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“Qualquer um que separe os jogos da aprendizagem
certamente ndo sabe o ponto mais importante de nenhum
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RESUMO

O estudo objetivou dimensionar o valor estratégico dos Serious Games e da Gamificacdo
como alternativas pedagdgicas em favor do aprendizado sobre Gestdo Publica. De cunho
exploratério e descritivo, 0 estudo, visa fornecer algum conhecimento sobre ferramentas
alternativas de apoio ao ensino da Gestdo Publica, tomando o papel dos jogos digitais
como instrumentos contributivos aos educadores. A metodologia aplicada é
fenomenologica, pois buscou extrair significados por intermédio dos sujeitos, a fim de
obter uma maior compreensdo do fenémeno de aprendizagem baseada em jogos digitais.
A investigacao foi conduzida por pesquisas bibliograficas e de campo, na qual a coleta de
dados foi obtida por meio de entrevistas por pautas. Ao todo, a amostra contemplou 18
sujeitos envolvidos com games em educacdo, baseando-se em trés critérios: pesquisa,
desenvolvimento e aplicacdo. Foram analisados artigos e publicacbes de autores
brasileiros, constatando-se a baixa producdo sobre o tema, principalmente, de cunho
qualitativo sobre ao assunto. Além disso, observou-se uma presenca de livros e
publicacdes em lingua inglesa muito superior as producfes nacionais, por essa razdo, a
pesquisa buscou ampliar a discussdo sobre o tema. Como resultados das entrevistas,
foram destacados beneficios cognitivos, pedagdgicos, interacionais com base nas teorias
interacionistas de Vygotsky e Piaget, nas quais 0s jogos digitais formam espacos de
aprendizagem e interacdo, cabendo, contudo, aos educadores, a escolha de emprega-los
ou ndo em salas de aula. Os resultados também revelam alguns problemas de
implementacao, tais como: (1) falta de investimentos em treinamento dos professores, (2)
falta de infraestrutura nas instituicdes de ensino, (3) integracdo curricular, (4) acesso a
infraestrutura/tecnologia em comunidades ribeirinhas fora dos grandes centros urbanos,
(5) adequacdo ao publico-alvo, pois nem todos os estudantes se interessam por jogos
eletronicos. Ao final, iniciativas do MEC tém propiciado a busca de novas ferramentas e
tecnologias que venham a incrementar as praticas pedagdgicas, e nesse sentido, 0s jogos
digitais adequam-se a esta realidade exigida, pois trazem consigo novas reflexdes acerca
do ensino, do papel dos professores, e de novas possibilidades no ensino de Gestdo
Publica. O valor estratégico dos games revela-se como uma ferramenta pedagdgica
propiciadora de espagos de aprendizado alicercados em: interatividade, imersdo e

interconectividade, responséveis por tornarem os aluno sujeitos ativos no processo educacional.

Palavras-chave: Gamificacdo, Serious Games, Aprendizagem Baseada em Jogos

Digitais, Educacdo, Estratégia de Ensino, Gestao Publica.



ABSTRACT

The study aimed to scale the strategic value of Serious Games and gamification as
pedagogical alternatives in favor of learning about public management. The study is
exploratory and descriptive and aims to provide some knowledge about alternative tools
to support the teaching of Public Management, taking the role of digital games as
contributive to educators. The methodology used is phenomenological because it sought
to extract meanings through the subject in order to gain a greater understanding of the
learning phenomenon based on digital games. The investigation was conducted by
literature searches and field, in which data collection was obtained through interviews by
guidelines. Altogether, the sample included 18 subjects involved in games in education,
based on three criteria: research, development and application. Articles by Brazilian
authors and publications were analyzed, confirming the low production on the topic
mainly of qualitative nature of the subject. In addition, there was a presence of books and
publications in English far superior to national productions, for this reason, the research
sought to broaden the discussion on the topic. As a result of the interviews, were
highlighted cognitive benefits, educational, interactional based on interactionist theories
of Vygotsky and Piaget, in which digital games make learning spaces and interaction,
leaving, however, educators, the choice to employ them or not in classrooms. The results
also reveal some implementation issues such as: (1) lack of investment in teacher training,
(2) lack of infrastructure in educational institutions, (3) curriculum integration, (4) access
to infrastructure / technology communities riverside outside major urban centers, (5)
suitability for the target audience, because not all students are interested in video games.
In the end, MEC's initiatives have led to the search for new tools and technologies that
will improve the pedagogical practices, and in this regard, digital games lend themselves
to this fact required, as they bring with them new thoughts about teaching, the role of
teachers, and new possibilities in teaching Public Management. The strategic value of
games is revealed as a pledge teaching tool grounded learning spaces: interactivity,
immersion and interconnectivity, responsible for making the students active subjects in

the educational process.

Keywords: Gamification, Serious Games, Digital Games Based Learning, Education,

Education Strategy, Management Education, Public Administration.
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1. INTRODUCAO

A aplicacdo dos jogos digitais como ferramenta educacional vem se destacando
nas Ultimas décadas devido aos avancgos das tecnologias de informagdo e comunicacao
(TIC). O acesso a banda larga, redes sociais e dispositivos mdveis, segundo Castells

(2005), vem influenciando as pessoas na forma como interagem, pensam e aprendem.

Nota-se, atualmente, um grande aumento no interesse pelo uso dos jogos digitais
em Educacdo. Andlises sobre seus efeitos encontram-se destacadas em alguns estudos,
como os de Fardo (2013) e Paula (2015). Segundo Fardo (2013), os principios do Game
Design, como: desafios, premiacOes, ranking, feedback constante, entre outros, sdo de
grande utilidade, em razdo de possuirem indicadores mensuraveis para execucdo das

praticas pedagogicas.

A pesquisa de Paula (2015), concentra-se em explorar as potencialidades dos
jogos. O pesquisador constatou que a abordagem baseada em jogos, converge com a
definicdo de aprendizagem ativa, defendida por Freire (1987). Além disso, Paula (2015)
elencou o0s aspectos positivos oriundos dos jogos, como: interdisciplinaridade,
desenvolvimento de diferentes arranjos no modo de ensinar e aprender, capacidade de

expressao e aumento da colaboracéo.

A aprendizagem baseada em jogos € permeada por dois importantes conceitos:
Gamificacdo e Serious Games. A Gamificagdo “é o termo utilizado para descrever o
processo de adaptar caracteristicas de jogos, como regras e metas, a atividades
desvinculadas e distintas do ato de jogar a fim de estimular um maior engajamento.”
(PROTASIO, 2013, p.32). O Duolingo, plataforma voltada para o ensino de linguas,
utiliza uma estratégia de acdo baseada na Gamificacdo, na qual os alunos sdo incentivados

por meio de regras, medalhas, troféus, entre outras premiacdes.

Os Serious Games séo softwares criados com o proposito de transmitir um
conteddo educacional ou treinamento. Distinto do simples entretenimento, estes sdo
direcionados a uma determinada area do conhecimento: medicina, gestdo, matematica,
defesa, administracdo publica, quimica, entre outros campos do saber. O jogo Triade,
desenvolvido pela Universidade Estadual da Bahia, foi criado com o objetivo de ensinar

historia, mais especificamente, acerca do periodo da Revolugdo Francesa.
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Dessa forma, diferentemente do que faz supor, o termo Gamificacdo ndo € um
jogo, mas sim uma estratégia baseada nos jogos para estimular, incentivar um maior
engajamento sendo aplicada nos mais diversos &mbitos, como nas corporagdes, no ensino,
nas instituicbes de salde entre outros. Os Serious Games, por seu turno, tratam-se
propriamente de jogos sérios, ou seja, softwares influenciados pelo modelo de

Gamificagéo voltados para educagao e treinamento.

Visando contribuir para a compreensao do tema, o presente trabalho pretende
analisar a Gamificacdo e os Serious Games como ferramentas a servi¢o da educacao,

destacando ainda, sua contribuicdo para o ensino da Administracdo Publica.

1.1 CONTEXTUALIZACAO DO PROBLEMA

A tecnologia sempre acompanhou a evolugdo da humanidade. Atualmente, a
tecnologia encontra-se intensamente arraigada ao cotidiano das pessoas. O mundo esta

conectado em redes e essa integracdo se tornou um fenémeno social.

De acordo com Castells (2005), a sociedade contemporanea caracteriza-se por ser
uma sociedade em redes, associada a um processo de transformagdo estrutural
relacionado ao surgimento de um novo paradigma tecnoldgico, embasado nas tecnologias

da informacéo e comunicacéo (TIC).

O avanco da tecnologia da informacdo e comunicacdo ocorre apds a Segunda
Guerra Mundial, segundo De Masi (2001), atrelado aos avancos tecnoldgicos e cientificos

durante o periodo pos-industrial.

Se a tecnologia influencia a estrutura da sociedade, outras esferas como: a cultura
e a educacdo sofrem seus efeitos. O impacto da TIC sobre a cultura consolida-se, por
meio do advento da internet, propiciando o aparecimento do mundo virtual. Tal fenébmeno
cultural é denominado “cibercultura”(LEVY, 1999).

A geracdo Y (nascidos apds 1980) possui um grande apelo e familiaridade com o
mundo digital e, por conta disto, muito educadores e pesquisadores investigam esse novo
paradigma. A escola e os atores escolares, portanto, encontram-se imersos nessa

conjuntura digital.
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Devido a grande receptividade por parte dos jovens, 0s atores educacionais tém
adotado como estratégia pedagdgica o uso de tecnologia em sala de aula associado a
utilizacdo de jogos. Em particular, o uso de jogos em educagdo tem sido um fenémeno
que, embora possa parecer recente, segundo Huizinga (2012) € um fenémeno antoldgico,

cultural e arquetipico. O que € novo ¢ a sua relacdo com a era digital.

Os jogos desempenham um papel evolutivo crucial. Presente até os dias de hoje,
eles possuem uma funcéo social que abarca a propria vida em sociedade. O jogo € tomado
como um fendmeno cultural, conforme salienta o historiador Huizinga, “E no jogo e pelo

jogo que a civilizagdo surge ¢ se desenvolve.” (HUIZINGA, 2012, prefacio).

A partir do conceito estabelecido pelo historiador, 0s jogos sdo considerados como
artefatos que constroem uma relacéo dialética com os sujeitos, por meio de diferentes
formas de interagdo. Segundo ele, o ato de jogar possui uma conotacdo para além do
entretenimento estrito, sendo um elemento de funcédo social, ou seja, inerente a propria

cultura. Assim, elucida Huizinga:

O jogo é mais do que um fendmeno fisiolégico ou um reflexo psicolégico. Ultrapassa 0s
limites da atividade puramente fisica ou bioldgica. E uma funcio significante, isto &,
encerra um determinado sentido. No jogo existe alguma coisa “em jogo™ que transcende
as necessidades imediatas da vida e confere um sentido a acdo. Todo jogo significa
alguma coisa (HUIZINGA, 2012, p. 3-4).

Os jogos sdo atividades arquetipicas e ancestrais presentes nas diferentes culturas.
Desde a Era Paleolitica as criancas brincam de pega-pega. Na realidade, nos jogos infantis
“as criangas tentam imitar os adultos em seus rituais, cultos, cerimdnias e atos do
cotidiano.” (GRAMIGNA, 2007, p.2). Observa-se, portanto, o carater pedagdgico

existente nos jogos.

O pedagogo americano Bloom, em 1956, desenvolveu a “Taxonomia dos
Objetivos Educacionais” (BLOOM, 1956) de modo a estruturar as variaveis de
aprendizagem em seus respectivos dominios: cognitivo (relacionado ao saber), afetivo

(relacionado aos sentimentos e posturas) e psicomotor (relacionado as a¢des fisicas).

No ambito do dominio cognitivo, Bloom (1956) buscou hierarquizar o processo
de apreensdo do conhecimento em niveis crescentes. Em relacdo a estruturacéo

taxondmica de Bloom, Waal elucida:
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Ali, Bloom classifica os objetivos no dominio cognitivo em 6 niveis que, usualmente, séo
apresentados numa sequéncia que vai do mais simples (conhecimento) ao mais complexo
(avaliacdo); cada nivel utiliza as capacidades adquiridas nos niveis anteriores. As
capacidades e conhecimentos adquiridos através de um processo de aprendizagem sdo
descritas por verbos (WAAL, 2012).

Para Bloom (1956), os niveis de dominio cognitivo encontram-se dispostos em
ordem crescente de complexidade, sendo: conhecimento (mais simples), compreensao,

aplicacdo, analise, sintese e avaliagdo (mais complexo).

Os psicologos Sitzmann (2011) e Wouters (2013) chegaram a conclusdo que a
retencdo do conhecimento € maior com o uso de jogos digitais. Comparativamente, o seu

uso € 17% mais eficiente do que palestras e 5% mais eficientes que as discussoes.

O relatorio do Horizon (JOHNSON, 2012) aponta o aumento do uso da tecnologia
em salas de aula, o que sugere uma tendéncia a educacao tecnoldgica nos proximos anos.
Somando-se a isto, 0 Comité Gestor da Internet (CGI) elaborou a pesquisa, TIC Educacgéo
(2013), a fim de analisar o emprego da TIC nas escolas brasileiras:

Nesta edigdo da pesquisa TIC Educacdo, novos indicadores foram criados para avaliar
questdes relativas a criacdo de conteldos e ao uso de recursos educacionais digitais pelos
professores. Esses indicadores mostram que 96% dos professores de escolas publicas
usam recursos educacionais disponiveis na Internet para preparar aulas ou atividades com
os alunos. Os tipos de recursos mais utilizados sdo imagens, figuras, ilustracdes ou fotos
(84%), textos (83%), questdes de prova (73%) e videos (74%). O uso de jogos chega a
42%, apresentagBes prontas, 41%, e programas e software educacionais, 39% (CGl, 2014,
p. 29).

