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Resumo - A reflexdo sobre o futuro dos sistemas de educacdo deve estar funda-
mentada nas novas mutacgdes contemporaneas pelas quais passa a relagdo com o
saber (Lévy, 2014). No panorama da cultura digital, Heinsfeld e Pischetola (2017)
esclarecem que a competéncia docente se constitui como um desafio de incorporar
as novas tecnologias, se apropriar delas para promover novas préaticas e relagdes
mais coerentes com a postura de incentivar a aprendizagem, de provocar 0 pensa-
mento e a reflexdo. E o inicio de um desafio. Partindo da apropriacéo da reflexdo
acerca do uso da gamificacdo, investigar os games pelo prisma conceitual de Petry
(2017), tendo como objetivo analisar se um game do tipo mundo aberto possibilita

uma “boa aprendizagem” de acordo com os dezesseis principios de James Paul Gee
(2009).
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1. Introducéo

Vivencia-se uma cultura digital experimentada de diferentes maneiras por docen-
tes e alunos. Neste contexto, André Lemos (2009) se aproxima de Levy (2014) ao con-
cordar que cultura digital e cibercultura sdo sindbnimos, e que cibercultura esta relacionada
com advento da microinformatica, que situa as tecnologias digitais na dimensdo da co-
municacao, possibilitando uma transformacao cultural. Estes desafios, dentro da relacao
entre cultura digital e educacédo inovadora, ensejam refletir sobre usos e opgdes de tecno-
logias midiaticas para serem trabalhadas na educacdo. E dentre estas opgOes, estdo 0s
games. E preciso esclarecer que este trabalho ndo pretende se debrucar na gamificacio
enguanto proposta de pesquisa, mas sim investigar os games enquanto objetos dentro do
escopo da aprendizagem. Vale ressaltar que este projeto lanca méo de algumas relagdes
tedricas produzidas no campo da gamificagdo para delimitar o percurso de pesquisa. Por
isso, cabe aqui uma breve contextualizacdo sobre a importancia da gamificagdo como
ramo de pesquisa e sua contribuicdo para pensar as tecnologias educacionais, tais como
0s games (jogos digitais). Ha entre os pesquisadores um consenso que o termo aparece
em 2002 com Nick Pelling através de seus esforgos para atrair clientes para industrias
(Martens, Mueller, 2016). Desde entdo seguindo ignorado até 2008, quando reaparece
com forcga na area do marketing e das Ciéncias da Computacao.

2. Objetivos
Na tentativa de aproveitar a perspicécia a que chegou a reflexao critica no campo
da gamificacdo, este artigo nasce de relacOes tedricas desenhadas a partir das fronteiras
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conceituais que o objeto game! pode assumir, partindo de perspectivas de analise que
conjuguem trés aspectos da problematizacao acima contextualizada, a saber: (1) incluir o
olhar dos usuarios envolvidos no processo de pesquisa, (I1) observacéo criteriosa acerca
do design de jogo e, por fim, (I11) rigor cientifico sobre a producdo de evidéncias que
possam servir de margem de interpretacdo para resultados praticos sobre a aprendizagem.
Logo, lanca méo de relages tedricas que ddo instrumentos para construir e analisar situ-
acOes empiricas em educacdo. Seguindo o proposto acima sobre as reflexdes acerca da
gamificacdo, foram adotados os recentes estudos de Petry para contemplar o primeiro
aspecto destacado. Desse modo, emprega-se neste projeto a abordagem tedrica de Petry
para discutir a perspectiva ontologica do jogo digital e apresentar a estrutura conceitual
deste projeto baseada em um compartilhamento de diferentes visdes do campo cultural
do games. Encerra-se esta primeira parte na tessitura de possiveis relacbes com aborda-
gens de outros pesquisadores da area das tecnologias digitais. Cabe observar que 0s games
sdo um tipo de midia, e:
De um ponto de vista socioldgico as midias séo ferramentas, su-
portes ou veiculos que viabilizam trocas linguisticas e simboli-
cas entre 0os homens, e tornam possiveis a virtualizacdo dessas
trocas, ou seja, seu deslocamento no tempo e/ou espaco. (Assis
etal., 2013, p. 80)

