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Resumo—As complexas relacoes e interacoes sociais e seus
contextos tém sido desafios continuos das ciéncias que estudam a
promocao do desenvolvimento social, da educacio, da diversidade
cultural, das mudancas de comportamento e da inovacio. Em
um mundo cada vez mais conectado e digital, vivenciamos
mudancas continuas nas formas de comunicacio e interacao.
O advento da pandemia da COVID-19 realcou as mazelas da
sociedade moderna, sobretudo o ser humano em sofrimento
mental, um ser artificial e desconectado do planeta, como também
demonstrou a necessidade da conexao humana, principalmente
pelo virtual digital. O stress, a ansiedade, a desesperanca, a
depressao sao fontes de preocupacido constante e o prazer -
algo fundamental ao ser humano - perde espaco nas tarefas
cotidianas. E urgente que nossa sociedade recupere o prazer em
aprender com as situacoes e contextos do dia-a-dia. Por isso,
propomos como desafio para a area de jogos, idealizar, modelar,
projetar, avaliar e jogar jogos para promover a ludificacio de
nossas acoes no mundo. Abordamos neste artigo os jogos como
agentes de mudancas sociais, implicacdes e impactos em relacao
a estes jogos como provedores de inovacdo em nossa sociedade.
Em particular, abordamos o uso de jogos nas relacées entre
cidadaos e administracao publica, como plataformas para melhor
entendimento mituo, dialogo e interacao.

Palavras-chave—Jogos e Contextos Complexos, Jogos para
Inovacido e Participacdo Social, Jogos Digitais Para o Mundo
Aberto.

I. INTRODUCAO

“Porque jogos nos tornam melhores e podem mudar o
mundo”. Com este pensamento, McGonigal inicia seu livro
e nos convida a pensar em como 0s jogos podem mudar o
mundo em que vivemos [1].

Os jogos digitais sdo um ramo da industria de entreteni-
mento que movimenta anualmente bilhdes de dodlares, sendo
o Brasil detentor da 13° posi¢do deste mercado. No Brasil,
o crescimento do mercado de jogos também aconteceu pela
popularizacao de smartphones e tablets e, segundo o 2° Censo
da Indudstria Brasileira de Jogos Digitais [2], de 2014 ao
inicio de 2018, foi identificado um crescimento de 182%
de empresas no nicho de desenvolvimento de jogos digitais
no pais, sendo isso apontado, até mesmo, nas “Estratégias
Brasileiras para a Transformacdo Digital”!. Como ferramentas

Thttp://www.mctic.gov.br/mctic/export/sites/institucional/estrategiadigital.
pdf
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de aprendizagem e virtualizagdo do mundo, a ideia de traduzir
contextos de interacdo complexos para os ambientes dos jogos
ndo € uma coisa nova. Jogos que ddo suporte ao aprendizado
vao desde jogos educacionais usados por criancgas, indo até os
que se aplicam a ambientes organizacionais, jogos militares de
treinamento, advergames e newsgames, respectivamente para
propaganda ou dar noticias sobre assuntos globais [3].

No entanto, os jogos digitais, mesmo 0s jogos sérios, com
objetivos além do entretenimento, vém sendo subutilizados
como ferramentas para mudangas sociais e comportamentais.
Isso comecou a mudar a com o surgimento de movimentos
e organizagdes nio-governamentais como Games for Change®
(G4C - 2004) e, cujo objetivo é promover o desenvolvimento
social, a educagdo, a diversidade cultural e a inovacao através
do uso de jogos digitais; e os jogos produzidos por movi-
mentos como Half the Sky’, usados como ferramentas de
conscientizag@o, captacdo de recursos e mudancas de compor-
tamento [4] e até mesmo propostas que sempre aparecem em
Jjournals como Simulation & Gaming®. Pior ainda, em diversas
situacdes, 0s jogos sdo associados a transgressdes nocivas de
comportamento social [5].

