdo de um produto cria uma
experiéncia, podendo esta ser negativa ou positiva.
Independente disso, ¢ possivel afirmar que design
experiencial ¢ projetar visando explorar as reagdes
emotivas e de prazer que possam ocorrer durante o
uso de um produto.

Logo, a énfase nfo pode estar mais apenas na
fungdo pratica do produto. Para compreender na
plenitude as rea¢des emotivas e de prazer
provenientes do uso de um produto, ¢ fundamental
valorizar também seus aspectos estéticos e
simbdlicos.

Santos & Cossich (2005) propdem que para a
experiéncia ser completa ¢ necessario a existéncia de
3 etapas:

Atragdo: E necessaria para atrair o usudrio a
iniciar a experiéncia. Essa atra¢do pode ser
cognitiva, visual, auditiva ou qualquer outro
estimulo ou conjunto de estimulos que atraia o
usudrio e indique a ele como iniciar a
experiéncia.

Engajamento: E a experiéncia em si. Deve ser
suficientemente diferente do ambiente ao redor
para manter a atencdo, além de ter uma
relevancia cognitiva constante que estimule a
continuidade no engajamento.

Conclusio/Extensido: E a resolugio prazerosa
da experiéncia. Nao conclui-la de forma
prazerosa pode causar frustragdo no usudrio.
Além disso, a conclusio ndo pode ser definitiva,
deve haver possibilidades de expandir,
prolongar e reviver a experiéncia atual ou
sugerir o inicio de novas.

Outra teoria complementar fundamental para o

Design Experiencial é o Pleasure-based Design
defendido por Jordan (2002). Este autor ressalta a
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necessidade de ultrapassar a usabilidade e valorizar
o prazer gerado pelo uso de produtos. A
funcionalidade e a usabilidade, apesar de
elementares, ndo sdo suficientes para satisfazer por
completo o ser humano. Apds satisfeita a
necessidade através da funcionalidade, o ser humano
passa a ter aspiragdes por usabilidade e em seguida
por prazer (Figura 2.1).

PRAZER

UsABILIDADE

\ FUNCIONALIDADE

Figura 2.1: Hierarquia dos desejos do usudrio na interagio
com um produto segundo Jordan (2002).

Ainda segundo Jordan (2002), o prazer durante a
experiéncia pode ser gerado por 4 fontes, divididas
entre as categorias: Fisico, Social, Psiquico ¢ De
Idéias. Na tabela 2.1 essas 4 fontes s@o apresentadas
na primeira coluna, recebem uma breve descrigdo de
suas caracteristicas na segunda coluna e tem um
exemplo citado e explicado na ultima coluna.

No tépico seguinte deste artigo, esses conceitos
relativos ao design experiencial serfo utilizados
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como pardmetros para analisar a questdo do jogo de
computador.

3. O Jogo de Computador sob a ética
do design experiencial

Neste topico, pretende-se analisar o jogo de
computador, em todas as suas potencialidades, sob a
otica do design experiencial. Para tanto, serdo
utilizados como pardmetros os aspectos citados
anteriormente, referentes as 3 etapas da experiéncia
e as 4 categorias de prazer defendidas pelo
Pleasure-based Design. O objetivo ¢ demonstrar
como a experiéncia alcangada durante o uso de jogos
de computador pode ser completa — abrangendo as 3
etapas da experiéncia — e ampla — contemplando
todas as fontes de experiéncia definidas por Jordan
(2002). Além disso, a experiéncia no jogo de
computador pode ser altamente complexa, ja que
ndo existe a obrigacdo com a eficiéncia e a
facilidade de uso, como existem em ferramentas de
produtividade.

3.1 O Jogo de Computador como experiéncia
completa

O jogo de computador pode ser uma experiéncia
completa porque costuma apresentar claramente as 3
etapas definidas por Cossich & Santos (2005):
Atracdo, Engajamento e Conclusio/Extensio.