Esse contexto permite pensar um conceito que abarque uma identidade comparti-
Ihada, fazendo presentes nesta reflex&o os trés atores ligados a este objeto digital cultural,
a saber: jogadores, desenvolvedores e pesquisadores. (Petry, 2017). O autor também des-
taca o carater multidisciplinar dos games, que ndo constituem monopo6lio de nenhuma
area de saber, ou seja, as transcende, pois € um objeto cultural digital interdisciplinar ou
transdisciplinar. Para Petry, por mais que games possuam cédigo fonte, e demandem pro-
gramacdo, ndo podem ser tratados simplesmente como pertencentes ao campo dos sof-
twares. Por isso, Petry prop6e uma alternativa conceitual que conjugue 0s aspectos apon-
tados acima através dos relatorios da IGDA (IGDA € a Associacdo Internacional de De-
senvolvedores de Games, sediada nos Estados Unidos e organizada em capitulos pelo
mundo). Partindo dos relatorios da IGDA conjugados por uma reflexdo filosofica ontolo-
gica, Petry inclui em sua delimitagdo conceitual quatro elementos compartilhados pelo
campo cultural dos games:

e Conceito que cubra epistémica e materialmente o game, que consiste em descre-
ver a complexidade e amplitude hibrida dos games;

e Metodéutica, que € o0 acesso analitico ao objeto que permita compreender seus
fundamentos e possibilidades de aplicagéo;

e Game como um campo diversificado de extensdo pratica, ou seja, 0 impacto do
objeto dentro das diferentes areas da cultura e da sociedade;

e Entendimento como um objeto digital da cultura, mas diferente das demais midias
tradicionais.

E possivel vislumbrar uma outra relagdo importante entre o conceito de Petry e a
reflexdo tedrica de James Paul Gee sobre 0s games, e que enseja uma proposta de inves-
tigacdo empirica no campo da educagdo. Apoiando-se em evidéncias encontradas pelas
Ciéncias Cognitivas, Gee (2003) ressalta que bons games incorporam principios de apren-
dizagem. Isso porque as disciplinas podem ser entendidas como jogos, pois constituem
atividades estruturadas a partir de regras, em que participantes assumem identidades, bus-
cam objetivos, utilizam ferramentas proprias, compartilnam linguagens e imergem em

10 termo game daqui para frente empregado neste projeto se refere aos jogos eletronicos das principais
plataformas: PSN, XBOX, Windows, Steam, Nintendo, entre outras.
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um sistema artificial de agdes. Gee concorda que 0s games conduzem o jogador a usar
eficazmente as regras do jogo, e a se familiarizar com ambiente (cenario) e possibilidades
de acdo. Gee mostra como disciplinas se aproximam dos games em suas caracteristicas
e elementos constitutivos. Se uma disciplina pode ser pensada como instrumento sofisti-
cado de aprendizagem, entdo os games também possuem esses predicados. Gee (2009)
identifica dezesseis principios da boa aprendizagem, séo eles: identidade; interacao; pro-
ducdo; riscos; customizacdo; agéncia; boa ordenagao dos problemas; desafio e consolida-
¢do; “na hora certa” e “a pedido”; sentidos contextualizados; frustracdo prazerosa; pen-
samento sistematico; exploragdo, pensamento lateral, revisdo dos objetivos; conheci-
mento distribuido; equipes transfuncionais e performance anterior a competéncia. Ob-
serva-se que a abordagem de Gee (2003) envolve dois elementos compartilhados do
campo cultural dos games delineados por Petry (2017): o aspecto epistemoldgico e 0 me-
todéutico, pois Gee (2003) relaciona o conceito de jogo em analogia com as disciplinas
escolares e ainda descreve dezesseis principios que permitem o acesso analitico aos ga-
mes enquanto recurso para aprendizagem (Gee, 2009).