Enquanto isso, o mundo se conecta cada dia mais em
uma uma rede. Vivenciamos disrup¢des tecnoldgicas pela
convergéncia da colabora¢do, mobilidade, volume de dados
e inteligéncia artificial. Assistimos o fendmeno das midias
sociais ampliarem os canais de comunicacdo entre os in-
dividuos e a TICs sendo cada vez mais aplicadas as propostas
da administrag@o publica a partir do Governo Aberto [6]. O
mundo avanca cada vez mais conectado e aberto, trazendo
beneficios e desafios a nossa sociedade. Uma longa lista
de aspectos podem ser considerados como implica¢des desta
abertura: novas formas de interacdo, compartilhamento de
informacdes, privacidade, seguranga, valores, confiabilidade,
diversidade... a lista € infinita.

A vida € um processo de aprendizagem constante. Segundo
Koster [7] o ser humano € uma maquina de aprender e, para
aprender, precisa ser desafiado a isso. Se desafiar para o

http://www.gamesforchange.org/
3http://www.halftheskymovement.org/
“https://journals.sagepub.com/home/sag
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aprendizado é o que acontece desde o nosso nascimento. O
ato de brincar € a forma mais simples com que uma crianga
comega a jogar, elas estabelecem desafios e simplesmente
jogam e, ao jogar, aprendem habilidades tteis para sobreviver
[8]. Porém, em algum momento da vida, dada a complexidade
do dia-a-dia e as pressdes econOmicas, sociais e culturais,
ficamos cada vez mais sérios e deixamos as brincadeiras de
lado, temos que comegar a “jogar” para sobreviver ao mundo.

Desta forma, propomos como desafio para a comunidade
cientifica na drea de jogos: analisar, modelar e projetar jogos
para promover a ludificacdo e o prazer em nossas acdes no
mundo, reconciliando o “brincar” ao produzir, usando jogos
digitais como plataformas de intera¢do social nos mais dife-
rentes contextos de atuacdo humana, considerando o mundo
aberto e cada vez mais digital. Descrevemos este desafio a
partir do ponto de vista de uma visdo conceitual baseadas
em premissas de governo aberto para abordar estes jogos
como agentes de mudangas sociais, bem como entender suas
dinamicas, implicagdes e impactos em relacdo a estes jogos
como sistemas de inova¢do em nossa sociedade. Como ¢ um
desafio amplo, também apresentamos nesta proposta, “sub-
desafios”, ou desafios menores que ao se juntarem, compodem
o desafio principal deste trabalho. Como contexto inicial para
pensar este desafio, destacamos a esfera da gestao publica, em
particular, como abordar a dindmica de relagdes entre cidadaos
e administracdo publica para o entendimento mutuo, engaja-
mento, participagdo e inovacdo usando plataformas baseadas
em jogos digitais.

II. RELEVANCIA

Ao examinar as trilhas do Simpésio Brasileiro de Jogos
e Entretenimento Digitais (SBGames)®, desde sua primeira
edicdo em 2004, existe a proposta de jogos aplicados a
contextos complexos (trilhas “In2Games” e “GameArt”). Com
o passar dos anos e a expansdo de contextos que usam
games, novas trilhas foram surgindo: cultura em 2007; “Games
For Change” em 2010 (extinta em 2013); “Educag@o” em
2018; e “Saide” em 2019, com jogos voltados ao ensino
e prevencdo relacionados a esta temdtica, muito importante
durante a COVID-19. Como € possivel perceber, jogos aplica-
dos a determinados contextos estd, inclusive, na evolugdo do
SBGames, contribuindo para o crescimento das pesquisas na
area.

O desafio aqui proposto se alinha também aos desafios
para o mundo aberto destacados nos GranDSI 2016-2026
(Grand Research Challenges in Information Systems in Brazil)
a0 examinar principios para o mundo aberto - transparéncia,
colaboragdo, compartilhamento e empoderamento [9]. Em
um mundo onde a transparéncia torna-se palavra de ordem,
onde a diversidade passa a ser considerada como necessi-
dade e a inovag@o e multidisciplinaridade sdo vistas como a
chave para a solu¢do dos problemas complexos que afligem
a humanidade, este mundo precisa estar aberto, conectado,
acessivel e seus agentes principais (individuos) devem ser

3 Andlise das trilhas nos sites dos anos anteriores - https://www.sbgames.org/
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capazes de se organizar sem necessariamente seguir uma
organizacdo prevista. Os negdcios e as organizacdes sO se
manterdo competitivos se souberem administrar seus processos
neste novo cendrio, conectado e aberto. Ao mesmo tempo, o
ambiente interno das instituicdes atuais precisard acompanhar
a capacidade de interagdo e colaboracdo via tecnologia de
seus profissionais, de forma a garantir a execucdo de seus
processos de trabalho/negécio com tarefas mais complexas,
menos burocraticas, com mais autonomia e qualidade e conec-
tada ao ambiente externo. Nossa proposta estd em conciliar
estas duas visdes para abordar o desafio de como construir
plataformas inovadoras de interacio humana baseadas em
jogos, transformando em jogos atividades cotidianas mediadas
por sistemas e ferramentas digitais, ampliando a conexio, o
didlogo e o prazer.

