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Resumo

Este texto € parte da investigacdo inicial da dissertacao
de mestrado intitulada Processo pedagdgico no
desenvolvimento de jogos eletrdnicos voltados para
educacdo desenvolvida na Universidade do Estado da
Bahia, que tem como objetivo de analisar o processo
de desenvolvimento dos jogos eletronicos voltados
para educacdo a partir do Edital MEC/MCT/FINEP 02-
2006. O texto aborda os jogos eletrOnicos como um
fendmeno cultural da sociedade contempordnea
apontando as diferentes abordagens para uma tipologia
dos jogos. Conclui propondo duas novas subdivisoes
para a categoria do Serious Games devido a suas
especificidades.
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1. Introducao

2

O objetivo deste texto € refletir e discutir acerca de
como o0s jogos eletronicos, para além das
caracteristicas de entretenimento vém se constituindo
como uma forma de produzir e veicular saberes.
Saberes aqui compreendidos como um conjunto de
conhecimentos, habilidades, modos de ser, de sentir,
valores, atitudes sistematizados ou ndo pela educacio
escolar. Desta forma, iniciaremos caracterizando a
conceito de cibercultura definido por Lévy [1999],
resgatando o conceito de cultura defendido por Geertz
[1989], perpassando pela cultura da simulacdo descrita
por Turkle [1987], no intuito de caracterizar o cariter
cultural em se jogar games na contemporaneidade,
perpasssando pelo que Jenkins [2008] chamou de
cultura da convergéncia.

Faremos também uma andlise acerca da tipologia dos
jogos, iniciando com as categorias expostas por
Fragoso [1996], assim como uma hierarquizagdo destas
categorias com base nos graus de interatividade
apresentados por Levy [ 2000]. Discutiremos o embate
de abordagens entre os Ludologistas [JULL 2003] e os
Narratologistas [MURRAY 2003; bem como, o
esforco de Frasca [2000] em conciliar estas duas
abordagens, destacando a proposta dos jogos
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. . I
eletronicos chamados de Serious Games'.

Finalizaremos propondo uma categoria que se encaixa
na abordagem de jogos eletrdnicos apontados por
Frasca [2000], mas que possuem caracteristicas
préprias, o que os tornam distintos, 0s jogos
eletrdnicos voltados para educacdo escolar, que
chamaremos a partir de agora de jogos eletronicos
intencionalmente  educativos ou  ainda  de
Schoollgames.

2. A cultura que se institui.

O novo de imediato nos causa repulsa, sobretudo,
quando ndo percebemos que estamos imersos nele, e
mais ainda que o construimos. A concep¢do de cultura
que utilizamos nesse trabalho, parte da premissa de que
ndo se pode separar o ser humano de seu meio
material, de suas préprias producdes. Neste sentido a
cultura ndo se constitui um objeto a que se possa
dissecar, mas teias de significados, a qual é possivel
atribuir sentidos.
As interacdes dos individuos com as tecnologias da
informagdo e comunicagdo (TIC) instituem o novo,
constroem uma nova cultura, ou na definicio de
Geertz, “novos sistemas de signos interpretdveis, novas
teias de significados produzidas pelo proprio ser
humano”. |GEERTZ, 1989]. Deste modo, neste
trabalho, relacionamos a defini¢cdo de cultura defendida
por Geertz com a concepgdo descrita por Levy ao se
referir a Cibercultura (embora a defini¢do do primeiro
autor tenha um enfoque semiético), sendo que para este
autor a Cibercultura se constitui de

“..0 conjunto de técnicas (materiais e
intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos
de pensamento e de valores que se desenvolvem
juntamente com o crescimento do ciberespago
[LEVY, 2000]

1 e .

Utilizarei neste trabalho a palavra “Games”, como
sindnimo de jogos eletrdnicos, embora compreenda
que existem abordagens que as distinguem.

* Nio se constitui em objeto de investigacdo a relago
jogos eletrdnicos e o cinema, contudo para saber mais
sobre esta reacdo, verificar Guinnes World Record
Games P.71,P.182
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Assumimos que a concep¢do de Levy, de certo modo
esta contida na proposicdo de Geertz, na medida em
que a producdo de técnicas materiais e intelectuais, de
préticas, de produgdo de subjetividade, se constituem
em 1ultima instdncia em produgcdo de teias de
significados repleta de signos

Desta maneira, diante dessa cultura que se institui, a
que ndo se pode mais chamar de nova, no sentido de
que suas caracteristicas jd datam mais da uma década,
para esta cultura descrita por Leévy na virada no
milénio, cabe a apropriacdo do conselho de Babin e
Kouloumdjian [1989] para quem, diante do novo é
preciso se distanciar de nossos valores culturais para
percebermos as sua possibilidades.