A utilizacdo de jogos digitais no processo educacional abre espagco para
confluéncias de variados campos. Segundo Snyder (ESA, 2012), os jogos digitais ddo
espaco para qualquer campo criativo do conhecimento, possibilitando a

interdisciplinaridade.

Um fendmeno observado recentemente € o uso de jogos digitais pelos educadores
que vém adotando a estratégia pedagogica de insercdo de games como recurso, a fim de
gerar engajamento e facilitar o processo cognitivo. Quanto a esse fenbmeno educacional,

Protasio ilustra alguns exemplos:

Universidades como UC Berkeley e Dickinson College utilizam jogos como Civilization
IV, Starcraft e Silent Hill 2 para lecionar sobre historia, guerra e narrativa,
respectivamente. Para tanto, é realizada uma analise formal dos jogos eletronicos,
aproveitando-se ainda do desejo voluntario do aluno em aprender, combinando-se o
potencial do envolvimento dos jogos eletronicos com a estrutura tedrica do ensino
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tradicional. A titulo de ilustracdo, vale destacar que o jogo Portal passou a ser utilizado
em sala de aula. A faculdade norte-americana de Wabash, no estado de Indiana, ja inseriu
0 jogo como bibliografia obrigatéria no curso de Questdes Permanentes e a prépria
desenvolvedora, a empresa Valve, é parceira da Casa Branca em uma iniciativa de
educacdo tecnoldgica intitulada Digital Promise. Inclusive, a desenvolvedora organizou
uma excursdo com alunos do ensino fundamental da escola Evergreen para aprenderem
mais sobre fisica, matematica, ldgica, probabilidade, desenvolvimento da visdo espacial
e resolugéo de problemas enquanto jogavam. (PROTASIO, 2014, p.24).

A ludificacdo é definida, segundo Werbach;Hunter (2012), como o uso de
componentes e mecanismos do design de jogos aplicados em outros ambientes, que néo
o0 do entretenimento estrito. Em termos de objetivos pedagdgico-instrucionais, ha dois
géneros de ludificacdo da aprendizagem que merecem ser pormenorizados; sdo eles: 0s
Serious Games e a Gamificacéo.

O primeiro ¢ definido como “jogos sérios no sentido de que estes jogos possuem
um objetivo educacional explicito e cuidadosamente planejado, sem intencdo de ser
jogado principalmente para diversdo.”(ABT, 1975, p.9). Na &rea médica, o Serious Game
Pulse simula uma sala cirdrgica por meio da qual os académicos treinam praticas
cirdrgicas.

A definicdo de Gamificacdo é dada por Karl Kapp, como “o uso de mecéanicas,
estética e pensamentos dos games para envolver pessoas, motivar a a¢do, promover a
aprendizagem e resolver problemas” (KAPP, 2012, p.11). A ONG educacional, Khan
Academy, financiada pela Bill Gates Foundation, visa ensinar disciplinas como:
matematica, artes, economia, historia, biologia, entre outras, por meio de uma plataforma

virtual ludica. Ela utiliza os seguintes principios da Gamificacao:

e Premiacdo: emprego de um sistema de pontuacdo, insignias e prémios para tarefas

a serem cumpridas de acordo com os critérios previamente estabelecidos;
e Status: elaboracédo de ranking contendo os melhores desempenhos;

e Proximidade com a realidade: elaboracéo de narrativas e conteudos com 0s quais

os estudantes se relacionam;

e Comunidade: definicdo de mecanismos de compartilhamento, colaboragéo e

espacos de participacdo dos estudantes;

e Desafios: definigéo de tarefas com base nas diferentes complexidades.
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Nota-se em Kapp (2012) que a Gamificacdo envolve o processo de mecanismos e

regras, nos quais 0s jogos, de uma maneira geral, estdo enquadrados, inclusive os Serious

Games.

O presente trabalho sugere como proposta a aplicacdo dos Serious Games e da

Gamificacdo como estratégias pedagodgicas, levantando o seguinte problema: Como o0s

Serious Games e a Gamificacdo podem ser empregados como instrumentos de ensino da

Gestdo Publica?

1.2 OBJETIVOS

Objetivo geral

Destacar o valor estratégico dos Serious Games e da Gamificagdo como

alternativas pedagogicas em favor do aprendizado sobre administracéo publica.

Objetivos especificos:

1.

Identificar os fatores que propiciam o processo de aprendizagem, tais como:

engajamento, motivacdo e colaboracéo.

Identificar a Gamificacdo e os Serious Games como ferramentas tecnologicas
a servigo da educag@o, entrelagando dois conceitos: “Aprendizagem Baseada
em Jogos” (VAN ECK, 2006, PRENSKY, 2012) e a abordagem construtivista
de interacdo social, através do constructo de “Zona de Desenvolvimento
Proximal”(VYGOTSKY, 1998).

Analisar os mecanismos dos jogos (Game Design) que podem contribuir para

as habilidades afetivas e cognitivas dos alunos.
Ampliar os fundamentos de conjuncéo entre educacéo e tecnologia digital.

Investigar os beneficios da aplicacdo de jogos digitais na educacao.
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1.3 JUSTIFICATIVA

A relevancia do estudo € justificada por trés eixos centrais: econémico,
sociologico e académico. O primeiro eixo € endossado pelo crescimento do mercado
mundial de games com uma taxa de 8% ao ano, enquanto o mercado brasileiro conta com
uma taxa de 14% ao ano, além de boas perspectivas para o futuro (NewZoo Trend Report,
2013).

A previsdo para 2016 é que o mercado mundial de games terd o dobro das vendas
da industria fonografica. Além disso, estima-se que o0 crescimento seja mais rapido do

que a industria cinematografica, com uma taxa média de 7,2% ao ano (PWC, 2010-2011).

No ano de 2013, a industria dos jogos digitais movimentou 0 montante de 93
bilhGes de dolares. Somente o segmento de Gamificacdo correspondera cerca de 2,8
bilhGes até 2016 e a estimativa é que 50% de todo o processo de inovacao global sera
gamificado (Gartner 2013).

Quanto ao eixo socioldgico, o estudo se justifica pelo grande apelo do universo
dos jogos digitais sobre a Geracdo Y e Geracdo Z. Os também chamados de
“Millennials”(STEIN, 2013) atualmente representam 25% da  populagdo

economicamente ativa mundial.

Segundo dados da Entertainment Software Association (ESA, 2013), existem
fortes mudancas na percepcdo da importancia dos jogos digitais para formacdo dos
jovens. Atualmente, de acordo com a ESA (2013), mais de 65% dos pais consideram que
0S jogos sdo parte positiva da vida de seus filhos, algo bastante relevante, tendo em vista

gue mais de 89% dos jogos sdo comprados pelos filhos apenas na presenca de seus pais.

Quanto ao eixo académico, a Gamificacdo é um tema recente. Atualmente, a
temética apresenta escassa producdo académica em nivel nacional, conforme Tibério;
Deliberato; Braccialli; Almeida (2014). Os pesquisadores citados realizaram um
levantamento sobre as producdes cientificas entre o periodo de 2009 e 2014 acerca do
tema e constataram uma caréncia de pesquisas qualitativas que contribuissem para sua
compreenséo.

Desta forma, os Serious Games e a Gamificagdo servem como fator motivacional,
principalmente em questdes como: evasdo escolar e desinteresse dos alunos. Por meio da

educacdo digital estimula-se o engajamento dos estudantes. Os jogos fornecem subsidios
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a motivacdo e a resolucdo de problemas no aprendizado dos alunos (KLOPFER;
OSTERWEIL; SALEN, 2009).

1.4. DELIMITACAO DO ESTUDO

O ludico sempre esteve presente na historia da humanidade. Por meio do ladico
criaram-se 0s jogos. Os jogos de uma maneira geral, segundo Huizinga (2012), cresceram
e caminharam de maos dadas com a evoluc¢do da humanidade.

Segundo o historiador, o ato de jogar possui uma conotacdo para além do
entretenimento estrito, sendo um elemento de funcdo social inerente a propria cultura.

Assim, elucida Huizinga:

O jogo é mais do que um fenémeno fisiolégico ou um reflexo psicolégico. Ultrapassa os
limites da atividade puramente fisica ou bioldgica. E uma funcio significante, isto €,
encerra um determinado sentido. No jogo existe alguma coisa “em jogo™ que transcende
as necessidades imediatas da vida e confere um sentido a acdo. Todo jogo significa
alguma coisa (HUIZINGA, 2012, p. 3-4).

A historia esta repleta de exemplos sobre a utilizacdo dos jogos em sociedade.
Durante a Idade Média, pajens e filhos de nobres simulavam combates de arco-e-flecha

ou lancas, como recurso de treinamento e aprendizagem.

De acordo com estudos de Vasconcellos (2013), a maioria das pesquisas
envolvendo jogos eletrdnicos no Brasil dividem-se em dois grandes grupos de estudos: o
primeiro, aborda temas relacionados a tecnologia, preocupados com abordagens
computacionais aplicadas aos games. O segundo, aborda temas relacionados a tecnologia
e educacdo, tomando a aplicacdo dos jogos digitais como uma alternativa pedagogica. O
presente trabalho enquadra-se no segundo grupo de estudo, tendo como base a articulagao

entre 0s jogos e a educacao.

Investigacdes recentes concluem que os jogos digitais propiciam o surgimento de
espagos que privilegiam: a interacéo, a interdisciplinaridade, a motivacdo dos alunos,
desenvolvem a capacidade de trabalhar em equipe, capacidade de expressdao e o
desenvolvimento de uma aprendizagem ativa (ALVES, 2004; FARDO, 2014; VAN ECK,
2006; GEE, 2003; MATTAR, 2010; PRENSKY, 2012).

Adicionalmente, os estudos supracitados revelam que os jogos digitais viabilizam

indicadores com feedback instantdneo, o que permite uma educacdo personalizada
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naquelas matérias de maior dificuldade pelo aluno. Em raz&o de todas essas caracteristicas
apresentadas, 0s jogos sdo categorizados como uma importante estratégia de ensino
(ALVES, 2004; FARDO, 2014; VAN ECK, 2006; GEE, 2003; MATTAR, 2010;
PRENSKY, 2012).

O Interacionismo de Piaget e Vygostsky considera que o conhecimento nao esta
no sujeito, tampouco no objeto, mas nas interacdes ocorridas entre 0S mMesmos
(SANTAROSA, 2006). Nesse interim, cabe ao educador prover acesso as informacoes
necessarias para que os alunos se apropriem do conhecimento. Assim, a aprendizagem e
0 desenvolvimento ocorrem a partir do momento que o sujeito age sobre o objeto e na

medida em que possua contedos prévios ou em fase de construcéo.

Com a evolucéo tecnoldgica 0s jogos que antes eram analdgicos passaram a ser
digitais. Independente da categoria, 0s jogos representam, segundo Alves (2004) espacos

de aprendizagem construidos por interacdes:

Portanto, a aprendizagem que é construida em interagdes com 0s games ndo € mera copia
mecanica das situacbes vivenciadas, mas uma ressignificacdo que os jogadores fazem das
imagens e a¢Oes presentes nos contetidos dos jogos eletronicos mediante seus modelos de
aprendizagem construidos ao longo de sua estruturagcdo como sujeitos (ALVES, 2004,
p.118-119).

Os espacos de aprendizagem, mencionados pela autora, fundamenta-se no
constructo da “Zona de Desenvolvimento Proxima/”(VYGOTSKY, 1998). A ZDP
consiste em uma zona de aprendizagem calcada pela interacdo, isto €, o desenvolvimento
do individuo ocorre mediante o contato (interacdo) com outros mais experientes, assim

0s menos maduros aprendem com 0s mais experientes.

Além da interacdo, estudos destacam a importancia dos aspectos comunicacionais
nas préaticas pedagogicas dando-se énfase para o dialogo e a colaboragdo (FREIRE, 1987;
HAAG, 1999; SILVA, 2000). Freire (1987) aponta que o modelo instrucional tradicional
ndo estimula a cooperacdo, a participagdo, tampouco o senso critico dos alunos, muito

menos a experimentacéo.

Por seu turno, o mundo virtual, através das multimidias interativas, podem ser

instrumentos pedagodgicos estimulantes. Segundo Lévy:

O hipertexto ou multimidia interativa adequa-se particularmente aos usos educativos. E
bem conhecido o papel fundamental do envolvimento pessoal do aluno no processo de
aprendizagem. Quanto mais ativamente uma pessoa participar da aquisicdo de um
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conhecimento, mais ela ira integrar e ter aquilo que aprender. Ora, a multimidia interativa,
gracas a sua imersao reticular ou ndo linear, favorece uma atitude exploratdria, ou mesma
lidica, face ao material a ser assimilado. E, portanto, um instrumento bem adaptado a
uma pedagogia ativa (LEVY, 1993, p.40).

Em paralelo a essa atitude ladica e exploratdria, € preciso prover os alunos com
ferramentas e multimidias interativas. De posse das mesmas, 0s estudantes poderdo

envolver-se e desenvolver suas potencialidades.

Por fim, visando descrever a funcdo instrumental-pedagogica, 0s jogos sdo

descritos por Gramigna:

Antes de atividade ludica, o jogo é um instrumento dos mais importantes na educacéo em
geral. Por meio dele, as pessoas exercitam habilidades necessarias ao seu
desenvolvimento integral, dentre elas, autodisciplina, sociabilidade, afetividade, valores
morais, espirito de equipe e bom senso. No desenrolar do jogo as pessoas revelam facetas
de seu caréater que normalmente ndo exibem por recear san¢fes. Devido ao ambiente
permissivo, as vivéncias sdo espontaneas e surgem comportamentos assertivos ou nado
assertivos, trabalhados por meio de analise posterior. As conclusfes servem de base para
reformulacdes ou reforgo de atitudes e comportamentos. O jogo é como um exercicio que
prepara o individuo para a vida (GRAMIGNA, 2007, p. 3).