Para a ectapa da Atracdo, o jogo costuma
apresentar tanto estimulos sensoriais quanto
cognitivos capazes de atrair o usuario. E
caracteristica fundamental da maioria dos jogos de

FONTE DE § Descrigio EXEMPLO DE PRODUTO
Fisico Proveniente dos sentidos: tato, Perfume: Explora o prazer proveniente de um cheiro
paladar, olfato, visao e audicao. E agradavel e até mesmo sensual.
também relacionado a fatores como
a sensualidade.
Social Proveniente das relacoes entre Orkut: Este website de relacionamento explora o
pessoas, seja ela direta, mediada prazer proveniente das relacoes sociais entre
por produtos ou através da formacao pessoas. Seja através da troca de mensagens,
de grupos de identidade cultural. depoimentos e fotos entre seus usuarios, ou atraves
da formacao de grupos com caracterisitcas afins
atraves da participacao em comunidades.
Psiquico Provenientes de reacoes cognitivas Montanha-russa: Esse brinquedo explora as
€ emocionais. reacoes fisicas e emotivas provenientes dos
movimentos e quedas em alta velocidade.
Soduko: Esse passatempo solitario explora o prazer
proveniente da atividade cognitiva intensa na busca
pela resolucao de desafios l6gicos.
De idéias Proveniente dos valores artisticos Romance literario: Um romance explora o prazer

e intelectuais de objetos.

proveniente do valor artistico e intelectual da obra
literaria.

Tabela 2.1: Fontes de Prazer durante a Experiéncia
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computador proporcionar estimulos sensoriais
visuais — através da utilizacdo de imagens graficas
ricas, em movimento e em constante varia¢io;
estimulos auditivos — através de efeitos sonoros e da
musica; ¢ estimulos motores — provocados pela
necessidade do usudrio em interagir fisicamente com
aparatos que se comuniquem com 0 jogo.

Além dos estimulos sensoriais, qualquer jogo
apresenta 5 elementos formais obrigatorios, que sdo
caracteristicas que diferenciam o jogo do restante
das atividades humanas. Ao serem diferenciais
especificos do conceito de jogo, estes elementos
acabam funcionando como estimulos cognitivos para
atrair o engajamento do usudrio e sdo assim
definidos por Huizinga apud Battaiola, Martins &
Aguiar (2008):

“...existem cinco caracteristicas formais do jogo:
(a) liberdade, cuja vontade de jogar surge a partir
do jogador e ndo por imposicdo externa; (b)
evasdo da vida real, em que o jogador “transporta-
se” da realidade para uma esfera temporaria de
atividade séria que o absorve inteiramente por um
determinado momento; (c) espago determinado e
tempo de duracdo limitado para a realizagdo do
jogo, além de permitir repeti¢do ou alternacdo de
etapas; (d) o jogo cria ordem e ¢ ordem, pois
sempre existem regras a serem respeitadas,
possibilitando que o fluxo do jogo ndo seja
interrompido despropositadamente e, enfim, (e)
forma grupos sociais, as ‘sociedades ludicas’ em
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que leis e costumes da vida quotidiana perdem
valor durante o jogo.“ (HUIZINGA apud
BATTAIOLA, MARTINS & AGUIAR, 2008)

A variacdo nos estimulos sensoriais e a presenga
constante dos estimulos cognitivos também sdo
fatores que incentivam o usudrio a se manter na
experiéncia durante a etapa do Engajamento. Essa
etapa ¢ extremamente rica nos jogos de computador,
dado ao fato destes apresentarem diversas fontes de
prazer, como sera melhor detalhado no item 3.2.

Quanta e ectapa de Conclusdo, jogos sdo
atividades que tem objetivos a serem alcancados e
que envolvem competicdo, mesmo que seja entre o
usuario e ele mesmo (MITCHELL & SMITH, 2004).
Logo o uso de qualquer jogo tem como conclusio a
vitdria ou a derrota, em ambos os casos, o final ndo
costuma ser definitivo. Apos a vitoria a Extensédo da
experiéncia ¢ comumente alcancada através de
estimulos a busca de novos recordes, fases secretas e
itens bonus, aumento progressivo no nivel de
dificuldade, ou até mesmo através de lancamento de
continuagdes ou pacotes de expansdo. Na derrota a
extensdo também ¢ possivel, através da
possibilidade de recomegar o jogo, muitas vezes do
local onde se parou, e podendo contar ainda com

dicas ou tutoriais que auxiliam na superagdo das
dificuldades encontradas.