O contexto inicial para abordar este desafio € o contexto
do Governo Aberto - iniciativas governamentais baseadas nos
principios de transparéncia, integridade, responsabilidade e
participacdo das partes interessadas (incluindo cidadaos) [10]
[6] por meio de TICs - que tem sido muito explorado por
governos em todo o mundo, especialmente na prestacdo de
servigos publicos e no envolvimento dos cidaddaos na tomada
de decisdes de politicas publicas [11]. Governo aberto é a
possibilidade de interagcdo politica e gestdo publica por meio
da tecnologia, potencializada pela Internet, reunindo aspec-
tos da sociedade atual - conectada, convergente, informada
e colaborativa e os desafios enfrentados pelas institui¢des
governamentais para acompanhar e servir a esta sociedade [9].

No Brasil, as iniciativas de governo aberto tem sido pauta
de visdes estratégicas governamentais nos ultimos anos, com
metas claras de melhorias nas relacdes entre instituicdes e
cidaddos [12]. O progresso nesta interacdo apresenta avangos,
embora ainda pouco capaz de atender a necessidade e o
potencial latente por melhores interacdes neste contexto [13].

III. DESAFIOS

O desafio principal que propomos é: como analisar, mo-
delar e projetar jogos de forma a ampliar o entendimento
miituo entre atores (cidaddos jogadores e instituicdes), sobre-
tudo o entendimento de contextos organizacionais ou sociais
complexos, o acesso a informagdo, a interagcdo e inovagdo
em um mundo cada vez mais aberto e conectado. Em uma
primeira tentativa de enfrentar este desafio, nos concentramos
nas relagdes entre cidaddos e instituicdes publicas, apoiando
propostas de governo aberto.

Entende-se que a criagdo destes jogos devem se basear
em contextos sociais, econdmicos, culturais e educacionais
dos jogadores alvo. Estes jogos, devem trazer um linguagem
simples e que consigam dialogar com os jogadores, e fazé-los
entender o jogo, e associd-lo ao contexto do mundo com que
vivem. Deste modo, compreendemos que este ¢ um desafio
amplo, ndo somente para o cendrio brasileiro, mas também,
que possa ser explorado por outras nacdes. Neste sentido, o
potencial de uso destes jogos precisam ser melhor explorados,
analisados e avaliados pela sociedade e instituicdes, os quais

trardo a tona contextos relevantes a sociedade, bem como

1132



SBC — Proceedings of SBGames 2020 — ISSN: 2179-2259

problemas institucionais reais, e possiveis solugcdes a partir
de inovagdes e empreendedorismo social.

O desafio apresentado apresenta diferentes “subdesafios”
especificos, os quais foram observados a partir de insights e
lacunas de pesquisa de trabalhos, tanto dentro do SBGames,
como em féruns internacionais e em pesquisas dos autores pro-
ponentes. Estes desafios secunddrios sdo apresentados a seguir,
cada um com suas implicacdes e consideragdes proprias.

A. Jogos Digitais Para Interacdo com o Cidaddo

As dindmicas do mundo moderno acarretaram em crescentes
complica¢des no relacionamento entre politicas, economia e
midias, tornando desafiador para os cidaddos acompanhar os
eventos didrios e reagir apropriadamente as mudancas da
sociedade. Estes contextos complexos, por assim dizer, trouxe
barreiras entre cidaddos e entre cidadaos e seus representan-
tes, onde a comunicagdo entre eles € minima ou distorcida.
Buscando encurtar essas distancias, um primeiro passo a ser
dado ¢é tentar fazer que estes contextos complexos, politicos,
econdmicos, sociais etc., sejam minimamente conhecidos e
entendidos pelos cidaddos [14].