Filatro (2004), propde um modelo instrucional distinto em caracteristicas do
modelo instrucional classico. A pesquisadora sugere um modelo mais flexivel,
construtivista, recursivo, reflexivo e situacional. A fim de esclarecer sobre o campo de

atuacdo, Filatro observa:

(O Novo Modelo Instrucional) Envolve — além de planejar, preparar, projetar, produzir e
publicar textos, imagens, graficos, sons e movimentos, simulaces, atividades e tarefas
relacionadas a uma area de estudo — maior personalizag&o dois estilos e ritmos individuais
de aprendizagem, adaptacdo as caracteristicas institucionais e regionais, atualizacdo a
partir de feedback constante, acesso a informacgfes e experiéncias externas a organizagao
de ensino, favorecendo ainda a comunicacao entre o0s agentes do processo (professores,
alunos, equipe técnica e pedagdgica, comunidade) e o monitoramento eletrénico da
construcgdo individual e coletiva de conhecimentos (FILATRO, 2004, p.33).

Somando-se a isto, 0s jogos digitais convergem como uma alternativa. Uma das
tendéncias da educacédo é a chamada sala de aula invertida. A esse respeito, o colunista
do site G1 do Globo, tece os seguintes comentarios:
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Como alternativa, uma nova didatica vem sendo adotada de forma crescente em varios
paises, colocando-se como uma das tendéncias da educacdo: a sala de aula

invertida (flipped classroom). Nela, o aluno estuda os contetidos basicos antes da aula,
com videos, textos, arquivos de audio, games e outros recursos. Em sala, o professor
aprofunda o aprendizado com exercicios, estudos de caso e contelldos complementares.
Esclarece duvidas e estimula o intercambio entre a turma. Na pés-aula, o estudante pode
fixar o que aprendeu e integra-lo com conhecimentos prévios, por meio de atividades
como, por exemplo, trabalhos em grupo, resumos, intercambios no ambiente virtual de
aprendizagem. O processo € permeado por avaliagGes para verificar se o aluno leu os
materiais indicados, se é capaz de aplicar conceitos e se desenvolveu as competéncias
esperadas (RAMAL, 2015).

A metodologia, afirma Ramal (2015) foi testada e aprovada em inUmeras
universidades norte-americanas, como: Duke, Stanford e Havard. Para se ter uma nocéo,
os alunos inscritos na disciplina de calculo, obtiveram ganhos de até 79% sobre 0 modelo
de aprendizagem tradicional. Entre outros beneficios apontados por Ramal (2015), o

estudo comprova que os alunos aprenderam em menos tempo.

Na realidade, a metodologia da sala de aula invertida ndo é algo tdo recente, como
pode parecer. Pesquisadores como: Freire, Piaget, Vygotsky, Papert ja preconizaram

questdes a respeito.

Os beneficios dos jogos sdo destacados por Werbach e Hunter que chegam a

seguinte afirmacao:

(...) incentivam a solucdo de problemas, mantém o interesse, dos novatos aos mais
experientes, dividem grandes desafios em etapas mais facilmente administraveis,
promovem o trabalho em equipe, proporcionam um sentimento de controle aos jogadores,
personalizam a experiéncia para cada jogador, recompensam pensamentos inovadores,
reduzem o medo de falhar, o que inibe abordagens inovadoras, aportam diferentes
interesses e habilidades e cultivam uma atitude otimista e confiante nos individuos
(WERBACH; HUNTER, 2012, p.41).

Devido ao atual paradigma tecnoldgico e cibernético, os jogos digitais possuem
uma oportuna aplicagdo, na visdo de Prensky (2012). O autor endossa a integracédo entre
tecnologia e educacéo, tendo como base os principios da Gamificagdo como um recurso
disponivel a favor do ensino. Portanto, Prensky (2012) defende o conceito de

Aprendizagem Baseada em Jogos como uma nova estratégica didatica.

Assim, conclui-se que tanto os jogos eletronicos quanto o0 modelo de sala de aula

invertida sdo formas estratégicas que visam tratar mais eficientemente o processo de
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aprendizagem, levando-se em conta a sua dimenséo para além dos muros das escolas. De
fato, sdo perspectivas que corroboram uma educagdo emancipatoria, isto €, uma educacao

para a vida.

1.5 ORGANIZACAO DA DISSERTACAO

Esta dissertacdo é composta por seis capitulos e uma consideragdo final sobre o
problema de pesquisa. O primeiro capitulo contempla a demarcacéo cientifica do projeto
de pesquisa, delimitando o trabalho cientifico nos seguintes elementos discriminados a
sequir: introducdo, problema cientifico, contextualizacdo do problema cientifico,

referencial tedrico, metodologia e coleta de dados e discriminagdo dos capitulos.

O segundo capitulo narra o panorama dos jogos digitais tendo como objetivo
contextualizar o desenvolvimento da industria dos jogos digitais. O capitulo é estruturado
em dois cenarios: o internacional e o nacional. Visa-se analisar de cada cenario 0s
aspectos, como: cadeia produtiva, distribuicdo geografica das empresas desenvolvedoras,

mercado consumidor.

O terceiro capitulo busca analisar os efeitos e 0s impactos da utilizacdo dos jogos
nos diversos fatores positivos: cognitivos, culturais, sociais, afetivos, entre outros. Ha
bastante tempo 0s jogos séo explorados pela humanidade, principalmente, na perspectiva
educacional. Com a evolucdo da tecnologia da informacéo e comunicacédo cada vez mais
arraigada no cotidiano das pessoas, novas perspectivas educacionais surgem para 0
interior das salas de aula gerando uma nova forma de pensar e agir a respeito da unido

entre tecnologia e educacéo.

O quarto capitulo expde as fases de pré-producdo, producdo e pos-producdo de
iniciativas envolvendo a criacdo dos Serious Games. Assim, o capitulo traz o conceito de
jogos sérios evidenciando as suas caracteristicas educacionais e de treinamento em

diversas areas, como: defesa, saude, administracao publica, ecoldgica, entre outras.

O quinto capitulo salienta diversas aplicacfes de jogos e de praticas gamificadas
para fins de resolugéo de problemas reais do cotidiano. Nesse sentido, é possivel encontrar
essas acdes em paises, como: Estados Unidos, Austria, Dinamarca, Franca, Reino Unido,

Portugal, Zdmbia, Tailandia, Brasil. Portanto, o capitulo investiga a¢fes colaborativas
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criadas por intermédio do design de jogos salientando as potencialidades dos jogos sérios

e da Gamificacdo como facilitadores de a¢cdes no mundo real.

O sexto capitulo examina a utilizacdo dos jogos digitais como recurso de apoio ao
processo de ensino em salas de aula. Assim, o capitulo elenca diferentes formas de
aplicacdo de games em empresas e universidades evidenciando as potencialidades de
ensino em areas especificas e a capacidade motivacional existente nos mesmos. A
aprendizagem baseada em jogos digitais € definida ao longo da redacéo e ainda é proposto
0 emprego de jogos comerciais, como: Democracy 3, SimCity e SimHealth para o ensino
de Administracdo Publica. Nesse contexto, 0s games comerciais sdo Vvistos como

estratégias didaticas, cabendo ao professor emprega-los ou néo.
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2. O PANORAMA DOS JOGOS DIGITAIS

Este capitulo tem como objetivo contextualizar o desenvolvimento da industria
dos jogos digitais. O capitulo esta dividido em dois recortes analiticos: no ambito
internacional e nacional. Assim, serdo analisadas as cadeias produtivas tanto no contexto
internacional e nacional, sem olvidar de analisar o aspecto mercadoldgico do segmento
(mercado consumidor, distribuicdo geografica das empresas desenvolvedoras, tipo de
modelo de negdcio), assim como os aspectos tecnoldgicos e atores sociais envolvidos no
setor. Adicionalmente, aspectos historicos serdo abordados ao longo do capitulo, visando

contextualizar a conjuntura atual dos jogos digitais nos dois cenarios.

2.1 CENARIO INTERNACIONAL

Os inventores Goldsmith e Mann criaram nos Estados Unidos, em 1947 o
dispositivo denominado Cathode Ray Tube Amusement. A inovacdo representou um
marco na historia dos jogos digitais, pois o dispositivo foi o primeiro videogame, servindo
de base criativa para as préximas décadas.

O fisico Higinbotham criou o jogo Tennis for Two, em 1958 utilizando um
osciloscopio e um computador analdgico. A cria¢do do jogo tinha o propdsito de entreter
os alunos que visitavam o Brookhaven National Laboratory, situado na cidade de Nova
lorque. Segundo Kent (2001), muitos historiadores afirmam que o jogo Tennis for Two é

considerado como o primeiro jogo eletrénico.
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Figura 1: Jogo Tennis for Two criado em um ociloscopio

Fonte: Higinbotham, 1958

Segundo Kent (2001), o ano de 1961 causou bastante impacto no mundo dos
games, pois nesse ano foi que um grupo de estudantes do Massachusetts Institute of
Technology (MIT) criam o jogo Spacewar. O game gerou consequéncias econdmicas para
a década de 70.

A Atari nasceu com Bushnell em 1972, como uma empresa fabricante de
equipamentos de fliperamas. A empresa destacou-se devido ao seu papel pioneiro,
responsavel pela produgdo do primeiro jogo comercial, o Computer Space. Em 1977, a
corporacdo volta-se para o mercado de entretenimento domeéstico e langa seu primeiro

videogame, o Atari 2600 com a versdo doméstica de Pong gerando recorde de vendas.

A empresa de Bushnell foi a responsavel pela sistematica da cadeia produtiva dos
jogos eletronicos houve a partir dela uma divisdo entre a fabricacdo dos hardwares e 0s
desenvolvedores de jogos (softwares). Na préatica, a Atari permitiu que desenvolvedores
independentes produzissem jogos para seus consoles, como consequéncia dessa divisao
surgem em 1982, os Publishers! de jogos como, a Eletronic Arts, Activison, entre outras.

! Entende-se por publicadora como tradugdo do termo em inglés “"Publisher’* que nada mais é do que
uma entidade de mercado dos jogos digitais que atuam no financiamento, e ou, na distribuicdo de
projetos relacionados aos games.
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A Figura 2, mostra a cadeia produtiva envolvendo o canal de distribuicao fisico,

distribuidores e rede varejista. Vale apontar que as setas mais escuras representam fluxos

de bens, servicos ou informagdes, j& as setas tracejadas ilustram os fluxos financeiros.
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Figura 2: Cadeia de Producéo de Videogames

Fonte:

Johns (2006)

Posteriormente, a Atari, as décadas de 80 e 90 representaram a consolidacéo do

mercado de games em escala mundial, entretanto, a lideranga do mercado ndo pertencia

mais a Bushnell, mas sim, a empresa japonesa, Nintendo. As corporagdes japonesas,

como a Nintendo e outras ganharam espaco devido aos intensos incentivos

governamentais voltados para a industria de tecnologia e inovacgdo de ponta permitindo o

surgimento da industria de games niponica.

Com base no historico da industria dos jogos digitais observou-se que sua

consolidacdo encontrou-se intimamente correlacionada aos investimentos em politica

industrial, tecnologia e inovagdo. Nesse sentido, Del Aguila afirma:
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O historico da indUstria de jogos demonstra um padrdo claro de crescimento na medida
em que o hardware utilizado se torna mais poderoso, causando uma experiéncia nova de
interacdo do jogador. Muitos jogos simulam atividades reais, como simuladores de voos,
jogos de guerra, onde a ambientacdo é realista, e jogos onde o cotidiano é o principal
tema. A cada novo ciclo de tecnologia, uma nova geracdo de titulos de software é
desenvolvida, onde a complexidade aumenta e que demanda mais capital e tempo para
seu desenvolvimento (DEL AGUILA, 2007, p.4).

Estudiosos realizam um balango histdrico, “a industria de jogos eletronicos
evoluiu de um grupo de entusiastas criativos sem pretensdes monetarias para um mercado

complexo, representado por empresas interconectadas em uma cadeia de valor mundial”

(PERUCIA; BALESTRIN; VERSCHOORE, 2011, p.64).

Economicamente, o cendrio internacional da industria de jogos possui elevadas

expectativas de crescimento, conforme afirma Del Aguila:

E fato que a indlstria de jogos cresce de forma vertiginosa. Os motivos para esse
crescimento acelerado sdo as mudangas no desenvolvimento dos games que passaram a
ter grandes investimentos, com departamentos envolvidos em cada etapa de producéo,
assim como o crescimento do publico-alvo que é influenciado pelos meios de
comunicagdo onde a aceitacdo pelos jogos é maior, como a internet. (DEL AGUILA,

2007, p.2).
Comparando-se com as demais midias do entretenimento, os jogos eletronicos sdo
0s que apresentam melhores expectativas reais de crescimento. De acordo com a
estimativa da Price Watherhouse Cooper (PWC, 2012), as vendas dos jogos digitais serdo
o0 dobro da industria fonografica e ultrapassardo até 2016 a inddstria cinematografica com

uma taxa média de 7,2% ao ano.

A PWC (2012), salienta uma previsdo de receita de 57 bilhdes, enquanto a Data
Monitor (DM, 2010), prevé uma receita de 43 bilhdes. A Figura 3 mostra as projecdes do
mercado mundial de jogos digitais realizados pelas duas empresas de consultoria

mencionadas.
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Figura 3: Projecdo do mercado de jogos digitais
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Fonte: adaptado de PWC (2012) e Data Monitor

O crescimento do mercado € acompanhado pelo aumento de producdes
independentes de jogos digitais. A Independent Games Festival (IGF) que ocorre
anualmente bate, todos os anos, recordes de inscricdes. Segundo Protéasio (2014),
comparando-se o festival de 2012 em relagdo ao mesmo festival ocorrido em 2014, o

namero de 900 inscritos ultrapassou a marca de mil producgdes de jogos.