FONTE DE PRAZER DescrigAo PrAZER NO J0GO WORLD OF WARCRAFT

Fisico Proveniente dos sentidos: tato, 0 jogo tem um forte apelo sensorial decorrente de
paladar, olfato, visao e audicao. graficos 3D realistas e ricos, além da presenca
E também relacionado a fatores marcante de efeitos sonoros nas batalhas.
como a sensualidade.

Social Proveniente das relagoes O prazer social provém do relacionamento direto entre os
entre pessoas, seja ela direta, usuarios durante o jogo, trocando mensagens, cooperando
mediada por produtos ou ou competindo entre si. Além disso, 0s usuario se organizam
através da formacao de em grupos que continuam a se relacionar virtualmente fora
grupos de identidade cultural. do ambiente de jogo através de foruns, comunidades

virtuais e softwares de mensagem instantanea.

Psiquico Provenientes de reacoes Os prazeres psiquicos durante o jogo provém tanto de
cognitivas e emocionais. reagoes cognitivas como emocionais. Sendo as primeiras

referentes a exigéncia constante no uso de processos
cognitivos para planejar estratégias de batalha e solucionar
os desafios propostos. Ja as reacoes emocionais estao
relacionadas as emocoes recorrentes de medo, tensao, alivio
e felicidade que permeiam as disputas e seus desfechos.

De idéias Proveniente dos valores 0 jogo apresenta eventos aleatorios, mas possui todo um

artisticos e intelectuais de
objetos.

contexto narrativo que da significacao aos personagens e
aos objetivos do jogo. Sao roteiros complexos, nao-lineares
e que em muito dependem da interagao do usuario,
apresentando portanto valores artisticos e intelectuais
capazes de gerar prazer.

Tabela 3.1: Amplitude da experiéncia no jogo World of Warcrafi
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3.2 O Jogo de Computador como experiéncia
ampla

O jogo de computador é uma experiéncia ampla
porque o prazer alcangado durante o seu uso pode
ser proveniente das 4 categorias definidas por Jordan
(2002): Fisico, Social, Psiquico e De idéias.

A tabela 3.1 retoma as fontes de prazer durante a
experiéncia, porém agora utiliza como exemplo
apenas um produto, o jogo de computador conhecido
como World of Warcraft'. Este ¢ um jogo definido
como MMORPG — Massive Multiplayer RPG, onde
milhares de usuarios jogam de maneira colaborativa,
conectados on-line e em tempo real. Os objetivos do
jogo sdo evoluir constantemente seu personagem e
cumprir os diversos desafios propostos, tendo
inclusive que batalhar com outros usuarios. Uma
imagem capturada da tela durante o jogo ¢é
apresentada na figura 3.1.

Figura 3.1: Imagem capturada da tela do jogo World of
Warcraft.

Comparando as tabelas 2.1 e 3.1 nota-se que
enquanto normalmente produtos em geral tendem a
focar em apenas uma categoria de prazer, jogos de
computador podem abrigar as quatro categorias,
sendo portanto, experiéncia amplas.

3.3 O Jogo de Computador como experiéncia
complexa

O Jogo de Computador é uma experiéncia complexa
porque é um brinquedo, ¢ como tal ¢ inerente ao seu
conceito apresentar um grau de dificuldade que leve
0 usudrio a gastar tempo e energia para supera-lo.
Como afirmam Malone & Lepper (1987),
brinquedos podem desafiar seus usudrios a usar o
maximo de suas habilidades, o que nfdo costumam
fazer em situagdes cotidianas. Os brinquedos s@o

Mais informagées podem ser acessadas no

endereco http://www.worldofwarcraft.com
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objetos usados com fim em si mesmos, ¢ ao
contrario das ferramentas, ndo precisam atingir
objetivos externos. Enquanto as ferramentas
precisam apresentar indices altos de eficiéncia,
buscando facilitar o cumprimento de objetivos e a
diminui¢do do tempo e esforgo gastos, os brinquedos
com freqiiéncia sdo projetados para serem
desafiadores e dificeis de usar.