E, pois, desta forma, que devemos perceber as
caracteristicas da cibercultura. A cibercultura se
caracteriza por fazer emergir profundas transformagdes
nas mais diferentes dreas da vida humana, a comecar
pelas modificagdes que se formam nas estruturas
cognitivas dos individuos. [Estas modificac¢des
cognitivas geram de imediato uma transformacido na
forma como nos relacionamos com o saber, na
comunicac¢do, na produ¢do dos meios de sobrevivéncia
e principalmente na forma como compreendemos e
organizamos as instituicdes sociais. Focaremos aqui
somente nas duas primeiras.

Tomemos como exemplo o cotidiano de uma sala de
aula. H4 pouco mais de dez anos o professor e os
livros empoeirados na biblioteca eram a tnica fonte de
informag¢do, o esquema colocado no quadro era
imperdivel. Tratar com descaso a informagao veiculada
pelo mestre ou as palavras e conceitos descritos num
livro tinha como conseqiiéncia imediata a ignorancia e
a ausente possibilidade de obteng¢do da informacio.
Dez anos depois, esta mesma situacio se assenta sobre
outras possibilidades. Ao rejeitar uma informagdo dada
pelo professor e seu esquema colocado no quadro, um
estudante tem a plena consciéncia de que a informacao
estd apenas a um clique de distdncia, pois o
ciberespaco definido por Leévy [2000] como a
intercomunicacdo  mundial dos  computadores
possibilitada, pelas suas caracteristicas digitais de
elevada capacidade de processamento de informagio e
memoria torna possivel o armazenamento de um
grande contingente de informag¢des produzidas e
armazenadas em todos os cantos do mundo. Esta
evidéncia possibilita uma nova interagdo dos
individuos com o saber.

Nao nos comunicamos mais do mesmo jeito, antes do
celular, seria inadmissivel ligar para alguém e
perguntar “onde estd voc€?”. A interacdo com estes
aparelhos nos udltimos quinze anos tornou uma tarefa
quase impossivel marcar um encontro num local
publico sem que ele seja utilizado, ndo vivemos mais
sem ele. A carta veiculava palavras e sentimentos
desatualizados, pois os sentimentos transcritos em
palavras pelo remetente, eram recebidos pelo
destinatdrio apés um lapso de tempo, revelando um
sentimento e uma emog¢do de um tempo passado. As
mensagens instantdneas transmitem essas mesmas
palavras e sentimentos com simultaneidade. Estas
novas formas de comunicag@o deslocaram as nogdes de
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espaco e tempo. E possivel estar perto estando longe.
Podemos estar mais perto de nossos colegas de
trabalho no Japdo de que de nossos filhos brincando na
sala de estar.
A cibercultura e suas implicacdes ndo sdo boas nem
mds, contudo, se constituem enquanto possibilidade
histérica de seres que sdo histdricos. Ndo se pode
julgé-la e analisar as suas caracteristicas e implica¢des
sem a devida imersdo nos sentidos que a produzem e
sdo produzidos por ela.
Mark Prenski [2001] afirma que a sociedade
contemporanea esta dividida em dois grandes grupos:
0os nativos digitais e os imigrantes digitais. Os
primeiros sdo aqueles individuos que quando nasceram
o objeto mais importante da casa ji ndo era mais a TV,
mas o computador conectado a internet, e os segundos
aqueles que ndo nasceram nessa realidade, mas sdo
obrigados a conviver com ela. Sdo os nativos digitais
que constroem e participam ativamente da cibercultura.
Muitos autores descreveram estes grupos de
individuos, a exemplo de Tapscott [1999], que os
denominou gerag¢do net ou geracdo digital e Rushkoff
[1999] que os denominou como “filhos da cultura da
simulagdo”, a geracdo Screenagers, que nasceu na
década de 80 e interagem desde pequenos com oS
controles remotos, joysticks, mouses, internet, que
pensam e aprendem de forma diferenciada.
Venn e Vrakking [2009] ,utilizaram um outro termo
para a geracdo de nativos digitais, que nasceram a
partir da década de 90, utilizando um trocadilho,
chamou-os de Homo Zappiens, uma geracao que nao
conhece o mundo sem a internet e as tecnologias da
informagdo e comunicagdo. Para os autores, o Homo
Zappiens percebe a internet como uma extensio natural
de seu ambiente, tém a expectativa de que a internet
esteja sempre disponivel, cresceu em uma época de
profundas mudancas em que a informagdo é abundante.
Aprendem colaborativamente e globalmente e utilizam
estratégias aprendidas nas interacdes com 0s jogos
eletrdnicos, com os quais interagem desde cedo, estas
interagdes precoces com 0S jogos eletrOonicos se
constituem comumente nos primeiros contatos de
intimidade com as mdaquinas e com o computador, tal
como assinalava Turkle [1989] ao se referir a cultura
nascente do computador no final da década de 80.
“Os videogames sdo uma janela para um novo tipo
de intimidade com as mdaquinas que caracteriza a
cultura do computado. O relacionamento especial
que os jogadores estabelecem com os videogames
tem elementos comuns 2 interacdo com outros tipos
de computador. O poder dominador dos jogos
eletrdnicos, o seu fascinio quase hipndtico, € o
poder dominador do computador e algo mais. No
fulcro da cultura do computador estd a idéia de
mundos construidos e governados regras.”.