A utilizacdo de métodos alternativos de obtencédo de receitas tém ganhado espaco
atualmente, como: financiamento coletivo, plataformas como a Kickstarter. Dessa forma,
o consumidor final, ou publico-alvo age como financiadores e coautores, sem a
necessidade de um financiador intermediario no processo, funcdo desempenhada pelas

publicadoras.

Paralelamente a isto, ocorreu uma mudanca do perfil do mercado consumidor de
jogadores, o que antes era um publico majoritariamente de jovens e criancgas, de acordo
com a pesquisa ESA (2013), revelou perfis de todas as idades, classes e género. A mesma
pesquisa revela que 51% das residéncias americanas possuem em média dois consoles de
videogames e mostra a idade média de uma pessoa gque joga videogame € de 35 anos,
sendo que 32% esta abaixo dos 18 anos, 32% entre 18 e 35 e 36% acima de 36 anos.

Atribui-se a expansdo do perfil dos jogadores & presenca dos variados tipos de
jogos. Smith (2011) endossa que o surgimento dessa grande comunidade de jogadores

tem como um dos fatores de explica¢do 0 contato com 0s jogos casuais, ao passo que 0S
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jogadores tradicionais vem envelhecendo, conforme exp&e Juul (2005). Em termos de
género, a ESA (2013) sinaliza que 47% do publico de jogadores é do género feminino, o
que desmitifica a visdo prévia que os jogos digitais sdo pertencentes ao género masculino.

Além do mapeamento do perfil dos jogadores, outro aspecto relevante de ordem
econdmica foi o levantamento realizado pela GEDIGames (2014) no qual revelou a Asia
como o continente lider em vendas em nivel mundial, sendo o maior mercado consumidor
de games, seguido pela Europa e pelos Estados Unidos, enquanto que a América Latina

possui uma participacao timida no cenario mundial.

Figura 4: Participacdo das regiées do mundo no mercado de videogames em 2010
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Fonte: GEDIGames (2014)

2.2 CENARIO NACIONAL

O panorama internacional da inddstria dos jogos apresenta um quadro bem
distinto do cenario brasileiro, que atualmente encontra-se com uma base de formacéo
recente. O Brasil possui um mercado jovem, em fase de amadurecimento, conforme
sugerem estudos (LYNN, 2008; PERUCIA; BALESTRIN; VERSCHOORE, 2011). Essa
discrepancia entre o cenario internacional e o cenéario brasileiro deve-se a inUmeros

fatores que serdo detalhados a seguir.
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O cenario brasileiro possui empecilhos para o desenvolvimento do setor que vao
desde projetos de lei que visam proibir jogos em territdrio nacional (JUSTICA, 2008) até
questdes de ordem tributéarias (PETRO; BRENTANO, 2010) que refletem negativamente

sobre o desenvolvimento da comercializacéo e producéo nacional.

O mercado brasileiro apesar de ser um mercado de games relativamente jovem,
apresenta um numero crescente de empresas brasileiras participantes e ativas no mercado

nacional. Afirma Alves:

A Associacdo Brasileira de Desenvolvedora de Jogos Eletronicos — ABRAGAMES,
conta apenas com vinte e nove empresas associadas e quatorze institui¢fes filiadas
corporativas (Bahia, Rio de Janeiro, Sdo Paulo, Brasilia, Pernambuco, Rio Grande do Sul,
Minas Gerais e Chile), perfazendo um total de apenas quarenta e trés grupos que
desenvolvem jogos digitais no Brasil. As empresas estdo distribuidas nos Estados de S&o
Paulo (10), Pernambuco (04), Sergipe (01), Rio Grande do Sul (05), Santa Catarina (03),
Espirito Santo (01) e Minas Gerais (01), Parana (03) e Amazonas (01). Em contraponto,
na pesquisa realizada pela ABRAGAMES, em 2005, foram identificadas cinquenta e
cinco empresas neste segmento, sinalizando um possivel crescimento na area e empregam
em meédia, apenas 15 funcionarios e juntas, faturam R$20 milhdes por ano. (ALVES,
2008, p.11)

A pesquisa mencionada foi realizada em 2008 pela Associacdo Brasileira das
Desenvolvedoras de Jogos Eletrénicos (ABRAGAMES, 2008) que teve como espaco

amostral 32 empresas associadas, no entanto, € importante salientar a perspectiva do

mercado se modificou significativamente.

Em meio a falta de incentivos publicos para o desenvolvimento nacional, um fato
peculiar sobre o mercado brasileiro é destacado, “no Brasil 0 mercado de games cresce
continuamente, apesar da auséncia de politicas publicas mais efetivas para a maturacdo
do mercado.” (ALVES, 2008, p.12). Assim, observa-se a perspectiva de crescimento e

interesse do segmento mesmo com uma escassez de investimentos do setor pablico.

Outro ponto a ser destacado, existe uma caréncia de Publishers de jogos
brasileiros 0 que seria interessante para o financiamento, a distribuicdo e o proprio
aquecimento do mercado, porém nota-se uma mudanca desde a pesquisa da
ABRAGAMES (2008).

A pesquisa da ABRAGAMES (2008) esclareceu sobre a falta de articulagéo entre

a academia, a midia e a industria, contudo agdes recentes dos trés segmentos tém se
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proliferado. O Simposio Brasileiro de Games e Entretenimento Digital (SBGAMES,
2012) tem registrado recordes de inscrigdes fomentando produgfes de games nacionais,
além de gerar visibilidade para esses desenvolvedores o que tem demostrado a forca do

mercado nacional.

A fim de compreender a forca do mercado nacional torna-se € preciso abordar 0s
aspectos historicos do cenério brasileiro. A génese da producdo nacional ocorreu na
década de 80 com o jogo Amazbnia (TILT ONLINE, 1982). Criado por Renato
Degiovani, 0 game representou o primeiro jogo eletrébnico comercial brasileiro, tendo
como enredo a floresta amazénica o que proporcionou uma identificagdo com o publico

brasileiro e com o publico internacional.

O balanco histérico brasileiro conta ao todo com 32 titulos nacionais catalogados
perpassando do inicio da década de 80 até os anos 2000. Nesse interim, de acordo com
Protasio (2014), o catdlogo Gamebrasilis € um dos poucos registros que quantifica a

producdo de jogos digitais no Brasil.

Ambos os jogos, Capoeira Legends: Path to Freedom (Donsoft Entertainment,
2009) e Taikodom (Hoplon Infotainment, 2008) representaram uma segunda via. No final
dos anos 2000, os dois titulos chamaram a atencdo por ndo se enguadrarem ao cenario
brasileiro. Ja que a producio de jogos nacionais estava voltada para advergames?, jogos

casuais® em plataformas moveis (smartphones, navegadores de internet).

Apesar de terem sido grandes producdes nacionais, os titulos ndo obtiveram o
éxito comercial, no entanto, os jogos sdo considerados icones em termos de
potencialidade e qualidade de producdes brasileiras no mercado de games. Observa-se,
atualmente, que producdes brasileiras tem ganhado espaco com jogos direcionados para

plataforma maoveis, redes sociais e navegadores de internet.

2 Define-se por advergames o termo que se utiliza do jogo como uma ferramenta de propésito publicitario,
ou de disseminagdo de uma marca ou produto.

3 Os jogos casuais s30 jogos simples e breves voltados para o consumidor que ndo costuma passar muitas
horas jogando servindo como um passatempo.
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O cenario brasileiro de jogos digitais vem evoluindo gradativamente,
principalmente, gragas ao surgimento de canais de distribui¢do digitais como, o site da
plataforma STEAM. Assim, titulos nacionais cresceram sem a necessidade de
financiamento classico dos Publishers. Conforme aponta, Setti e Matsuura (2014), o
mercado brasileiro vem progredindo e ganhando destaque, no entanto, trata-se de uma

fase de nicho.

De fato, a distribuicdo de jogos casuais em plataformas de distribui¢cdo online tem
demostrado um progresso significativo e uma tendéncia para o mercado nacional, contudo
se comparado com o mercado japonés e norte-americano a proporcao € mais lenta, devido

a razoes historicas e aos entraves nacionais.

Sobre a expectativa de crescimento da industria de games brasileiro, em entrevista
para o portal G1, o vice-presidente da ABRAGAMES, Fred Vasconcelos (2015) afirmou
que o Brasil cresceu de 9% a 15% nos Gltimos cinco anos com expectativa de crescimento
ainda mais nos préximos anos. Além disso, o relatério da empresa Newzoo afirma que o
Brasil € o quarto mercado consumidor de games no mundo. S6 no pais, 0 movimento
chega a R$ 44 milhdes com cerca de 35 milhdes de jogadores que geram uma receita com
compras de jogos na ordem de U$ 2 bilhdes. Assim, com base na Newzoo o mercado

brasileiro torna-se um mercado-vital, equivalente ao das poténcias europeias.

Em termos de detalhamento do perfil e do mercado brasileiro, pesquisas tém
levantado dados relevantes sobre o segmento. A Pesquisa Game Brasil (2015), abarcou
todo o territdrio nacional, tendo como maior representatividade o Estado de S&o Paulo

com 37,7%, de acordo com a Figura 5.
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Figura 5: Publico da pesquisa com maior representatividade

0.2%

Fonte: Pesquisa Game Brasil, 2015

A pesquisa ainda relata que houve um crescimento do género feminino de 41%
em 2013 para 47,1% em 2015, sendo a idade média de 25 a 34 anos corresponde 41,1%
e 0 género masculino corresponde a 52,9%. Além disso, dados da pesquisa indicam que
0s brasileiros possuem mais de um console em casa e gastam em média com plataformas
moveis o valor de R$ 29,12. Outro dado é que 78,6% jogam mais de um dispositivo,
sendo o mais popular o smartphone, ultrapassando o computador que era o lider na tltima

pesquisa em 2013.

Complementando o entendimento do universo dos games no Brasil, o Ibope
Media, em 2012 revelou o tempo gasto que um player em média de horas por semana é
de 5h14 minutos online ou 3h 22 minutos em plataformas portateis. Em relacdo a faixa
etaria o estudo revelou que ha uma predominancia de jogadores entre 12 e 19 anos
(39,4%) e de 25 a 34 representam 24,4%.

Iniciativas na esfera publica e governamental merecem ser destacadas pelo

avanco, a Lei de Incentivo a Cultura (Lei n® 8.313/91 — “Lei Rouanet™) do Ministério da
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Cultura recentemente incluiu os jogos eletronicos como uma midia de producéo cultural,
sendo passiveis de doacdes e patrocinios com beneficios fiscais. Assim, explicita
Protésio:

Em novembro de 2011, o Ministério da Cultura por meio da sua portaria 116, incluiu os
jogos eletrdnicos no rol de segmentos culturais passiveis de doacdes e patrocinios com
beneficios fiscais. Inclusive o jogo brasileiro Toren, que esta em desenvolvimento, foi um
dos primeiros a ser aprovado, conseguindo captar um total de R$ 75 mil. Contudo, o valor
total autorizado foi de R$ 370 mil, o que claramente indica que, embora tenha sio averta
uma grande oportunidade para desenvolvedores brasileiros, o trajeto ainda € desafiante.
(PROTASIO, 2014, p. 31).

Sem duavida, a “Lei Rouanet” representa um marco para o desenvolvimento da
indUstria brasileira de jogos digitais. A superproducdo brasileira foi orcada em R$ 400
mil pelo estudio gaucho Swordtales. O jogo foi langado esse ano de 2015, no mercado
nacional e internacional, disponivel para PC, para console Playstation 4 e também

disponivel em sua rede PSN.

Nesse contexto, a Lei Rouanet representou uma demanda social realizada por
estudantes, profissionais e grupos relacionados ao desenvolvimento de jogos no Brasil
que aspiravam pela valorizacdo do segmento. Com o aspecto de formacgédo econdmica vem
a reboque a formacéo e capacitacao profissional desse mercado, hoje no Brasil a demanda
por qualificacdo é superior a oferta de cursos de qualificacdo de games, sendo um dos

gargalos ao desenvolvimento nacional.

No ano de 2013, a inddstria dos jogos digitais movimentou o montante de 93
bilhdes de ddlares. Somente o segmento de Gamificagdo* correspondera cerca de 2,8
bilhdes até 2016 e a estimativa é que 50% de todo o processo de inovagdo global sera
Gamificado (GARTNER, 2013).

Somando-se a isto, Medeiros destaca a pesquisa da empresa de consultoria Gartner

que trata sobre a crescente utilizacdo de processos gamificados pelo mundo:

De acordo com a empresa de consultoria Gartner (2013), afirmou que em 2015, metade
das companhias que trabalham com inovacdo adotardo préticas de Gamificagdo e 70%

das duas mil maiores corporagdes do mundo terdo ao menos um aplicativo desse tipo.

4 Gamificacdo é o termo usado para descrever o processo de ase utilizar dos mecanismo dos jogos digitais
como, regras, metas, pontuacdes, entre outros para atividades distintas do ato de jogar (entretenimento
puro) com o objetivo de gerar maior engajamento.
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Segundo outra empresa de pesquisa, a M2Research, também em 2015, sé os EUA

investirdo US$ 1,6 bilhdo no desenvolvimento de aplicativos de gamificacdo
(MEDEIROS, 2012)5.