Budd (2007) cita a existéncia nos jogos de
computador de uma necessidade crescente no
aumento da complexidade, definida por uma curva
da experiéncia do usudrio. Esta curva representa o
aumento progressivo da dificuldade dos desafios e
consequentemente nas recompensas alcangadas por
supera-los, na medida em que o usuario avan¢a na
sua experiéncia dentro do jogo. O aumento na
dificuldade ndo pode ser rapido demais, caso
contrario pode frustrar e afastar o jogador, mas
também ndo pode ser muito ténue, sob a pena de
tornar a experiéncia tediosa e pouco desafiadora.

Por fim, para demonstrar como essa
complexidade se traduz nos jogos atuais, Cordeiro
(2007) descreve dois exemplos reais:

“Veja o exemplo de Zelda: The wind Walker. O
objetivo ali ¢ salvar a irma do personagem. Para
isso, ¢é preciso derrotar o vildo Ganon. Mas antes
vocé tem que arranjar um arsenal. Achar as armas
ndo ¢ facil: vocé deve encontrar a ‘pérola de Din’
para ganhar esse direito. Mas nfo sem antes
atravessar um oceano em busca da tal pérola. E
para atravessar o oceano ¢ preciso arranjar um
barco... [para o segundo exemplo] pense num jogo
como a série Metal Gear: um soldado se infiltra
numa fortificagdo para descobrir que tipo de
armamento de destruigdo em massa estdo
construindo ali. La dentro, o soldado precisa
contactar os membros da resisténcia local,
descobrir rotas e identificar adversarios. E ainda
acumular armamentos, para s6 entdo desafiar o
tirano local e acabar com seus planos.”
(CORDEIRO, 2007, p.88)

4. Implicagbes para o processo de
aprendizagem

Hogle (1996), trabalhando em cima de pesquisas de
diversos outros autores, identifica 3 aspectos como
possiveis implicagdes do uso de jogos de
computador no processo de aprendizagem:

1.0 aumento na motivacdo e no interesse do
aprendiz com a atividade de aprendizado;

1.0 aumento na reten¢do dos assuntos;

iii.A melhora nas habilidades de raciocinio e
pensamento de alta complexidade.

Segundo Malone & Leeper (1987), o aumento na
motivagdo e no interesse seria resultado
principalmente dos elementos de curiosidade,
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desafio, fantasia e controle oferecidos pelo jogo. Ja
segundo a teoria do Pleasure-based Design de
Jordan (2002), além de funcionalidade e usabilidade,
os usuario buscam prazer na atividade, e essa busca
¢ determinante para escolherem adquirir e usar um
produto. Como foi identificado anteriormente, os
jogos de computador podem apresentar todas as
categorias de prazer definidas pelo autor, o que os
torna altamente atraentes e motivadores.

Com esse aumento na motivagdo e interesse, o
tempo e a atencdo dada a atividade de aprendizagem
pelo usudrio tendem a ser maior, o que poderia
implicar também no aumento da retengdo de
conteidos e na melhora das habilidades de
raciocinio e pensamento complexo.

Estes itens (ii) e (iii) também seriam decorrentes
do proprio formato dos jogos, baseados na
brincadeira e na imitagdo, que segundo a teoria
cognitiva construtivista funcionam como estratégias
importantes de acomodagdo e assimilagdo no
processo de equilibrio proposto por Piaget (1951).
Dessa forma, as novas informagdes adquiridas
durante o jogo podem se relacionar com as
anteriores de forma substantiva e ndo-arbitraria,
resultando em uma aprendizagem significava
(FONTOURA, 2004).

Ja Johnson (2005) e Gee (2004) creditam o
aumento nas habilidades de raciocinio ao fato da
complexidade e dificuldade dos jogos de
computador atuais exigirem do jogador um processo
cognitivo semelhante ao pensamento cientifico. Para
estes autores, os jogos complexos ndo apresentam
indica¢des detalhando o caminho a ser seguido ¢ o
que deve ser feito, tudo deve ser descoberto pelo
usudrio com base no contexto e nas pistas
identificadas. Esses jogos forcariam o usuario a
pensar em hipdteses, testa-las, analisar as
conseqiiéncias, refinar e propor novas hipdteses até
atingir um resultado satisfatorio.