As inovagdes advindas de jogos digitais em diversas areas
podem ser aplicadas a ambientes organizacionais, piblicos ou
ndo. Na maior parte do tempo, estes jogos sdo relacionados a
promover a motiva¢do de funciondrios por meio de uma abor-
dagem ludica, estimulando-os a buscar alternativas que visem
a eficiéncia dos processos organizacionais. Porém, estes jogos
também podem habilitar a sociedade, pessoas comuns que 0s
joguem, a entendé-los, buscando entender sobre seu contexto,
dificuldades, particularidades, desafios e caracteristicas [15].

Em jogos digitais com foco no cidaddo, antes de alcangar
a participacdo social efetiva, o cidaddo precisa compreender
como funciona a “coisa publica”, e assim, habilitd-los a
participacdo em ciclos de politicas publicas, controle social,
prevencdo e combate a fraudes e corrupcdo, fiscalizagdo e
cidadania [16]. Em um ambiente de simulacdo suportado por
jogos digitais, tanto os cidaddos quantos as autoridades podem
experimentar opgdes, descobrir novas solucdes, permitindo o
aprendizado civico, a melhoria da qualidade e a inovagdo dos
servigos ofertados a populacdo [17]. Além disso, os jogos
podem ser uma “via de mao dupla”’, onde na qual o cidaddo
possa entender a organizagdo e, a organizagdo possa aprender
com o cidadio.

O design de jogos digitais para apoiar este contexto é um
processo singular, se considerarmos que os elementos desses
jogos devem transparecer toda a complexidade envolvida em
nossa sociedade como: as intera¢des sociais, relacdes interpes-
soais, legislacdes, modelos e dindmicas econdmicas e sociais,
contextos organizacionais, dificuldades e limitagdes etc.

No contexto brasileiro, muitas das formas de comunicacdo
com o cidaddo acontecer em postais institucionais como a carta
de servicos ao cidaddo, ou o portal de servicos do governo
federal °. Porém, muitas vezes tais iniciativas, possuem apenas
download de documentos e formuldrios de “Fale Conosco”,

Ohttps://acesso.gov.br/
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como apontado pelo dltimo levantamento do comité gestor
de internet (CGIL.Br) [18], ou até mesmo as informagdes sdo
descritas em termos técnicos e de dificil entendimento de boa
parte da populagdo. Embora apontada como mecanismos de
comunica¢do com o cidaddo, estas propostas ndo contemplam
uma participagdo social efetiva. Os jogos baseados nestes
contextos, podem ser uma maneira de traduzir as informagdes
a sociedade de forma lddica.

Ao pensar no design destes jogos, também € preciso levar
em consideracdo aspectos culturais e sociais dos cidadaos,
elencar valores (éticos, morais, civicos, legais etc.), e re-
presentd-los de maneira fiel, sem perder o cardter lddico da
atividade [19].

Assim é possivel destacar o desafio: como realizar o
design de jogos digitais envolvendo contextos publicos,
representando-os de maneira fiel e eficiente, para que os
cidaddos consigam entendé-los e, com isso, possam contri-
buir em sua melhoria e inovacdo e as organizacées possam
aprender e contribuir com os cidaddos.

B. Jogos Digitais Como Plataformas de Inovagdo Social

As falhas em servicos, burocracias e auséncia de compre-
ensdo das regras e procedimentos dos processos geram um
sentimento de insatisfacdo na sociedade, que dentre outros
motivos, contribui para a falta de participacdo social. Os
jogos digitais, devido as suas caracteristicas de engajamento
e motivagdo, atraem os jogadores para conflitos virtuais, os
quais sdo estimulados a resolverem problemas que podem ser
baseados no mundo real. Assim como as plataformas sociais,
os jogos digitais podem ser ferramentas de aproximacao entre
o cidaddo e governo. Jogos que retratem contextos complexos
de maneira lddica e atrativa para as pessoas, contribuem para
ampliar a participacdo, promovendo mudangas sociais [20].

Desta forma, o desafio é: projetar jogos que permitam
ser usados como plataformas de participacdo e inovagdo
social, onde os jogadores possam entender e contribuir com
a inovagdo de contextos complexos.