O fenbmeno recente da Gamificacdo tem propiciado distintas nuancas de atuagéo
profissional para os desenvolvedores de games e solucGes no pais. A proliferacdo de uma
série de produtos e servigos desde o entretenimento, treinamento e a educacdo sao frutos

desse fendmeno de inovacao tecnoldgica, como aponta, a pesquisa da Gartner (2013).

Investigacdes recentes concluem que os jogos digitais propiciam o surgimento de
espacos que privilegiam: a interacdo, a interdisciplinaridade, a motivacdo dos alunos,
desenvolvem a capacidade de trabalhar em equipe, capacidade de expresséo e o
desenvolvimento de uma aprendizagem ativa (ALVES, 2004; FARDO, 2014; VAN ECK,
2006; GEE, 2003; MATTAR, 2010; PRENSKY, 2012).

Adicionalmente, os estudos supracitados revelam que os jogos digitais viabilizam
indicadores com feedback instantaneo, o que permite uma educacdo personalizada
naquelas matérias de maior dificuldade pelo aluno. Em razéo de todas essas caracteristicas
apresentadas, 0s jogos sao categorizados como uma importante estratégia de ensino
(ALVES, 2004; FARDO, 2014; VAN ECK, 2006; GEE, 2003; MATTAR, 2010;
PRENSKY, 2012).

O Comité Gestor da Internet (CGI) realizou a pesquisa TIC Educacdo (2013), cujo
objetivo era examinar o emprego da TIC nas escolas brasileiras. A sondagem mostrou
que 96% dos professores da rede publica utilizam recursos educacionais disponiveis na

Internet para elaborar aulas ou atividades com os alunos, o uso de jogos chega a 42%.

Escolas da rede publica municipal e estadual com perfil de inovagdo tém se
apropriado das novas tecnologias digitais com foco na educagdo. Alguns exemplos séo
os programas do NAVE (Nucleo Avangado de Estudos), GENTE (Ginasio Experimental
de Novas Tecnologias Educacionais) e CESAR (Centro de Estudos e Sistemas Avangados

de Recife) que utilizam os jogos digitais como instrumento pedagogico.

> MEDEIROS, Marcelo. Jogos n3o servem sé para distrair, inclusive no governo. Disponivel em:
<http://www.guiadascidadesdigitais.com.br/site/pagina/jogos-no-servem-s-para-distrair-inclusive-no-
governo>. Acessado em: 28/07/2015.
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A atuacdo nessas escolas coaduna com o processo de Gamificagdo da
aprendizagem, por conta disto, o processo de educacéo tecnoldgica, caminha lado-a-lado
com o préprio desenvolvimento da indudstria nacional de games, destacando-se a criagdo

dos Serious Games®.

No ambito académico, o artigo Primeira Rodada de 2006, salienta iniciativas de
uso de jogos para ensinar em sala de aula como do bi6logo e Doutor em genética Octavio
Henrique de Oliveira Pavan, da Unicamp, que acrescentou a sua didatica os jogos para

lecionar:

O ludico muda tudo, aumenta o interesse, a autoestima e, principalmente, a pré-atividade.
O jogo atrai o aluno, usa o conhecimento como moeda. Ao ser seduzido pelo jogo, ele
entra em contato com o conhecimento, que passa a ter um valor intrinseco. Esse é o efeito,
transformar o conhecimento e o estudar em algo prazeroso e tirar a conotagdo de
sofrimento e castigo associada a escola. (SANTQOS, 2010)".
O Ministério das Comunicagdes tem dado atencdo especiais ao desenvolvimento
dos Serious Games, incluindo em sua agenda acbes voltadas para o fomento, a
capacitacdo do setor de games e desenvolvimento de aplicativos, segundo o secretario-

executivo substituto do Ministério das Comunicagdes, James Gorgen (2014).

O secretario-executivo destaca o quadro contraditorio do segmento, pois o Brasil
¢ 0 quarto mercado consumidor de games do mundo, entretanto, em termos de
desenvolvimento de jogos possui apenas 133 pequenas e médias empresas no segmento,

de acordo com o levantamento da GEDIGames (2014), encomendado pelo BNDES.

Dentre os gargalos para o desenvolvimento do setor de games sdo apontados a
falta de recursos e a fuga de cérebros como os fatores mais criticos, segundo James
Gorgen (2014), pois o Brasil vem perdendo grandes desenvolvedores para empresas

estrangeiras 0 que demostra a capacidade e qualificacdo profissional dos brasileiros.

6 Serious Games é definido aquele jogo desenvolvido a partir dos principios e da mecanica do jogo
interativo com objetivo de transmitir conhecimentos educacionais ou treinamento. Vale registrar que
existe o entretenimento, porém seu objetivo central é a transmissdo cognitiva de um determinado
conteudo que envolvem as mais variadas areas, como: educagao, defesa, saude, planejamento urbano,
exploragao cientifica, etc.

’SANTOS, Robson Rodrigues dos. Panorama dos mercado dos jogos educativos no Brasil. Disponivel em:
<http://www.fatecsaocaetano.edu.br/fascitech/index.php/fascitech/article/view/31>. Acessado em:
28/07/2015.
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Em termos de infraestrutura, tendo como base Gdrgen (2014), investimentos na
ordem de R$ 21 milhdes foram aplicados nos estados do Rio de Janeiro, Rio Grande do
Sul e Pernambuco visando incentivar o desenvolvimento de infraestrutura. Vale ressaltar

que esses investimentos ocorreram por intermédio de convénios publicos.

O levantamento divulgado pela GEDIGames (2014), considera a falta de
experiéncia na &rea de gestdo de negdcios, o principal empecilho para o desenvolvimento
nacional da industria de games. O levantamento também revela que o setor brasileiro de
games ndo carece de competéncia profissional e de centros de formacdo como supde-se

previamente.

Em suma, o presente capitulo levantou um balango geral, no que concerne o
desenvolvimento da industria de jogos digitais no Brasil, aproveitando o ensejo para
informar que independente do género: jogos educativos ou comerciais, estes caminham

juntos, pois dependem da mesma base industrial.

Observaram-se 0s aspectos histdricos, o cendrio atual e 0s entraves no pais em
nivel de formagdo do setor de games. Além disso, analisou-se o perfil do mercado
consumidor brasileiro e as novas tendéncias de uso das novas tecnologias na educagéo

em universidades e escolas.

Assim, programas como: NAVE, GENTE, CESAR e iniciativas de professores
universitarios utilizam-se dos jogos como ferramenta pedagdgica. Os programas: NAVE,
CESAR, GENTE estdo presentes em diferentes unidades pelo pais o que tem demostrado

o0 potencial da Gamificacdo e dos Serious Games para a educacao.

Estudos de Sato e Cardoso (2008), realizam um paralelo entre 0 mercado
brasileiro e o norte-americano de jogos eletronicos, onde chegou-se a seguinte concluséo,
que os Estados Unidos € um dos mais desenvolvidos no mundo justamente pela presencga
forte de polos tecnoldgicos, investimentos e politicas pablicas para o setor. Na outra
margem, o mercado brasileiro & jovem e encontra-se em fase de amadurecimento

carecendo de experiéncia na area de negdcios, administrativa e comercial.
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2.2.1 Localizacdo da Industria de Jogos Digitais Brasileiros e Modelo de Distribuicéo

O BNDES visando ter um panorama geral da industria de jogos eletrénicos no
Brasil encomendou o relatério do setor para a GEDIGames (2014), os dados do revelaram
a presenca de 133 empresas desenvolvedoras de jogos digitais confirmando a premissa
de concentracdo de empresas no estado de Sdo Paulo, Rio Grande do Sul e Rio de Janeiro.
Os dados relevam que, majoritariamente, as empresas desenvolvedoras estdo
concentradas nas regides sul e sudeste do pais. A formacéo do polo regional sul e sudeste
é atribuida a uma série de fatores, tais como: acessibilidade a internet, oportunidades de
negécios, ferramentas de desenvolvimento, maior concentracdo de profissionais

capacitados e maiores ofertas de cursos voltados para area.

O nordeste também merece destaque, em particular, o estado de Pernambuco que
possui uma forte concentracdo de empresas tecnoldgicas. Tal fato deve-se ao Porto Digital
que agrega tecnologia, inovacdo de ponta, empresas desenvolvedoras e mao de obra
qualificada.

O mapeamento do GEDIGames (2014), pde em evidéncia os estados brasileiros
que apresentam a maior concentracdo de empresas desenvolvedores de jogos digitais

podendo ser visualizados, na Tabela 1.

Tabela 1: Localizacdo dos desenvolvedores brasileiros

Estado Empresas %
S3o Paulo - SP 54 36,24%
Rio Grande do Sul - RS 16 10,74%
Rio de Janeiro - RJ 12 8,05%
Santa Catarina - 5C 11 7.38%
Pernambuco - PE 10 6,71%
Parana - PR 8 5,37%
Distrito Federal - DF 7 4,70%
Minas Gerais - MG B 4,03%
Paraiba - PB 7] 4,03%
Bahia - BA 5 3,36%
Espirito Santo - ES 5 3,36%
Ceara - CE 4 2,68%
Amazonas - AM 1 0,67%
Goias - GO 1 0,67%
Para - PA 1 0,67%
Piaui - PI 1 0,67%
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Somando-se a isto, a pesquisa segue detalhando o faturamento das empresas,
como mostra a Tabela 2. Observa-se que a maioria das empresas é de pequeno porte
chegando a um faturamento de R$ 240 mil reais.

Tabela 2: Faturamento das empresas brasileiras

Faturamento Empresas %
Até RS 240 mil 93 74,40%
Maior que RS 240 mil e menor ou igual a RS 2,4 milhdes 27 21,60%
Maior que RS 2,4 milhdes e menor ou igual a RS 16 milhdes 5 4%

Além disso, a pesquisa aponta para o ano de fundacdo das empresas. Na Figura 6,
fica evidente que sdo no geral empresas jovens com menos de cinco anos de fundacao.
Assim, o levantamento revela que a industria de desenvolvedores é composta por
empresas jovens (com menos de cinco anos de fundagdo) e com pequeno faturamento o
que sinaliza um setor de baixa maturidade. Somando-se a isto, 0 nimero de funcionarios
por empresa é de 8,5 pessoas de um total de 1133 das 133 empresas analisadas pela
GEDIGAMES (2014).

Figura 6: Ano de fundacgéo das empresas
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O crescimento em 2009 de empresas de jogos digitais no pais pode ser explicado
pela tendéncia e facilidade de jogos casuais em plataformas mdveis (smartphones,
mobiles), advergames ou ainda jogos para navegadores da web.

Os jogos casuais em plataformas moveis sao o principal mercado para as empresas
brasileiras e tem demostrado um mercado promissor para o Brasil, conforme a Pesquisa
Game Brasil (2015). O quadro corresponde a 78,6% dos jogadores brasileiros jogam em
mais de um dispositivo, dos quais o0 mais popular é o smartphone, ultrapassando o
computador em 2013, seguido em terceiro lugar, encontram-se os consoles. O fator de
lideranca do uso dos smartphones para uso de jogos casuais, segundo a Pesquisa Game

Brasil (2015) o percentual € de 80% ocorre durante o trajeto de deslocamento em transito.

Vale destacar que até 2009 a criagdo de jogos estava voltada para consoles e
computadores, 0 que demandava equipamentos mais sofisticados dificultando o
surgimento de empresas. A partir de 2009, houve um aumento no acesso e na producéo
de jogos casuais, tornaram-se mais baratos, simples, sem necessidade de grandes custos

e investimentos resultando no aumento do nimero de desenvolvedoras.

O relatério da GEDIGames (2014) identificou que a maioria dos desenvolvedores
brasileiros ndo estdo vinculados a qualquer instituicdo (35,29%), as duas principais
associagOes brasileiras contam com a seguinte composicéo de filiados: ABRAGAMES
(21,93%) e ACIGAMES (9,63%). Em termos de afiliacdo regional a IGDA (12,30%)

apresentou 0 maior nimero de associados.

No ambito do canal de distribuicdo a maioria dos desenvolvedores brasileiros de
jogos brasileiros tem adotado a estratégia de producdo voltada para plataformas mdveis
(smartphones, tablets), redes sociais, navegadores da web, e PCs. O quadro ¢é explicado
pela presenca de empecilhos técnicos, custos elevados e acesso a novas ferramentas

tecnoldgicas.

Todas essas dificuldades levam ao empresariado brasileiro a optar pela producgéo
de jogos casuais, justamente pela acirrada competicdo em outras plataformas e géneros
de jogos mais elaborados, gracas a existéncia historica e consolidada de polos

tecnoldgicos mundiais mais avangados (Japédo, EUA).
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O Brasil semelhante a tendéncia mundial tem incrementado suas vendas de jogos
por meio de canais de distribuicdo digital, tais como: o STEAM, a plataforma de
distribuicéo online brasileira NUUVEM, entre outros.

Segundo dados recentes, apontados pela Pesquisa Games Brasil (2015), o varejo
online é o principal canal de compra (40%), seguido do varejo fisico (34%). Além disso,
o smartphone é a plataforma mais popular para uso de jogos com 80% atualmente no

cenario nacional, seguida pelo computador e em terceiro lugar os consoles.

Dessa forma, o empresariado brasileiro direcionam suas producdes as plataformas
anteriormente mencionadas tomando os sistemas operacionais Android (66,9%) e a Apple
I0S (28,2%) como principais fontes de desenvolvimento de jogos e vendas. Atualmente,
a ferramenta mais utilizada para o desenvolvimento de jogos é o Unity® (79,7%), ja em

termos de metodologias ageis®, o software preferido pelas empresas € o Scrum*® (60,9%).