Esse processo estd de acordo com a teoria
construtivista de aprendizagem, que nfo aceita que
exista um conhecimento acabado e perfeitamente
estruturado pronto para ser transferido para o
aprendiz. O conhecimento é contextualizado e so
existe de forma unica e pessoal na mente do
aprendiz, necessitando que esse adote uma postura
ativa na busca da sua construcdo. Dessa forma, os
jogos ndo s6 podem ensinar conteudos especificos,
como podem melhorar a capacidade de
aprendizagem e as habilidades de raciocinio como
um todo. O jogador, ao desenvolver e treinar sua
capacidade de resolver os problemas do jogo, estara
nada mais do que desenvolvendo sua prépria
capacidade de aprender, e estd ¢é valida para
qualquer situagdo, inclusive fora dos jogos.

Como afirma Budd (2007), essa complexidade e
dificuldade nos jogos costuma ser progressiva.
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Dessa forma, aumenta-se constantemente o nivel de
desafio, realimentando a motivacdo e interesse do
usuario.

Podemos fazer um paralelo entre todo esse
processo  ciclico envolvendo motivagdo e
complexidade e a defini¢do de experiéncia completa.
A motivagdo oferece os elementos necessarios para
atrair o usudrio para a experiéncia, mantendo seu
interesse e seu engajamento. Durante a experiéncia o
nivel de dificuldade e desafio é alto, exigindo algum
tipo de dedicagdo do usuario que o mantenha na
experiéncia. A conclus@o que se alcanga ndo ¢é
definitiva, pois remete a novos niveis de dificuldade,
fornecendo novos desafios que aumentam a
motivagdo.

Nesse ciclo, o jogo como experiéncia ampla,
portador de diversas fontes de prazer, ¢ o principal
responsavel por fornecer a motivacdo e o interesse
na etapa de Atragdo e também no Engajamento. Ja o
jogo como experiéncia complexa, que forca o
usuario a ser pro-ativo e investigativo, completa a
etapa de Engajamento. A resolu¢do da complexidade
¢ a Conclus@o da experiéncia, mas ndo de forma
definitiva, ja que realimenta a etapa de atragdo com
novos desafios.

5 Conclusao

O design experiencial ¢ uma abordagem que busca
entender os resultados do processo de design ndo
apenas como produtos ou servigos com finalidades
praticas bem definidas, e sim como experiéncias que
se relacionam tanto de forma racional e pratica
como também emotiva e simbdlica com seu usudrio.

O objetivo deste artigo foi explorar a questdo do
uso de jogos de computador no processo de
aprendizagem a partir de uma visdo da experiéncia.
A intengdo, ao utilizar essa abordagem ampla, era de
tentar unificar e relacionar dois aspectos
identificados de forma isolada por pesquisas
anteriores: 0 aumento na motivacdo e a melhora nas
habilidades de raciocinio provocada pelo uso de
jogos de computador.

Os resultados alcangados sdo descritos a seguir:

i.Um jogo de computador é uma experiéncia

completa, abrangendo as 3 etapas de
Atracdo, Engajamento e
Conclusdo/Extenséo.

ii.Um jogo de computador pode ser uma
experiéncia ampla, pois ¢é possivel que
contemple as 4 categorias que geram prazer:
Fisico, Social, Psiquico e De Idéias. Essa
amplitude de fontes de prazer é o principal
gerador de motivagdo na experiéncia.
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iii.Um jogo de computador pode ser uma
experiéncia complexa, pois como brinquedo
estd livre de obrigagdes com a eficiéncia,
facilidade no uso ¢ ganho de tempo. Essa
complexidade ¢é o principal fator de
desenvolvimento  das  habilidades  de
raciocinio e pensamento complexo.

I3

iv. E experiéncia ¢é ciclica. A motivagio
incentiva o wusudrio a enfrentar a
complexidade do jogo, ¢ na medida em que
se avanc¢a a dificuldade aumenta, criando
novos desafios que alimentam a motivagéo.
Com a motivagdo ampliada, o usuéario pode
enfrentar complexidades maiores, cuja
resolugdo trara também maiores
recompensas ¢ motivagao.