Desta forma, poderiamos inferir que os jogos
eletrdonicos sdo elementos culturais e como tal devem
ser abordados, para além do distanciamento cultural
proposto por autores como Settzer [1997] que se
propde analisar os jogos eletrdnicos e outras midias
com base em seus proprios valores culturais. Em
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contraponto com este autor, devemos perceber estas
novas midias como um novo universo cultural com
signos e significados proprios.

Assim, os jogos eletrénicos sdo representagdes
contemporaneas da necessidade ontolégica humana do
jogar e se constituem do imbricamento entre as
estruturas bioldgicas humanas e a evolugdo cultural da
humanidade, em que a idéia de jogos eletronicos se
estrutura nas caracteristicas bdsicas da concepc¢do de
jogo apresentada por Huizinga [2001]:

“O jogo € mais do que um fendmeno fisiolégico ou
um reflexo psicolégico. Ultrapassa os limites da
atividade puramente fisica ou biolégica. E uma
funcdo significante, isto é encerra um determinado
sentido. No jogo existe algo em jogo que
transcende as necessidades imediatas da vida e
confere um sentido a a¢do”

Desta maneira, o jogo eletronico é uma forma de
manifestacdo do “jogar”, que foi proposto pelo autor.
Neste sentido, o jogar jogos eletrdnicos vem sendo
possibilitado  pela  evolugdo  tecnoldgica  da
humanidade, pois esse processo evolutivo permitiu a
construcdo de artefatos que pudessem satisfazer a
necessidade ontolégica do jogo nos seres humanos em
qualquer contexto cultural. Na medida, em que para
Huizinga o jogo se constitui em uma atividade
universal anterior a prépria cultura:

“Ao tratar os problemas do jogo diretamente como
fungdo da cultura, e ndo tal como aparece na vida
animal ou da crianga, estamos iniciando a partir do
momento em que as abordagens da biologia e da
psicologia chegam ao seu termo. Encontramos o
jogo na cultura, como elemento dado existente
antes da prépria cultura, acompanhando-a,
marcando-a desde as mais distantes origens até a
fase da civilizagdo em que nos encontramos agora”
[HUIZINGA 2001]

Desta maneira os jogos eletronicos poderiam estar para
cibercultura, para a geragdo net, para o homo Zapiens,
da mesma forma que os primeiros jogos estdo para as
primeiras produgdes culturais. Os jogos eletrdnicos se
constituem em elementos dessa cultura com
manifestagdes capazes de estruturarem novas formas e
caracteristicas culturais.

Esta possibilidade de ser ao mesmo tempo produto
/produtor de cultura, na contemporaneidade confere
aos jogos eletrOnicos o status de importante objeto de
estudo, no sentido de que torna-se imprescindivel
refletir e discutir aspectos da cultura contemporinea
em suas mais diversas dreas, inclusive na educagio..
Para tanto torna-se necessario teorizar e categorizar os
jogos eletrdnicos.

3. Diferentes abordagens para os
jogos eletronicos; o aparente embate
entre Ludologistas e Narratologistas.
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Tragar uma tipologia para os jogos eletronicos ndo é
um tarefa ficil, pois consiste em entrar em conflito
com diferentes abordagens que se referem aos jogos.
Contudo, para fins deste trabalho convém
primeiramente apresentar a tipologia elaborada por
Fragoso [1996] que divide os jogos eletronicos em
duas categorias bdsicas com seus respectivos
subgrupos. Para elaborar a sua categorizacdo, a autora
levou em consideracdo, a exigéncia de dois tipos de
aptidao explorados pelos jogos. A primeira categoria se
refere aos jogos que exigem aptiddo fisica dos
jogadores que se dividem em:

e Jogos de tiro ao alvo, sdo jogos que
enfatizam a coordenac¢do visomotora, como por
exemplo: Medal of Honor lancado em 1999 e com
ultima edicdo em 2008.

e Jogos de Combate sdo jogos que o0s
usudrios tentam estabelecer ou evitar contato com
situacdes exigidas na tela. Exemplo: Mortal
Kombat e 0 game com o maior niimero de edi¢des
entre as franquias de luta, Street Fighter.

e Jogos de plataforma, jogos em que o
jogador deverd percorrer labirintos e navegar por
edificios, evitando perigos e colecionando
simbolos: sdo representantes deste estilo, Sonic the
Hedgehog, Mario Bros, Mega Man, e atualmente
Ratche Clank Future.

e Jogos adaptados de outras midias visuais,
sd0 jogos que suas narrativas surgiram
originalmente em outras midias e os games
designers reestruturam suas narrativas para os
jogos eletrdnicos.