Em resumo, a se¢do procurou demonstrar a distribuicdo geografica das empresas
desenvolvedoras de jogos digitais no pais. No dltimo levantamento da GEDIGames
(2014) identificou a maior concentragdo em S&o Paulo, Rio Grande do Sul, Rio de Janeiro
e Pernambuco. Atualmente, segundo a Pesquisa Game Brasil (2015), as empresas
brasileiras voltam-se para a producdo de jogos casuais, devido sua popularidade nacional
e tambeém pelas dificuldades técnicas diante do cenario internacional consolidado por
grandes competidores, enquanto o setor brasileiro de jogos estd em fase de

amadurecimento.

A compra online ultrapassou o varejo fisico, por conta disto, vendas e producoes
nacionais sdo direcionados para canais de distribuicéo online. Abordou-se o faturamento,

0 ano de fundacédo das empresas do setor de jogos, 0 nimero de funcionarios, afiliacbes

8 O Unity é uma ferramenta utilizada para criacdo de jogos em 2D e 3D em diversas plataformas. Para
maiores detalhes e informacgdes podem ser obtidos através do site https://unity3d.com/pt.

% As metodologias ageis criadas a partir do Manifesto Agil t&ém o objetivo de acelerar o desenvolvimento
do software visando a melhoria continua do processo, gerando beneficios como aumento da comunicagdo
e interacdo da equipe, organizagdo didria para o alcance da meta definida, evitar falhas na elaboracao,
respostas rapidas as mudancgas e aumento significativo da produtividade. Para maiores informagdes sobre
o Manifesto agil, acessar www.agilemanifesto.org/iso/ptbr.

100 Scrum é um processo de desenvolvimento iterativo e incremental para gerenciamento de projetos e
desenvolvimento &gil de software. E utilizado para trabalhos complexos nos quais é impossivel predizer
tudo o que ird ocorrer. Para maiores detalhes e informagdes acessar o site https://www.scrum.org.
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com entidades, as ferramentas de desenvolvimentos mais utilizadas, e o género de jogo

mais produzido que sdo: o0s jogos de entretenimento e jogos voltados para a educacéo.

2.2.2 O Mercado de Games em Educacéo

A industria dos games, atualmente, vem direcionando sua producgdo para jogos
além do ambito do entretenimento puro, os chamados Serious Games e jogos educativos

vem ganhando espaco tanto no cendrio internacional quanto nacional.

Segundo dados da Entertainment Software Association (ESA, 2013), existem
fortes mudancas na percepcdo da importancia dos jogos digitais para formacdo dos
jovens. Atualmente, de acordo com a ESA (2013), mais de 65% dos pais consideram que
0S jogos sdo parte positiva da vida de seus filhos, algo bastante relevante, tendo em vista
que mais de 89% dos jogos séo comprados pelos filhos apenas na presenca de seus pais.

Em se tratando de Brasil, a Pesquisa Game Brasil (2015) ressalta o papel dos pais
(pertencentes a Geracdo Y — nascidos na década de 80) que inserem a cultura dos jogos
eletronicos a seus filhos de modo esponténeo. A pesquisa também frisa que pais e filhos
interagem juntos nos jogos eletronicos (82%).

As potencialidades na utilizacdo de jogos digitais na educacéo € destaque em nivel
internacional e nacional, respectivamente, representados pelo Horizon Report (2008) e
pela Rede Brasileira de Jogos e Educacao (2005), coordenada por Alves. Segundo Mattar,
o relatério internacional do Horizon Report aponta na educacdo, “uma das metatendéncias

é 0 uso de games como plataformas pedagogicas.” (MATTAR, 2010, p. 21).

Nesse interim, percebendo a potencialidade do setor, 0 mercado internacional
conta com empresas como a Nintendo, Ubisoft, Vtech, Amanita Design entre outras
Publishers que desenvolvem jogos educativos. Segundo, Adkins (2013) é uma tendéncia
0 aumento do interesse por parte das grandes publicadoras, tanto no ambito internacional

quanto nacional.

As empresas desenvolvedoras tém usufruido das perspectivas e potencialidades
desse mercado. Somente no ano de 2013, conforme levantamento do GEDIGames (2014),
as empresas brasileiras produziram 1417 titulos de jogos, entre eles, destacam-se 0s jogos

voltados para o entretenimento com 49,3% e o0s jogos para educacdo representado por
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43,8%. A Tabela 3, em seguida, ilustra as produgdes brasileiras mais desenvolvidas no
ano de 2013.

Tipo de Jogo Nimero | Total
Entretenimento 698 |49,3%
Advergames 139 13,3%
Jogos de Entretenimento de Terceiros (Servigos para clientes internacionais) 138 13,3%
Jogos de Entretenimento de Terceiros (Servigos para clientes nacionais) a4 5.9%
Jogos de Entretenimento Proprios 237 16, 7%
Serious Games 678 | 47.8%
logos de Treinamento e Corporativios 52 3,7%
Jogos Educacionais 621 43,8%
Jogos para Saude 5 0,4%
Simuladores com uso de hardware especifico 23 1,6%
Outros tipos de Jogos Digitais 18 1,3%
Total Geral 1417 | 100,0%

Tabela 3: Jogos desenvolvidos no ano de 2013

Fonte: GEDGAMES, 2014

Os voltados para educacdo sdo distribuidos pelas empresas desenvolvedoras
brasileiras, de acordo com 0 escopo que sdo de dois tipos: uma distribuicdo comercial e
outra gratuita. Em relacdo a primeira, os Serious Games sdo distribuidos no formato de
licencas para instituices de ensino e empresas, enquanto a segunda forma, 0s jogos sao

distribuidos gratuitamente para o publico geral, via download.

No que diz respeito as iniciativas de distribuicdo comercial, 0 Quadro 1 traz
alguns exemplos de iniciativas das empresas brasileiras voltada para a producéo de jogos

educativos.

Quadro 1 — Alguns exemplos de empresas brasileiras voltadas para jogos educativos

DISTRIBUICAO COMERCIAL

EMPRESA PROJETO DESENVOLVIDO
Insolita Studios!? Ilha do Empreendedor e Ludo Park sdo jogos que
estimulam a aprendizagem e a pratica do

11 Basta acessar www.insolitastudios.com.br.
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empreendedorismo nas empresas. Além de
educativo sdo jogos que se enquadram em
capacitacdo e treinamento.

Gestum?? Quimgame € um jogo que tem como proposta o
ensino da conceitos da Quimica Organica aos
jogadores através de uma narrativa imersiva.

Redalgo™ O jogo Operacdo Cosmo é um jogo de exploracéo

espacial que teve como parceria o fisico Marcelo
Gleiser em sua elaboragdo. O jogo contempla
assuntos relacionados a fisica, biologia e quimica.

A licenca € vendida para escolas do ensino

fundamental.

Fonte: Santos, 2010

Além dos jogos mencionados, no Quadro 2 outro jogo chamado Farm Vet'4
desenvolvido pela empresa brasileira chamada, Espaco Informatica. A empresa esta
vendendo o jogo na Europa e nos EUA. Neste jogo, o enredo se passa em uma fazenda
onde o personagem principal é um aprendiz de medicina veterinaria. O jogo educativo
visa cuidar de animais de uma fazenda e resolver diversos casos veterinarios, até tornar-
se um profissional da area.

Na outra margem, em se tratando de um modelo de distribuicdo de jogos
educativos voltados para o publico em geral, isto é, sem fins lucrativos, apresenta-se no

Quadro 2, exemplos de empresas que criaram as devidas producdes.

12 para maiores informagdes basta acessar, www.gestum.com.br.

130 jogo Operacio Cosmos foi considerado o maior sucesso referente a criagdo de jogos educativos para
salas de aulas no pais. O jogo foi utilizado em diversas escolas estaduais de Sdo Paulo ganhando destaque
e premiagdes. Em Outubro de 2009, ganhou o Prémio NAVE organizado pelo Instituto Oi Futuro como
melhor jogo educativo produzido no Brasil. Para maiores informacgdes sobre o jogo basta acessar a propria
pagina do jogo, www.operacaocosmos.com.br. Além disso, a empresa produtora pode ser visualizada em,
www.redalgo.com.br.

14 0 jogo ambientado em uma fazenda é baseado em um aprendiz de veterindrio que terd como missio
cuidar, zelar, tratar dos animais presentes na fazenda. Dessa forma, é um jogo educativo ou Serious
Games, no qual teve como objetivo a apreensdo educativa dos conhecimentos da drea de veterindria.
Para maiores informacg&es basta acessar, www.espacoinf.com/vet.
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Quadro 2 — Alguns exemplos de empresas brasileiras voltadas para jogos educativos

DISTRIBUICAO GRATUITA

EMPRESA

PROJETO DESENVOLVIDO

DayDream Lab®

Projeto Crianca Ecoldgica com a criagdo de um
jogo de tabuleiro online desenvolvido para a

Secretaria do Meio Ambiente de Sdo Paulo.

Lumentech?®

Projeto Agente 41 — jogo desenvolvido para o
Governo do Estado do Sergipe distribuido
através de CD-ROM nas escolas publicas do
estado. Tem como objetivo ensinar a prevencao e

reproducéo do mosquito Aedes Aegypti.

Oniria®’

Projeto Carimbas trata-se de uma adaptacdo dos

jogos educativos empresarias para versdo digital.

Fonte: Santos, 2010

Outro Serious Game que merece destaque € o Triade (trata da histéria da

Revolucdo Francesa). Desenvolvido pela Universidade Estadual da Bahia (UNEB),

coordenado pela professora Lynn Alves. O jogo de distribuicdo gratuita foi financiado

por instituicdes publica como a Fapesb, e o FINEP.

Em resumo, a presente sec¢do, tratou de detalhar o mercado de games em educacao,

principalmente, no ambito brasileiro. Observou-se, conforme salienta Adkins (2013), a

tendéncia mundial pela producido de Serious Games vide o interesse das grandes

Publishers internacionais, como Nintendo, Ubisoft, Vtech, Amanita Design.

No Brasil, empresas desenvolvedoras de jogos voltados para educagéo, segundo

GEDIGames (2014) é o segundo maior género de jogos produzidos com 43,8% (jogos

15 para maiores informacdes basta acessar, www.ddlab.com.br.
16 para maiores informag&es basta acessar, www.lumentech.cc.

17 Basta acessar, www.oniria.com.br.



http://www.ddlab.com.br/
http://www.lumentech.cc/
http://www.oniria.com.br/
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para educacao). Por fim, quanto ao escopo a distribuicdo pode ser do tipo comercial ou
gratuita, vale registrar iniciativas de financiamentos publicos e governamentais, como o

FINEP, CNPq e 6rgéo estaduais para seu desenvolvimento.

a) Modelo de Negocio dos Serious Games

O modelo de negdcio adotado nos Serious Games, conforme visto no subcapitulo
anterior, € um mercado que tem aumentado significativamente. Na visdo de Adkins
(2013), os jogos aplicados para fins educacionais sdo uma tendéncia mundial. O interesse
em produzir jogos para essa finalidade tem chamado atenc&o de grandes Publishers, tais
como: Nintendo, Ubisoft, Vtech, entre outras. O Brasil, em particular contou a propor¢éao
de titulos de jogos educacionais (43,8%), perdendo somente para jogos de entretenimento
puro com 49,3%. Sem duvida, esses dados levantados pela GEDIGames (2014)

demostram a atencdo para o referido segmento.

Nesse sentido, o cenario brasileiro em termos de consumo de jogos digitais é
volavel, pois depende do segmento e da plataforma utilizada. Como exemplo, 0s
advergames e os Serious Game, geralmente sdo criados e encomendados localmente,
segundo o relatério da GEDIGames (2014).

A cadeia produtiva dos Serious Games e seu modelo de negdcio, conforme
sugerem (Alvarez et al 2012, Bleumers et al. 2012 e Stewart & Misuraca, 2012), séo
predominantemente de dos tipos: uma abordagem baseada em produto e outra abordagem

baseada em projeto.

Na abordagem baseada em produto, o foco esta na comercializacdo e producédo
dos jogos, semelhante aos jogos produzidos para o entretenimento. Em relacdo ao modelo
tradicional, a distingdo dos Serious Games analisada por Stewart & Misuraca (2012)

ocorre na cadeia de valor por meio de trés grupos centrais:

e Desenvolvedores: Em escala mundial, as empresas especializadas em Serious
Games possuem estrutura de pequeno para medio porte ou ainda séo freelancers.

Possuem origem em areas afins como a educacao a distancia, estudios midiaticos
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e de animacéo. No geral, o tema a ser tratado no jogo ¢ elaborado pelos proprios
desenvolvedores, estando em consonancia com o segmento B2B!8, B2C! e
B2B2C%,

Publishers: Sao elas as entidades responsaveis por financiar e produzir os titulos,
desde a publicacdo, marketing, embalagem, até a distribuicdo final. Atualmente,

sdo infimos os Publishers que se dedicam unicamente aos Serious Games.

Distribuicdo: Os Serious Games trabalham com dois tipos de canal de
distribuicdo, o modelo tradicional voltado para o varejo fisico ou via digital por
meio de vendas pela internet. Atualmente, o comércio digital é responsavel pela

maior parte das vendas.

Enquanto a abordagem por produto dos Serious Games o foco esta na producdo e

comercializacdo, a abordagem baseada por projeto o desenvolvimento é uma coproducéo

criada a pedido de organizagdes e empresas. A organizacdo ou empresa que solicitou o

jogo digital pode ou ndo explora-lo economicamente, ou ainda usa-lo internamente. Nesse

sentido, Stewart & Misuraca (2012) identificaram os trés principais modelos de mercado:

O modelo baseado em pedido: O jogo é elaborado mediante encomenda do
cliente, no qual a entidade desenvolvedora desenvolve o titulo exclusivamente

com base nas necessidades e exigéncias do cliente.