Agrupando e relacionando esses resultados,
podemos sintetizar graficamente a hipotese
formulada através do framework apresentado na
figura 5.1.

e
o
J0GO DE =
COMPUTADOR S
~
S
S

2N

EXPERIENCIA COMPLETA

Figura 5.1: Framework representando a
hipotese formulada.

Neste modelo, temos um circulo repartido ao
meio, onde uma das metades € referente ao carater
complexo da experiéncia em jogos de computador
enquanto a outro refere-se ao seu carater amplo.
Ambas as metades sdo conectadas entre si por um
seta. Desse modo, busca-se representar o aspecto
ciclico desse processo, onde a amplitude da
experiéncia, dotada de fontes de prazer Fisico,
Social, Psiquico e de Idéias, garante a Atracéo ¢ o
Engajamento na experiéncia, provendo assim o
usuario com a motivagdo necessaria para cumprir os
desafios propostos pelo jogo. Esses desafios so
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complexos, ¢ ao serem resolvidos levam a
Conclusio da experiéncia, que passa entdo a prover
o usuario com a possibilidade de Extensio, através
de desafios mais complexos e que geram e
necessitam de maior motivagdo, reiniciando dessa
maneira o ciclo. Visualizando as duas metades de
maneira conjunta, unimos as ctapas de Atracio,
Engajamento ¢ Conclusio/Extensdo, tendo assim
uma experiéncia também completa.

O framework proposto busca explicar a interacdo
entre usuarios de jogos de computador de maneira
geral, e ndo apenas restrita a jogos educativos. Dessa
forma, o que se estabelece ¢ um potencial inerente
ao jogo de computador em si ¢ que pode ser
explorado no processo de ensino e aprendizagem.
Como base no que foi apresentando, mesmo que o
jogo ndo apresente nenhum conteido que se
enquadre dentro de um curriculo considerado
adequado, ainda assim o processo melhora o
raciocinio e a capacidade do usudrio em aprender.
Isso ocorre pelo fato da complexidade crescente do
jogo provocar uma iniciativa também crescente no
usuario em busca de conhecimentos, habilidades e
estratégias que lhe auxiliam a superar os desafios
encontrados. Ou seja, ele “aprende a aprender”.

Ao contrario do ensino tradicional, onde a
complexidade poderia tornar-se uma barreira
desmotivadora para o aprendiz, no jogo de
computador é a propria complexidade que o motiva
a superar os problemas em busca de vitdrias cada
vez mais dificeis e portando valorizadas. Soma-se a
isso também o fato do jogo apresentar, ao contrario
do processo tradicional de ensino, mais elementos
de prazer, provenientes das quatro categorias
definidas por Jordan (2002).

Como foi colocado no inicio deste artigo, o foco
sempre esteve em um conceito amplo de jogo de
computador, e ndo apenas em jogos especificamente
educativos. Com isso, foi possivel identificar
elementos inerentes a definigdo de jogo de
computador que tem implicagdes positivas no
processo de aprendizagem. Entender e identificar
esse elementos ¢ fundamental para criar jogos
especificamente educativos, onde essas
caracteristicas identificadas devem ser priorizadas e
exploradas de forma consciente.

Vale lembrar também, que na maioria das
analises foram efetuadas em cima das possibilidades
e potencialidades maximas de um jogo de
computador. Jogos mais simples, casuais, podem
ndo apresentar todas as caracteristicas identificadas
como fundamentais para a experiéncia ser completa,
ampla e complexa. Nestes casos, eles ainda devem
possibilitar algum potencial pedagdgico, porém nao
da maneira abrangente defendida pelo framework.

Como também ja foi colocado, este artigo
apresentou um estudo exploratorio, onde foram
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discutidas primeiras impressdes acerca das relagdes
entre experiéncia e aprendizado no uso de jogos de
computador. Com base nessa discussio foi levantada
a hipdtese aqui apresentada. Porém, novas
pesquisas, principalmente de carater descritivo e
explicativo, s3o fundamentais para ampliar,
fundamentar e avaliar a hipotese aqui levantada.
Nessas novas pesquisas, considera-se importante a
promog¢do de pesquisas de campo com usuarios e
jogos de computadores reais.
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