Esta categoria de games que sdo adaptados de

outras midias, nos remete ao trabalho de Jenkins

[2008] quando trata da questdo da convergéncia

mididtica, em que os produtos mididticos migram

de um formato para o outro sem restricdes. Nas
palavras de Jenkins:

“ a cultura da convergéncia, onde velhas e

novas midias colidem, onde midia corporativa e

midia alternativa se cruzam, onde poder o do

produto de midia e o poder do consumidor

interagem de maneira inseparaveis”’. [
JENKINS 2006]

O autor compreende a convergéncia mididtica como
um fluxo de conteidos através de miltiplos suportes
mididticos, 4 cooperagdo entre multiplos mercados e ao
comportamento migratério dos publicos dos meios de
comunicagdo, que exploram diferentes espacos em
busca de experiéncias de entretenimento desejo
[JENKINS 2006]. Sdo exemplos desse jogos : Homem
de ferro, Wolverine.*

e Jogos de esporte, que simulam na tela
diferentes esportes da vida real, com nivel de
interatividade, detalhe e precisdo. Sdo jogos que
simulam os mais variados esportes, sendo a
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coletdnia Wii sports (Ténis, boliche, golfe, box e

beisebol) o game de esporte de maior sucesso

comercial

e Jogos de corrida, caracterizados por

serem um tipo especial de simulacdo desportiva.

Viao desde enduro na época do Atari, até as séries

super populares Gran Turismo e Need for Speed.
Os jogos de reacdo fisica ndo exigem a elaboracdo de
estratégias para resolu¢do dos desafios propostos pelo
jogo, cabendo ao jogador apenas utilizar e desenvolver
a capacidade viso motora, contudo, os novos jogos de
reacdo fisica exigem cada vez mais outras habilidades
além da simples reacdo visomotora, como exemplo
temos, os jogos do Console Nintendo Wii, em que
todos os jogos independentemente da modalidade
exploram esta habilidade.
A segunda categoria elencada por Fragoso [1996] se
refere aos jogos de estratégia, que exigem do jogador,
planejar as acdes e exercitar o seu pensamento
reversivel, que consiste em antecipar, planejar, agir,
nestes jogos € possivel salvar e rever o que ji foi
realizado pelo jogador. Um exemplo atual desta
categoria é o game The Eye of Judment, distrubuido
pela Sony, ou ainda Spore da EA.
A autora divide ainda os jogos de estratégia em duas
subcategorias, da primeira fazem parte os jogos que
possuem enredo, Age of Empire 3, Civilization 4, o
préprio Spore. A segunda, jogos que se desenvolve
dentro de uma ldgica abstrata, como o mundialmente
famoso Tetris.
Existem ainda para autora os jogos hibridos que
necessitam de reacgdes fisicas e requerem pensamento
estratégico, contudo poderiamos excluir esta terceira
categoria se verificissemos qual a habilidade é exigida
preponderantemente. Ou seja, se em determinado jogo
explora as habilidades viso-motora a0 mesmo tempo
em que exige elaboracdo de estratégia, para enquadra-
lo em uma categoria, poderiamos levar em
consideracdo a caracteristica que se mostra mais
explicita no jogo. Ou ainda, como defendemos aqui,
propor um reorganizacdo da tipologia por Fragoso
[1996] flexibilizando as tipologias, principalmente no
que se refere ao tipo de aptiddo exigida pelo game por
compreender que o0s jogos eletrOnicos  sdo
essencialmente hibridos.
E possivel ainda categorizar os jogos eletrdnicos em
relacdo ao seu nivel de interatividade, sendo esta
definida por Levy (2000) como a capacidade que se
tem de reapropriacdo e de recombinagdo em uma
situacdo comunicativa, um modelo comunicacional que
funciona nos dois sentidos. Para Levy € possivel
verificar o nivel de interatividade dos jogos, pois o
autor considera todos os tipos de jogos interativos, em
virtude de que no jogo hd modificagdes constantes
entre o interator € 0 game, COmMo exposto em:

“No Videogame, cada jogador, ao agir sobre o
joystik, data-glove ou outros consoles, modifica em
um primeiro tempo a sua imagem no espaco do
jogo [ LEVY 2000]
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Neste sentido, poderiamos afirmar que os jogos
eletronicos podem também serem classificados em
relacilo ao nivel de interatividade. Contudo,
primeiramente faremos uma distincdo entre as
modalidades dos jogos
e Jogos Offline; que ndo necessitam de conexao
em rede para serem jogados.
¢ Online/em rede; que exigem ou que podem
ser jogados com em algum tipo de conexao de
rede
e On//Off; se configura em uma nova
modalidade descrita por Andrade [ 2007] que
sdo chamados de ARGS ( Alternate reality
game - Jogo de realidade alternativa) que se
passam no ambiente virtual e possuem
desafios que mesclam com a vida real.

Feita a distingdo entre as diferentes modalidades é
possivel agora categorizar os jogos eletrOonicos em
relacdo ao seu nivel de interatividade a partir de Levy
[2000] como fez [blind review] [2004].