O modelo baseado em licenca: A entidade criadora do titulo concede a utilizacéo

por intermédio do pagamento de licenca vinculada a sua utilizacao.

O modelo consultoria/treinamento: S&o direcionados ao treinamento do pessoal
de uma determinada instituicdo com inten¢do de ensina-los todas as fases de

desenvolvimento do jogo no local. Esse tipo de modelo, possui uma eficiéncia

18 Do inglés, “‘Busines to Business' o termo designa o estabelecimento de uma relagdo comercial entre
empresas.

Do inglés, “"Business to Customer™" o termo designa o estabelecimento de uma relacdo comercial
direta entre empresa e o consumidor final.

20 Do inglés, ““Business to Business to Customer™* o termo designa uma operag3o de e-commerce onde
as transagdes sdo realizadas de uma empresa para outra empresa vinculada a uma segunda transagao
para um consumidor.
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superior, devido ao seu carater, este € empregado para incrementar acdes de

Inovacéo e pesquisa.

Em suma, a secdo procurou analisar e explicitar com maior grau de detalhamento
0 modelo de negdcio dos Serious Games, perpassando o cenario nacional e internacional.
Atualmente, o0s jogos educativos correspondem a segunda maior producgédo das empresas
desenvolvedoras (43,8%) perdendo somente para os jogos tradicionais (49,3% - voltados

para o entretenimento).

Em nivel internacional grandes Publishers como Nintendo, Ubisoft, Vtech entre
outras estdo atentas a esse mercado e comegam a investir no segmento, 0 que corrobora a
afirmacdo de Adkins (2013) acerca da producdo de jogos para a educagdo ser um
fendmeno crescente, ou seja, uma tendéncia mundial. Ao longo do subcapitulo foi
apesentado os trés principais modelos envolvidos. Basicamente quanto ao tipo de
abordagem os Serious Games apresentam duas principais: abordagem baseada em
produto e abordagem baseada em projeto. Cada tipo de abordagem apresenta sua
especificidade, explicitados pela literatura apresentada.

b) A Estrutura Produtiva dos Serious Games na Educacdo: Cadeia Produtiva e
Identificacdo dos Atores

O campo da educacdo carrega consigo singularidades em relacdo a estrutura dos
jogos digitais tradicionais. Essa distin¢do perpassa a estrutura da cadeia produtiva e 0s

atores envolvidos na estrutura.

Ao contrério da cadeia de jogos para consoles, onde o fabricante do hardware
detém o controle sobre a cadeia produtiva e sobre o produto, nos Serious Games esse
poder e controle sdo menores. Os desenvolvedores utilizam de moldes pré-definidos,
ferramentas e padrdes abertos congregando 0 maior acesso na producao de seus jogos. A

Figura 7 detalha a cadeia dos Serious Games em relagédo aos jogos digitais tradicionais.
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Figura 7: Cadeia de jogos digitais educativos

Fonte: GEDIGames, 2014

Com base nos dados coletados pela GALA?L(2013), as corporagdes de pequeno e
médio porte, compdem um universo de 64%, dos quais mais da metade dos
desenvolvedores analisados (60 de 115), produzem exclusivamente para o setor de
educacéo, revelando uma especializacdo na producdo de games educacionais.

Além disso, a mesma pesquisa GALA (2013), destaca o viés hibrido no mercado,
onde 30% das empresas dedicadas a educacdo concomitantemente criam jogos para o
mercado de treinamento corporativo (34 de 115) e somente 15% atuam exclusivamente
no treinamento corporativo. A pesquisa GALA (2013), conclui sobre a participacdo na
producédo, com 83% sdo 0s atores que desenvolvem seus proprios games e apenas uma
minoria sdo jogos encomendados.

21 Game and Learning Alliance é uma conferéncia internacional dedicada ao estudo e aplicagdo dos Serious
Games. Para obter maiores detalhes acessar, www.galanoe.eu.
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A distribuicdo de jogos educacionais pode assumir trés de distribuicéo:

distribuicdo comercial, por encomenda ou jogos desenvolvidos por pesquisa. De acordo

com a destinacdo final é possivel identificar quais sdo os atores envolvidos na dindmica.

De um modo geral, os atores desempenham funcGes distintas. Segue, o Quadro 3

correlacionando os atores envolvidos no processo produtivo dos games em educacdo e

Seus papeis.

Quadro 3 — Atores envolvidos na producdo dos Serious Games e suas respectivas

funcbes

ATORES

FUNCOES DESEMPENHADAS

Instituicdes educacionais

Responsaveis por encomendarem 0S jogos ou
pagarem por aqueles jogos ja produzidos para este

fim.

Governo

E o principal financiador desse género de jogo sua
atuacdo ocorre por intermédio de editais,
financiamento a pesquisa, compras publicas, e

incentivo a inovacgao entre outras atuacoes.

Universidades, ONGs e FundacGes

Tratam da elaboracdo do conteddo pedagdgico e
sua devida adequacdo ao jogo. Também podem ser

financiadores.

Desenvolvedores de Jogos

Criam o0s jogos, roteiros, graficos, conceitos,
ambientacdo, realizam versfes e testes e
aperfeicoam o0 jogos constantemente ap0s Seu
langamento. Podem fazer parte da universidade

por meio de incubadoras ou ainda ser terceirizadas.

Distribuidores de softwares

Comercializam e fornecem softwares
educacionais, games educativos e produtos

relacionados a tecnologia educacional.
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Publishers

Principais financiadores e distribuidores dos jogos.

Portais de distribuicéo Sdo os canais que ligam a industria

desenvolvedora com o cliente final, agindo de

forma gratuita ou por assinatura.

Fonte: Adaptado do GEDIGames, (2014) pelo autor

Os Serious Games possuem elevado custo de producdo, por conta disto, as
empresas desenvolvedoras obtém recursos financeiros com instituicbes publicas,
universidades, ONGs ou Publishers. Em particular, as universidades tem uma relevancia
central no desenvolvimento destes géneros educativos, pois atualmente, sdo elas as
principais fomentadoras em escala mundial.

E importante ressaltar, a pequena quantidade de Publishers dedicados a producéo
de jogos educacionais, como acontece com a Nintendo, Ubisoft, entre outras. A Games
and Learning Alliance (GALA, 2013) conferéncia internacional dedicada aos estudos
sobre jogos e aplicacbes confirmou a infima quantidade de Publishers dedicados a

producdo de jogos para a educacao.

Em se tratando de Brasil, a maioria dos jogos sérios foram realizados por
universidades e distribuidos gratuitamente. O maior nimero de jogos sérios se encontram
no Estado da Bahia, em funcio do grupo de pesquisa Comunidades Virtuais®?
coordenados pela professora Alves, pioneira no Brasil em termos de utilizacdo e
desenvolvimento de jogos para educacdo. A Tabela 4 estabelece o nimero de jogos
desenvolvidos pelas universidades de teor educacional, expostos no SB Games? (S.d)
entre os anos de 2008 e 2013.

22 Grupo de pesquisa situado na Universidade Estadual da Bahia iniciado em 2002 cujo tema central estd
relacionado ao desenvolvimento de jogos e pesquisas relacionadas a tecnologia e educagdo. Para maiores
detalhes, acessar www.comunidadesvirtuais.pro.br.

3 0 Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SB Games) é o maior e mais importante
simpdsio em pesquisa e desenvolvimento de jogos eletrénicos da América Latina. E organizado
anualmente pela Comissdo Especial de Jogos da Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC) e pela
ABRAGAMES (Associacdo Brasileira dos Desenvolvedores de Jogos Digitais). O evento relne estudantes,



http://www.comunidadesvirtuais.pro.br/
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Tabela 4 — NUmero de jogos produzidos pelas universidades e distribuidos por estados

UF  Namero de jogos desenvolvidos

BA 14
5P
PB
MG
5C
RS
SE
AL
Pl
PA
PE

S R L 5 IR L R S R R - W . D |

Rl

Fonte: Proceedings da Trilha de Cultura do SBGames, entre 0s anos de 2008 e 2013.

Em suma, a secdo procurou analisar a cadeia produtiva dos jogos voltados para a
educacéo e suas diferencas em relagdo a matriz produtiva dos jogos tradicionais. Para tal
empreitada, destacou-se a estrutura da cadeia produtiva dos Serious Games, assim como

identificou a participacdo dos principais atores e suas respectivas funcdes.

Além disso, tracou-se um quadro comparativo entre 0 nimero de produtores e
Publishers internacionais interessados em produzi-los. Embora sejam poucos, estdo em
franca expansao, conforme endossa Adkins (2013). Por fim, foi explicitado, atualmente,
que boa parte das producGes é oriunda de universidades brasileiras, que desempenham
papeis cruciais no fomento de tecnologias educacionais no pais. Vale destacar, que,

semelhante ao que ocorre no Brasil, as universidades estrangeiras desempenham o mesmo

papel.

Observou-se o Estado da Bahia com maior nimero de titulos nacionais sobre jogos

educativos, tal fato ocorre devido ao pioneirismo da Universidade Estadual da Bahia em

pesquisadores, desenvolvedores, artistas, designers e outros profissionais que atuam na area de jogos
eletrénicos. Basta acessar o site, www.sbgames.org.



http://www.sbgames.org/
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relacdo ao desenvolvimento e estudo de jogos para a educacao. No préximo subcapitulo,
sera tratado com maiores detalhes, o papel das instituicbes de pesquisa para 0

desenvolvimento dos Serious Games no Brasil.

c) Fungdo das Universidades, Instituicdes Publicas e Governamentais de Apoio ao
Desenvolvimento dos Games em Educacdo no Brasil

A tendéncia do uso de Serious Games em diversos setores, de acordo com Adkins
(2013), € uma tendéncia mundial, contudo seu elevado custo pode representar para as
jovens empresas brasileiras um projeto inviavel. Por conta disto, as instituicdes de
pesquisa tem um papel importante no seu desenvolvimento.

Muitos titulos sdo desenvolvidos no interior das universidades, gracas ao
recebimento de auxilios de pesquisa. Entre as principais agéncias financiadoras estdo a
FINEP?* e 0 CNPg?® ambas ligadas ao Ministério da Ciéncia e Tecnologia e Inovagio
(MCTI) e as Fundagdes Estaduais de Amparo a Pesquisa?®, tais como: FAPERJ, FAPESP,
FAPESC, FAPEB e outras.

As universidades assim como as instituicbes de pesquisa e fomento tém apoiado
0 uso de novas tecnologias, a fim de beneficiar a curva do aprendizado, ou seja, uma
estratégia de ensino.

Somando-se a isto, 0 aumento da presen¢a da geracdo de “nativos digitais”
(PRENSKY, 2012) favorece a implementacéo de tecnologia em sala de aula, podendo ser
um recurso de grande apelo e familiaridade ao publico jovem. O relatério encomendado

pelo BNDES, o GEDIGames aponta para essa tendéncia:

Com relacdo ao contexto escolar, é uma tendéncia que as escolas adotem os jogos digitais
em seus curriculos. Porem essa adogao esta ocorrendo de forma muito lenta, necessitando
incentivos governamentais para diminuir as barreiras, entre as quais: integracdo no
curriculo, treinamento dos professores, laboratérios de informética, estrutura de
comunicagdo e acesso a internet, projetos interdisciplinares e projetos permanentes que
visem a adogao dos jogos como estratégia de ensino (GEDIGAMES, 2014, p.30).

24 A Financiadora de Estudos e Projetos (FINEP) é uma empresa de fomento publico a Ciéncia, Tecnologia
e Inovacdo em empresas, universidades, institutos tecnoldgicos entre outras instituicdes.

%5 0 Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPq) é uma empresa de fomento
publico a Ciéncia, Tecnologia e Inovagdao em empresas, universidades, institutos tecnoldgicos entre outras
instituicOes.

26 As Fundacdes Estaduais de Amparo a Pesquisa sdo agéncias de fomento a ciéncia, a tecnologia e a
inovacdo do Estado em questdo. As agéncias sdo vinculadas a Secretaria de Estado de Ciéncia e
Tecnologia, as agéncias visam estimular atividades nas areas cientifica e tecnoldgica e apoiar de maneira
ampla projetos e programas de instituicdes académicas e de pesquisa sediadas no Estado em questdo.
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Alguns exemplos de financiamento realizado pela FINEP e CNPq estdo o0s jogos
Triade (jogo que trata sobre a Revolugdo Francesa) e Quimgame (jogo ensina 0s conceitos
de Quimica Orgéanica) destacando o interesse e a relevancia desse segmento para a

educacéo.

Outro caso atual, no Estado do Rio de Janeiro, a Faperj?’ tem dado subsidios ao
programa de Desenvolvimento de Tecnologias Assistivas?® que auxilia a producgio de
games para autistas. Os games desenvolvidos para jovens e criangas portadoras do
autismo tém como objetivo estimular a capacidade de interacdo e comunicagdo e outras

habilidades como fala e leitura.

Santos (2010) chama atencdo para outros tipos de incentivo ndo provenientes de

agéncias de fomento:

Além das agéncias de fomento, temos os incentivos que vem direto das proprias
secretarias estaduais ou governamentais. Foi o caso, por exemplo, dos jogos Agente 41 e
Projeto Crianca Ecoldgica, que receberam investimento respectivamente do governo do
Sergipe e da Secretaria de Meio Ambiente de Sdo Paulo (SANTQOS, 2010).

Outro dado a ser destacado é o papel relevante das universidades para o fomento
de futuras empresas por meio de incubadoras. A Universidade Federal Fluminense teve
inimeras empresas incubadas, destacando-se a empresa Aiyra que foi fruto de uma
incubacdo bem-sucedida. Dada a importancia das incubadoras nas universidades, afirma
(QUINTANILHA, 2009), “Essas entidades auxiliam as desenvolvedoras a se planejar

(pré-incubacgdo), a entrar no mercado (incubacéo) e a crescer (pds-incubagéo).”