C. Jogos Digitais, Dados Abertos e Fiscalizagcdo

A Lei do Acesso a Informagao trouxe a oportunidade de
acesso a informagdes como contas publicas, despesas pessoais,
gastos com obras e outras, em busca de maior transparéncia
e fiscalizagdo pela sociedade. Estas informag¢des podem ser
uteis para o design de jogos para contextos complexos se
pensarmos em seu uso como ferramentas de informagdo e
fiscalizacdo cidada. Nestes jogos os cidaddos podem tomar
conhecimento sobre onde seus impostos estdo sendo gastos, ter
acesso a informacdes sobre obras publicas, “cacar” possiveis
irregularidades, tendo, também, a op¢do de acionar Orgaos
reguladores. Tudo isso, dentro do mundo virtual fornecido pelo
jogo digital [21].

Assim o desafio que se apresenta é: como usar dados aber-
tos e publicos no design de jogos digitais para proporcionar a
transparéncia de informacdo e a fiscalizacdo pela sociedade.
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IV. AVALIACAO DO PROGRESSO

A avaliacdo do progresso destes desafios incluem estudos
sociotécnicos, os quais possam incluir: 1) desenvolvimento e
avaliagc@o de jogos em diferentes contextos de governo aberto;
2) monitoramento de pesquisas relacionados com a aplicacdo
de jogos em contextos complexos (nimero publicacdes em
conferéncias e peridédicos); 3) monitoramento e disseminacao
de artefatos de pesquisa (métodos, processos, produtos); 4)
monitoramento da difusdo tecnoldgica (patentes, registros de
software e modelos); 5) monitoramento de projetos e iniciati-
vas concentradas em jogos para contextos complexos (editais,
empresas, propostas de cursos etc.) e; 6) verificacdo e andlise
da existéncia de especificagdes de desenvolvimento de jogos
digitais para contextos complexos e padrdes de avaliacdo.

Além disso entende-se ser necessirio o monitoramento de
propostas vindas da prépria inddstria de games, instituicdes
governamentais e a sociedade. Novas oportunidades de
negécio envolvendo contextos complexos podem surgir por
meio de “empreendedorismo social”. A criacdo de jogos para
o proprio povo. E a partir disso, € possivel acompanhar con-
textos, como e os efeitos da aplicacdo de jogos para contextos
complexos. Obtendo quantitativos de propostas, avaliando-as
e observando as mudangas no contexto das pessoas.

V. CONCLUSAO

Neste trabalho propusemos desafios para a comunidade
cientifica da 4rea de jogos no sentido de entender, modelar,
projetar e jogar jogos que promovam a ludifica¢do de nossas
acOes para oportunidades e problemas complexos envolvendo
governos abertos em um mundo cada vez mais digital e
comunicativo.

Ao resolver os desafios aqui propostos, nos aproximaremos
da proposta de sermos uma sociedade produtiva “brincando”.
Poderemos utilizar o potencial jogos digitais como plataformas
de interagcdo social, permitindo comunicagdo, transparéncia,
fiscalizagdo e prestacdo de contas, trocas e experiencias e
inovagdes em diversos contextos. Ao conseguir realizar o
design destes jogos, contextos publicos, muitas vezes bu-
rocraticos e incompreensivos, poderiam ser traduzidos para um
idioma mais lddico, fazendo com que as pessoas tenham um
sentimento de satisfacdo ao entendé-los e interagir com eles.

A partir disso, cidaddos, gestores, organizac¢des publicas e
os outros ramos que compde nosso mundo moderno estardo
aptos a conversarem, interagir entre si, escutando uns aos
outros, exprimindo e respeitando seus valores, e discutindo
sobre inovag¢des que poderiam melhorar o seu dia-a-dia. Isso
traz, também oportunidades para o empreendedorismo social,
onde possam surgir empresas que busquem a cria¢do de jogos
do cidaddo e para o cidaddao. Com isso, avaliar o potencial
destes jogos é fundamental, pois € a partir delas que os
designers de jogos extrairdo o feedback sobre as interagdes
sociais e o entendimento dos contextos complexos envolvendo
0s governos abertos.

Com isso, estariamos mais préximos dos ideias expostos
pela Jane McGonigal: podemos mudar o mundo através dos
jogos, uma vez que eles nos trazem ao nosso estado mais
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poderoso de construcdo de conhecimento, o nosso ato de
brincar.
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