Nivel de interatividade Um — todos, jogos que possuem
metas pré-definidas que levam o jogador a ganhar ou a
perder, pois possuem regras limitadas e restringem as
possibilidades de jogada como exemplo Resident evil .
Nivel um-um, jogos que ndo estabelecem metas a
serem alcancadas, definindo o vencedor ou o perdedor,
Sim City, Spore, Sims e os simuladores de vdos.

Nivel “todos-todos”, s3o o0s jogos que permitem
aberturas das narrativas, ji que as possibilidades de
jogadas podem ser combinadas, discutidas e
negociadas, ndo se constituindo uma experiéncia
linear, neste nivel se enquadram desde o Counter Strike
até os mais atuais Massively Multiplayer Online
Game - MMOG que permitem que milhdes de
usudrios espalhados pelo mundo possam jogar
simultaneamente como o caso do World of Warcraft
Embora estas categorizagdes citadas acima sejam
amplamente utilizadas, existe ainda um grande debate
em relac@o a constru¢cdo de uma tipologia para os jogos
eletronicos. Este grande embate para a construgido de
tal tipologia se da entre os tedricos que defendem uma
andlise dos jogos eletrdnicos com base na Narratologia
e os tedricos que defendem um olhar a partir da
Ludologia. Os primeiros ddo preponderancia aos
aspectos narrativos dos jogos e abordam os jogos
eletronicos como um novo meio de narrar histdrias e
uma nova forma de veicular informagdes, o segundo
consideram o jogo pelo jogo e a sua importancia
ludica.

A abordagem dos ludologistas parte das idéias de
Jesper Jull. Jull [20()39] realizou uma retrospectiva
histérica das teorias em torno do conceito de jogo,
construindo, entdo, uma tabela com as principais
defini¢des acerca deste conceito. Para descrever as

? http://www.jesperjuul.net/text/gameplayerworld/
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principais caracteristicas dos jogos, Jull [2003] reuniu
0S estudos de varios autores,
Dentre eles, Johan Huizinga [1950], Roger Caillois
(1961), Bernard Suits [1978], Avedon e Sutton Smith
[1981] Cris Crawford [1981], David Kelley [1988],
Salen e Zimmerman [2003]. Desta forma, reunindo os
conceitos jogos dados por estes autores, Jull [2003]
resumiu as caracteristicas dos jogos em 6 principios
basicos para a cosntrucdo de seu conceito de jogo, sao
eles:

e Jogos possuem regras

e Jogos tém resultados
varidveis

e Nos jogos, para os diferentes resultados
potenciais s@o assinalados valores diferentes, sendo
alguns positivos e outros negativos

e O jogador investe esforco a fim de influenciar
o resultado

e O jogador estd vinculado ao resultado no
sentido de que ele serd vencedor e ficard feliz quando
obtiver resultados positivos e perdedor e infeliz quando
obtiver resultados negativos

e E por fim 0 mesmo jogo pode ser jogado com
ou sem conseqiiéncias para a vida real.

quantificaveis e

O ultimo principio, em certo sentido, se contrapde ao
conceito de jogo elaborado por Huizinga apresentado
na tabela de Jull. Na medida em que confere ao jogo a
possibilidade de promover conseqiiéncias para a vida
real, o que de certo modo infere ao jogo um cardter
sério.

Os principios descritos podem ser resumidos nas
palavras de Jull [2003] ao definir jogo como:

Um jogo é um sistema formal baseado em regras,
com resultado varidvel e quantificdvel, no qual
diferentes resultados s@o atribuidos por diferentes
valores, o jogador empenha esforco a fim de
influenciar o resultado, o jogador sente-se
vinculado e as conseqiiéncias da atividade sdo
opcionais e negocidveis. [JULL 2003]).

Em conseqiiéncia da sua defini¢do de jogo, Jull [2003],
construiu um diagrama em que distinguiu os jogos 0s
quase jogos e os ndo-jogos. Os jogos sdo aqueles
construtos que congregam as seis caracteristicas
apresentadas por ele anteriormente. Os quase jogos sao
aqueles que congregam algumas das caracteristicas,
mas ndo todas. E os ndo jogos sdo aqueles que nao
congregam o principio entre o jogador com o resultado,
o principio do resultado quantificavel e o principio das
regras fixas.