3. Open World Games : Por que optar pelos Open World Games?

Para responder esta pergunta é preciso contemplar o segundo aspecto citado acima
sobre a reflexdo critica acerca da gamificacdo, ou seja, aplicar uma observacao mais de-
talhada sobre o design de jogo. Como destaca Brown (2015), os chamados Open World
Games envolvem uma boa gama de interpretacdes e muitos titulos podem ser classifica-
dos nesta categoria. Muitos géneros (de jogo) que permitam 0 gamer vagar por areas
indiscriminadamente podem se encaixar na descri¢cdo de jogos mundo aberto.Muitos o
consideram um estilo que inova em uma jogabilidade inspiradora. Brown (2015) define
jogos mundo aberto como aqueles que rompem com a estrutura convencional baseada em
fases, levels, conferindo ao gamer a liberdade de explorar 0 jogo sem um objetivo espe-
cifico. Paredes invisiveis oferecem um cenario sem barreiras, preenchido por inimeras
atividades concomitantes constroem um leque vasto de opcBes para 0 gamer pensar suas
possibilidades de acdo e executa-las.Brown esclarece que Sand Box é um estilo de design
de jogo que consiste em aplicar inlmeros cenarios e sistemas de acdo dentro de um jogo,
como se operassem minigames dentro de um game, o que amplia o espectro alinear de
exploracdo e traduz um percurso de jogo fora da convencional retidao sequencial de fases.
Embora o design sand box possa ter varias caracteristicas que definem os open world
games, ainda assim, existe uma diferenca entre o foco principal que cada estilo busca
atender como prop6sito, sendo o primeiro voltado para insercdo de minigames dentro de
uma game, e o segundo orientado para a exploracdo irrestrita de cenérios. Nota-se que
tanto os games do estilo sand box quanto os games open world acabam atingindo resul-
tados proximos, tais como a quebra da estrutura convencional de fases, remocéo de obje-
tivo especificos que o personagem tenha que cumprir, jogabilidade alinear entre outros.
Por isso, sdo estilos de design de game que combinam e podem ser empregados juntos na
proposta de conveccao de um titulo.

4. Uma revisao a titulo de consideragdes

Aqui visa-se contemplar o ultimo aspecto proposto pela reflexdo acerca da gami-
ficacdo, em que se busca o rigor cientifico para confiar em evidéncias que venham a ser
extraidas dos experimentos. Dessa forma, o desenvolvimento futuro deste artigo utilizara
método de analise qualitativa baseada na observacdo direta, através de videos e analise
das imagens como fonte de informacéo (Bauer, Gaskell, 2015), realizando translacéo do
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material audiovisual coletado e analise de conteido de acordo com Bardin (2016). A ob-
servacao sera feita a partir de um roteiro de observacao, elaborado de acordo com 0s
principios da boa aprendizagem de Gee (2009), que serdo convertidos em categorias de
analise:

e Identidade se refere ao compromisso do jogador em assumir uma identidade em um mundo vir-

tual;

e Interacgdo consiste nas palavras e atos colocados no contexto de interacéo entre jogador e mundo
virtual;

e Producdo é a caracteristica que jogadores tém de construir mundos virtuais que eles vivem no
game;

¢ Risco diz respeito a minimizagdo das consequéncias em relacao as falhas, incentivando jogadores
a tentar coisas novas;

e Customizacdo é o atributo conferido ao jogador para ajustar o game de acordo com seu estilo de
aprender e jogar;

e Agéncia é sensacdo de controle sobre o que estdo fazendo dentro do game;

e Boa ordenacéo dos problemas quando desafios anteriores conduzem os jogadores a se aprimo-
rarem para adiante solucionarem desafios mais dificeis;

o Desafio e consolidagdo € a caracteristica de aplicar rotinas que promovem a pericia no emprego
de solugdes criativas aos problemas apresentados;

e  “Na hora certa” e “a pedido” se refere ao parametro de apresentar informacgdes somente quando
é necessério e possivel seu uso no mundo virtual;

e Sentidos contextualizados se referem ao emprego de termos e palavras sempre os ligando as
imagens e acGes a que elas se relacionam no game;

e Frustracdo prazerosa consiste na gradacdo das situagdes-problema a serem resolvidos para dar
conta da heterogeneidade dos jogadores, ndo sendo nem faceis demais nem impossiveis de resol-
ver, mas desafiadoras;

e Pensamento sistematico é quando o game proporciona ao jogador o calculo das consequéncias
das ac6es dentro do mundo virtual;

e Pensar lateralmente é quando o game encoraja os jogadores a explorarem minuciosamente deta-
Ihes do mundo virtual;

e Conhecimento distribuido se refere ao contexto em que personagens do mundo virtual empres-
tam habilidades aos jogadores, ou seja, 0 jogador ndo precisa saber tudo sobre o game, as habili-
dades cognitivas necessarias para interagdo com o mundo virtual ficam distribuidas entre perso-
nagem e jogador;

e Equipes transfuncionais sdo a demanda de que cada jogador deve dominar e cumprir sua funcéo
dentro do mundo virtual e se afiliar a outros personagens com outras especialidades no game;

e Performance anterior a competéncia é a condi¢do que os games oferecem para o jogador ter
bom desempenho nas tarefas antes de desenvolver plenamente uma competéncia;

O préximo passo serd, portanto, converter estas caracteristicas em categorias de

analise para a realizacdo do experimento.
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