Os tedricos que partem da base ludologista consideram
possivel classificar os jogos eletronicos a partir dos
principios dos jogos elaborados por Jull [2003].
Seguindo esta linha de pensamento, os chamados jogos
eletrdnicos de simulagdo, a exemplo do Sim City, ndo
se constituem um jogo no sentido ludologista do termo,
pois inexiste o vinculo do jogador com o resultado,
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mas um quase-jogo na medida em que contém desafios
propostos para o jogador
Ranhel [2009] em seu artigo”O conceito de jogo e os
jogos eletronicos computacionais”, ao analisar a
abordagem ludologista de Jull [2003] afirma que ela se
constitui uma importante ferramenta conceitual para se
compreender os jogos eletronicos computacionais,
contudo, a definicdo ndo é completa ainda que seja
uma boa tentativa possui limitagdes. Segundo o autor,
Jull tentou estabelecer limites entre o que € jogo e o
que ndo é. O autor conclui a critica ao sistema fechado
proposto por Jull argumentando que na prética esta
inflexibilidade se mostra falha com a seguinte
argumentacao:
“Uma pessoa A joga xadrez com o oponente B e
em um dado momento este faz modificacio
equivocada. Pela regra, B ndo pode voltar a sua
peca, mas A permite que o parceiro repare O
equivoco. Porque essa adversdria permitiria tal
abuso na regra contra ela propria? Pela defini¢do de
Jull, nessas circunstancias o Xadrez seria
classificado um quase jogo, ou um nio-jogo, afinal,
neste contexto ele estd deixando de ter regras fixas.
No entanto, A pode ter feito isso para permitir que
B exerca mais adequadamente seu esfor¢o, e quanto
maior o esforco de B, mais merecida € a vitoria de
A, ou seja, ela estd valorizando sua vitoria ao
permitir contra as regras do Xadrez que seu
adversario se torne mais forte ao corrigir suas
distracdes” [RANHEL 2009].

Mesmo apontando criticas ao sistema fechado
elaborado por Jull, cumpre destacar a importancia e
apontar a relevancia de seu trabalho para construgdo de
um arcabougo tedrico que permita a compreensiao dos
jogos eletrdnicos como objeto de investigacao.
Uma outra importante abordagem na andlise dos jogos
eletrdnicos nos remete as teorias que se baseiam em
uma andlise a partir da Narratologia, segundo esta
abordagem, € a narrativa que deve fundamentar o
desenvolvimento e a andlise dos jogos eletronicos,
partem do pressuposto de que € a narrativa que articula
e organiza o material proposto, determinando como as
histérias serdo contadas. Segundo Murray;
“A narrativa é um dos nossos mecanismos
cognitivos primdrios para a compreensdo do
mundo. “E também um dos modos fundantes pelos
quais construimos comunidades, desde a tribo
agrupada em volta da fogueira até a comunidade
global”. [ MURRAY 2003]

Para estes tedricos, os jogos eletrOnicos se constituem

em uma nova forma de contar e experimentar histdrias

na contemporaneidade, e se traduz em uma nova

linguagem mididtica, assim como o teatro, o cinema, o

quadrinho, dentre outros, Neste sentido a abordagem

da Narratologia parte do exposto por Murray:
“Representar, jogar e contar histérias estdo
intimamente ligados, tal como a linguagem sao
componentes definidores de nossa humanidade.
[MURRAY 2003]
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Dessa forma os jogos eletronicos se aproximam de
outras estruturas consideradas narrativas e como tal
devem ser abordados, pois o crescimento do
processamento de dados, no mundo contemporineo
permitiu através da computagdo a criagdo de um
artefato capaz de “um contar” histérias envolvendo
aspectos narrativos nunca antes conectados. Desta
maneira Murray [2003] considera o computador uma
importante ferramenta de cria¢do literdria, apontando
quatro caracteristicas fundamentais para fazer do
computador este importante instrumento:

e A capacidade procedimental; o poder do meio
em executar uma série de regras ou procedimentos, que
torna o computador um agente que possibilita a criacdo
de estruturas narrativas.

e A organizacdo participativa, que confere ao
computador a capacidade de realizar simultaneamente
uma infinidade de procedimentos que em seguida
constroem interfaces na tela, o que possibilita a
aparéncia de interatividade

e Capacidade espacial, o poder de representar
espacos navegdveis ao usudrio, possibilitando a
construcdo de estruturas narrativas ndo- lineares e
oferecendo de forma visivel espacos pelos quais sdo
possiveis de se movimentar, favorecendo uma
experiéncia de navegacdo em uma estrutura narrativa

e A quarta e ultima, uma capacidade
enciclopédica, que permite a convergéncia de dados de
outras midias para as novas interfaces possibilitadas
por ele.

Aa quatro capacidades dos computadores elencadas
por Murray [2003] inferimos que das quatro
propriedades apontadas pela autora, as duas primeiras
remetem ao uso popular do termo interatividade, para
autora, o que chamamos de interatividade nos games,
ou seja, a possibilidade de promover modificacdes na
tela e ser modificado por elas ndo passa de um ilusdo
possivel pelo agenciamento.

As outras duas fungdes fazem das criagdes digitais
quase tao explordveis e extensas quanto o mundo real,
correspondendo ao que se pode imaginar quando se
afirma que o Ciberespaco é imersivo.

Estas evidéncias, tornam a experiéncia do interator de
jogos eletrdnicos um papel ambiguo de sujeito/objeto,
que ¢é extremamente, questionivel uma vez que a
agéncia e a sensacdo de interatividade proporcionada
por estes ambientes ao darem a sensagdo de prazer
causam a impressdo de criagdo nesses espacos, embora
ndo se possa negar que em certo sentido ele também
interfere no desenrolar da narrativa. Neste sentido
quanto mais o agenciamento se aproxima do conceito
de interatividade proposto por Leévy [2000] mais
sujeito co-criador se percebe interator, quanto mais
distante dessa interatividade mais objeto ele se
observa. O papel do interator depende entdo do quanto
aberto serd a construcdo da narrativa.

Talvez este se constitua o grande desafio dos
roteiristas, desenvolver estruturas narrativas complexas
que hajam como os sistemas bottton- up proposto por
Johnson [2001]. Em que estes sistemas se auto-
desenvolvam, reaprendam e se reorganizem, que a
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partir de eventos bastante simples, se organizam em
sistemas complexos, ou seja, desenvolver roteiros
inteiramente abertos que tenham a possibilidade de se
desenvolver no decorrer da experiéncia do interator no
jogo, algo muito préximo ao que fazem os autores de
telenovela brasileiros.

Para Aarseth [1997] os jogos eletrOnicos sdo os
principais representantes de um novo tipo de literatura,
chamado por ele de literatura ergddiga, ou seja, uma
literatura que exige além do esforco mental de
decodifica¢do, um esfor¢o fisico na manipulacido dos
controladores dos jogos, joystik, o teclado, o mouse
dentre outros.

A perspectiva de andlise narratolégica aproxima da
area da comunicag@o o debate a cerca de uma tipologia
dos jogos eletronicos e possibilita uma classificacdo
destes a partir dos ja conhecidos gé€neros do cinema e
da literatura. Pois constroem uma tipologia dos jogos e
um método de andlise dos games a partir das
construcdes tedricas desta drea.

Para além do debate entre Narratologistas e
Ludologistas, Frasca [2000] propde uma conciliacdo
entre estas duas abordagens, afirmando que uma
tipologia para os jogos eletrdnicos, ndo pode fazer uma
distincdo entre os conceitos destas abordagens, pois
nio se pode separa o “jogar” do ‘“narrar”’, elementos
constitutivos dos jogos eletronicos contemporaneos.
Pinheiro e Branco [2006] ao analisarem esta possivel
conciliagdo proposta por Frasca [2000], apontam para
uma discussdo dos jogos eletrdnicos no intuito de
construcdo de uma tipologia que venha partir de trés
dimensdes; uma dimensdo de genérica que diz respeito
aos aspectos formais de género (aventura, comedia,
acdo, terror e etc.) e dos elementos que constituem a
estética adotada, tipos cendrios, tom; Uma dimensao
Iudolégica que se referem as questdes de jogabilidade
levantadas pelos luddélogos, nivel de regras, de
objetivos, de resultados quantificiveis e outros
anteriormente citados por Jull, de uma forma mais
flexivel, por compreender que a classificagao dos jogos
ndo pode se dar de forma fechada e inflexivel, mas de
forma aberta em niveis de jogabilidade. E uma
dimensdo tecnoldgica, que se relaciona com as
capacidades dos artefatos tecnoldgicos em dar sentido
as potencialidades dos jogos produzidos, Interface
grafica, console capacidade de armazenamento dentre
outras.

Assim terfamos uma classificacdo para os games que
contemplam seus aspectos lddicos, narrativos e
tecnolégicos. E com base nestas trés dimensdes
proposta por Pinheiro e Branco [2006] que
discutiremos nesta pesquisa 0s processos técnicos
pedagdgicos no desenvolvimento de jogos eletrdnicos
voltados para a educagdo.

3. Dos Serious Games aos jogos
intencionalmente educativos

E possivel elaborar uma classificagdo para estes a
partir de sua intencionalidade. Deste modo teriamos
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em um primeiro grupo os jogos eletronicos de
entretenimento. Que tem por principal finalidade o
entretenimento do interator,

No segundo grupo temos os jogos Sérios, ou Serious
Games (jogos sérios) Estes games segundo Frasca
[2000] possuem uma face de seriedade que transcende
os objetivos meramente de entretenimento presente nas
narrativas de fic¢do da maioria dos jogos, ao contrario
apresentam enredos sérios que tem como inten¢do
persuadir o interator a reflexdo de temas politicos,
sociais, éticos econdmicos e educacionais, dentre
outros, ao apelo mercadolégico, ao treinamento e
instrugcdo, ou veiculacdo e producdo de noticia. Esta
classificagdo quanto a intencionalidade ndo exclui o
fato dos jogos de entretenimento veicularem saberes,
tampouco, ou aos jogos sérios possibilitarem grande
entretenimento, apenas os classificamos segundo seu
objetivo, sua intencionalidade principal. O game Spore
da EA, por exemplo, veicula saberes que vao desde
biologia, geografia matemdtica, até mesmo designer,
mas a sua inten¢do primdria é a diversdo é o
entretenimento. Por outro lado o [blind review], um
game produzido pela [blind review]que tem como
principal objetivo veicular saberes sobre a [blind
review], cumpre com a sua intencionalidade, a0 mesmo
tempo em que se apresentou com potenciou de
entretenimento.

Um exemplo famoso de Serious games € o jogo ICED.
ICED € um jogo que simula a vida de um imigrante
ilegal nos Estados Unidos e que leva o interator a
conhecer um pouco mais sobre o problema social do
imigrante ilegal nos EUA. O ICED busca conscientizar
e a0 mesmo tempo entreter os jogadores, favorecendo a
reflexdo e o entendimento de um problema enfrentado
por vdrias pessoas que residem nos EUA ilegalmente e
vivem o drama da deportacgao.

Os Serious games poderiam ser classificados em uma
das seguintes categorias, no entanto ndo categorias
heméticas, mas tentativas de se conceituar diferentes
movimentos na produ¢do dos jogos.

e Advergames; (Fusdo das palavras inglesas
Advertise = propaganda e videogame = jogo eletrénico
ou simplesmente game = jogo). Nome dado a
estratégia de comunica¢do mercadolégica (ferramenta
do marketing) que usa jogos, em particular os
eletrdnicos, como ferramentas para divulgar e
promover marcas, produtos, organizagdes e/ou pontos
de vista

e BussinesGames; S3o os jogos empresariais
online que vém com a proposta de simular o mundo
dos negdcios, seu objetivo € proporcionar, ao
académico ou ao profissional, situacdes diversas que
demonstrem a rotina administrativa das empresas,
através da andlise de comportamento dos
consumidores e a estratégia adotada pelos
concorrentes, a fim de implantar as melhores solugdes
e se destacar no mercado. Os Business Games tém
utilidade no  recrutamento de  funciondrios,
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treinamento, simulacdo de situagdes e avaliacdo do
clima da empresa.

e Newsgames — Games voltados para a
veiculagdo de noticia, podem ser considerados
emuladores de informacdo por seu cardter
ergddigo,.Seabra [ 2007]

Propomos a inclusdo de duas outras categorias nesta
classificacdo de games segundo a sua finalidade
intencional, que se distinguem por muito pouco, 0s
jogo éticos (Etichsgames) e jogos intencionalmente
educativos ( SCHOOLGAMES).

Os primeiros sdo os games que se propdem
exclusivamente a reflexdo de temadticas politicas,
sdcias, éticas, mas sem vinculo institucional com um
saber escolarizado. Um exemplo famoso de jogos
éticos (Etichsgames) € o ja citado jogo ICED. Pois foi
um jogo criado pela "Breakthrough", uma organizagao
internacional sem fins lucrativos com sede em Nova
York no intuito de colocar uma face humana a
tragédia das deportacdes e a separacdo de familias.
Nele os interatores podem escolher entre cinco
personagens em. Entre eles uma residente legal da
India, um estudante japonés e um mexicano sem
documentagdo. A idéia de seus criadores foi despertar,
por meio da cultura popular, a consciéncia social do
eleitorado, especialmente dos jovens, e promover uma
reforma migratoria integral. No jogo, o usudrio tem a
opc¢ao de viver o dia a dia de cinco imigrantes, todos
com vinte e poucos anos que, por diversas situagdes,
enfrentam o risco de ser expulsos. Embora seu
objetivo seja conseguir a cidadania americana e fugir
da prisdo ou deportagdo, o jogo inclui dados sobre o
labirinto migratério e uma mordaz critica as suas leis.
Os jogos intencionalmente educativos
(SCHOOLGAMES), sdo jogos eletrénicos produzidos
com a finalidade de serem utilizados nas escolas como
mediadores de aprendizagens relacionadas a
veiculagdo de conteddos ou habilidades exigidos pelo
curriculo escolar.

Como exemplo, temos o ja citado game Triade, um
game produzido pelo grupo [Comunidades virtuais na
Uneb], que tem como principal objetivo levar o
jogador para a Franga do século XVIII e visa o
aprendizado dos jovens sobre a revolucio francesa.

Os jogos intencionalmente educativos por seus
objetivos de congregar a veiculagio de saberes
escolares ao mesmo tempo em que entretém,
congregam em si, toda os complexos debates e
discussdes contemporineas sobre a educacdo escolar,
desde as questdes relacionadas as concepgdes de
aprendizagem, passando pela critica que se refere aos
conteidos veiculados pela escola e suas mdltiplos e
complexos desdobramentos em questdes de poder, de
identidade, e de selecdo, chegando até mesmo ao cerne
discussdo sobre o curriculo escolar em toda a sua
dimensdo. E, pois, sobre este grupo particular de games
que os interessados em desenvolver jogos eletronicos
voltados para educagdo deverdo se debrucar.
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