Outras iniciativas foram desenvolvidas nos EUA e Coréia e merecem destaque,

conforme elucida Santos:

27 Subsidio recente concedido pela Faperj (2015). Ver, "Games para autistas: conectando mundos™ em
http://www.faperj.br/?id=2940.2.7.

28 As Tecnologias Assistivas, segundo o portal do MEC, existem para disponibilizar recursos e servicos que
possibilitem a ampliagdo das habilidades funcionais dos alunos com deficiéncia. Este trabalho visa
concretizar as agGes direcionadas ao atendimento das necessidades educacionais especiais dos alunos,
além de orientar os professores na confec¢do de materiais acessiveis para pessoas com deficiéncia. Ver a
definicdo em, www.portal.mec.gov.br/index.php?option=com_content&view=article&id=12681:portal-
de-ajudas-tecnicas&catid=192:seesp-esducacao-especial.



http://www.faperj.br/?id=2940.2.7
http://www.portal.mec.gov.br/index.php?option=com_content&view=article&id=12681:portal-de-ajudas-tecnicas&catid=192:seesp-esducacao-especial
http://www.portal.mec.gov.br/index.php?option=com_content&view=article&id=12681:portal-de-ajudas-tecnicas&catid=192:seesp-esducacao-especial
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Durante uma reunido com as principais desenvolvedoras em novembro, Barack Obama
manifestou um investimento de 4,35 bilhGes de dolares em Serious Games, na campanha
“Educar para Inovar”. Como produto da reunido, dois novos concursos serdo lancados em
2010, sob financiamento da Sony, ESA e Fundagdo MacArthur. Ambos os concursos
dardo prémios as melhores ideias de jogos criadas, utilizando os principios de Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia e Matematica (STEM) para educar alunos em sala de aula. Ja o
governo Coreano anunciou 0 maior investimento da historia de seu pais no
desenvolvimento de jogos. Segundo Sun-Young (2009), serdo investidos 127 milhdes de
reais em empresas especializadas que desenvolverem Serious Games. A ideia surgiu no
Serious Game Férum do ano passado e concretizou-se este ano (SANTOS, 2010)?°.

Por Gltimo, outro exemplo de prética pedagodgica aliada ao uso da tecnologia
associada ao ludico é o projeto desenvolvido pela ONG Worldfund Internacional, sendo
responsavel pelo financiamento de capacitacdo dos professores nas areas de Ciéncias,

Tecnologia, Engenharia e Matemaética, no Brasil (projeto STEM Brasil).

O projeto STEM Brasil capacita os educadores das areas contempladas pelo
projeto, a iniciativa tem como objetivo inserir nas escolas publicas novas metodologias
de ensino, a fim de incentivar e aumentar a criatividade dos alunos. Segundo seu site
oficial®:

Desde seu lancamento em 2009, o STEM Brasil j& formou 1.800 professores e
coordenadores pedagdgicos nos estados de Pernambuco, S&o Paulo e Rio Grande do Sul.
Em 2015, o STEM Brasil estd chegando no estado do Rio de Janeiro. Esses docentes
alcangam 248.000 alunos anualmente.

Em suma, a secdo analisou o papel desempenhado pelas universidades brasileiras
para o desenvolvimento de jogos sérios no pais, vale frisar que semelhante perspectiva
ocorre no exterior. Outra funcdo das universidades que merece destaque esta relacionada
ao estimulo de outras empresas desenvolvedoras no mercado, através de incubadoras,
como aponta QUINTANILHA (2009). Em termos de instituicBes publicas destacam-se
no Brasil o papel do FINEP e do CNPq vinculados ao MCTI.

Outras agéncias de fomento que contribuem para o desenvolvimento do setor de
Serious Games sdo as FundacGes Estaduais de Amparo & Pesquisa, as secretarias e 0s
governos estaduais cujo apoio € vital ao desenvolvimento dos games em educacéo no

Brasil.

2 SANTOS, R.R. Panorama do Mercado de Jogos Educativos no Brasil. FATEC S3o Caetano do Sul, S3o
Paulo. Disponivel em: <www.fatecsaocaetano.edu.br/fascitech/index.php/fascitech/article/view/31>
Acessado em: 27/06/2015.

30 O projeto STEM Brasil pode ser visualizado em: <www.worldfund.org/pt/programs/stem-brasil.html|>.
Acessado em: 28/06/2015.



http://www.worldfund.org/pt/programs/stem-brasil.html

61

Paralelamente ao ambiente brasileiro, iniciativas internacionais foram levantadas,
tais como dos EUA e Coréia que vem percebendo, assim como o Brasil, a utilizacdo de
jogos como uma estratégia pedagdgica a ser utilizada em salas de aula. Tanto os EUA
quanto a Coréia anunciaram investimentos massivos em desenvolvimento de Serious
Games, além disso, foram apresentados institutos e ONGs internacionais que atuam na
capacitacao dos professores e no uso de novos recursos tecnolédgicos aliados a educacao,
como: o projeto STEM Brasil.
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3. 0JOGO COMO UMA ATIVIDADE ADEQUADA AO ENSINO

O presente capitulo busca analisar os efeitos e 0s impactos da utilizacdo dos jogos
nos diversos fatores positivos: cognitivos, culturais, sociais, afetivos, entre outros. Ha
bastante tempo os jogos séo explorados pela humanidade, principalmente, em se tratando

do uso de jogos em educagéo.

O estudo do historiador Huizinga (2012), salientou sobre a seriedade presente nos
jogos, “A seriedade procura excluir 0 jogo, ao passo que o jogo pode muito bem incluir a
seriedade.”(HUIZINGA, 1996, p. 51). O jogo é uma atividade cultural, portanto, como

qualquer fendmeno cultural deve ser levado a sério, de acordo com Huizinga (2012).

Outra dimenséo que sera abordada ao longo do capitulo reside na capacidade de
articulacdo entre os jogos (o ludico) e a educacdo. Com a evolucao tecnoldgica os jogos
que antes eram analdgicos, passaram a ser digitais, no entanto, digitais ou analégicos, os

jogos representam, segundo Alves (2004), espacos de aprendizagem.

Os espacos de aprendizagem, mencionados por Alves (2004), fundamenta-se no
constructo de Zona de Desenvolvimento Proximal de Vygostky, no qual entende que o

processo de aprendizagem do individuo € fruto de interacdes sociais.

A tendéncia na educacdo, com base no relatério do Horizon, Johnson (2012),
aponta para algumas alteracdes nos proximos anos. A previsdo é de aumento do uso de
tecnologias em salas de aulas, em meio a isto, 0s jogos digitais se inserem como uma
estratégia pedagdgica, conforme estudos (ALVES, 2004, FARDO, 2014, VAN ECK,
2006, GEE, 2008, MATTAR, 2010, PRENSKY, 2012).

A tecnologia sempre acompanhou a evolugdo da humanidade. Atualmente, a
tecnologia encontra-se intensamente arraigada ao cotidiano das pessoas. O mundo esta
conectado em redes e essa integracdo se tornou um fenémeno social. De acordo com
Castells (2005), a sociedade contemporanea caracteriza-se por ser uma sociedade em
redes, associada a um processo de transformacéo estrutural relacionado ao surgimento de
um novo paradigma tecnoldgico, embasado nas tecnologias da informacéo e comunicagéo
(TIC).

Ao passo que a tecnologia influencia a estrutura da sociedade, outras esferas

sofrem seus efeitos, como: a cultura e a educacdo. O impacto da TIC sobre a cultura
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consolida-se, por meio do advento da internet, propiciando o aparecimento do mundo

virtual. Tal fendmeno cultural ¢ denominado “cibercultura”(LEVY, 1999).

A geracdo Y possui um grande apelo e familiaridade com o mundo digital e, por
conta disto, muitos educadores e pesquisadores investigam esse novo paradigma visando
entrelacar educacdo, tecnologia e cultura. A escola e os atores escolares, portanto,
encontram-se imersos nessa conjuntura digital, no qual se permite explorar as
potencialidades, conforme Prensky (2012), de utilizacdo dos jogos digitais como uma

plataforma estratégica de aprendizagem.

3.1 O PAPEL DOS JOGOS NA HISTORIA DA HUMANIDADE: O CARATER
PEDAGOGICO E SUA FUNCAO SOCIAL

Desde as antigas civilizagdes é possivel encontrar, 0 jogo como trago marcante de
ensino e aprendizagem. A estética e o prazer, elementos presentes nos jogos, Sdo
encontrados nos mais distintos campos do conhecimento perpassando: guerra, poesia,
arte, politica, biologia, ciéncia, religido, entre outros campos.

No parecer do historiador Huizinga (2012), os jogos desempenham um papel
evolutivo crucial presentes até os dias de hoje, eles possuem uma funcao social que abarca
a prépria vida em sociedade. O jogo é tomado como um fenémeno cultural, conforme
salienta Huizinga, “E no jogo e pelo jogo que a civilizagdo surge e se desenvolve”
(HUIZINGA, 2012, prefacio).

A partir do conceito estabelecido pelo historiador, os jogos sdo considerados como
artefatos que constroem uma relacdo dialética com os sujeitos, por meio de diferentes
formas de interagdo. Segundo ele, o ato de jogar possui uma conotacdo para além do
entretenimento estrito, sendo um elemento de funcéo social, ou seja, inerente da prépria

cultura. Assim, elucida Huizinga:

O jogo é mais do que um fendmeno fisiolégico ou um reflexo psicolégico. Ultrapassa 0s
limites da atividade puramente fisica ou biolégica. E uma funcio significante, isto &,
encerra um determinado sentido. No jogo existe alguma coisa “em jogo™ que transcende
as necessidades imediatas da vida e confere um sentido a agdo. Todo jogo significa
alguma coisa (HUIZINGA, 2012, p. 3-4).

A estética aprazivel dos jogos, muitas vezes é confundida com falta de seriedade

ou compromisso carregando consigo a conotagdo erronea de ““jogo pelo jogo™ quando
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na realidade, os jogos extrapolam a dimensdo do hedonismo e da satisfacdo. Os jogos séo
atividades arquetipicas e ancestrais presentes nas diferentes culturas. Na era paleolitica as
criangas ja brincavam de pega-pega. Na realidade, os jogos infantis “as criangas tentam
imitar os adultos em seus rituais, cultos, cerimonias e atos do cotidiano” (GRAMIGNA,

2007, p.2). Observa-se, portanto, o carater pedagdgico existente nos jogos.

A histdria esta repleta de exemplos sobre a utilizacdo dos jogos em sociedade. O
cabo-de-guerra era praticado desde a Grécia Antiga. Na Idade Média, pajens e filhos de
nobres simulavam combates de arco-e-flecha ou langas, como recurso de treinamento e
aprendizagem. Assim como, jogos de tabuleiros séo provenientes do modelo prussiano
empregado para estratégias militares.

Assim nota-se que desde a antiguidade ha uma linha ténue entre os jogos e sua

importancia como instrumento pedag6gico, como afirma Gramigna:

Antes de atividade ludica, o jogo é um instrumento dos mais importantes na educacdo em
geral. Por meio dele, as pessoas exercitam habilidades necessarias ao seu
desenvolvimento integral, dentre elas, autodisciplina, sociabilidade, afetividade, valores
morais, espirito de equipe e bom senso. No desenrolar do jogo as pessoas revelam facetas
de seu caréater que normalmente ndo exibem por recear san¢des. Devido ao ambiente
permissivo, as vivéncias sdo espontaneas e surgem comportamentos assertivos ou nao
assertivos, trabalhados por meio de anélise posterior. As conclusdes servem de base para
reformulac6es ou reforco de atitudes e comportamentos. O jogo é como um exercicio que
prepara o individuo para a vida (GRAMIGNA, 2007, p. 3).

Somando-se a isto, compreender o processo de aprendizagem oportunizado pela

aplicacdo dos jogos € definido por Santos:

A aprendizagem é um processo que dura toda a vida e por meio do qual o sujeito,
motivado frente a uma situacdo-problema, resolve-a atingindo sua meta e modifica-se de
forma duradoura. Esta transformacdo permite transferir o aprendizado para novas
situacdes (SANTOS, 1977, apud GRAMIGNA, 2007, p. 13).

Além do conceito mencionado, 0s jogos caracterizam-se tipicamente pelo
envolvimento, satisfacdo e pela experimentacdo vivenciada, em prol de um objetivo

delimitado. Entre outros beneficios, cabe destacar nas palavras de Gramigna:

Além do aperfeicoamento de habilidades técnicas, o jogo proporciona o aprimoramento
das relacGes sociais entre as pessoas. As situacdes oferecidas modelam a realidade social
e todos tém a oportunidade de vivenciar seu modelo comportamental e atitudinal. Para
atingir objetivos, os jogadores passam por um processo de comunicagdo intra e
intergrupal, em que é exigido de todos usar habilidades como: Ouvir, processar, entender
e repassar informagdes; Dar e receber feedback de forma efetiva; Discordar com cortesia,
respeitando a opinido dos outros; Adotar posturas de cooperacao; Ceder espago para 0S
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colegas; Mudar de opinido; Tratar ideias conflitivas com flexibilidade e neutralidade.
(GRAMIGNA, 2007, p.7).

Os jogos, portanto, sdo atividades arquetipicas, ancestrais que envolvem o
desenvolvimento de habilidades ou mesmo de simulacdo da realidade. Dotados de
processo de aprendizado, por meio de imerséo e imitacGes. Vale destacar que 0s jogos
ndo sdo exclusivos dos seres humanos, os animais de um modo geral, também se utilizam
do ludico para aprender a sobreviver (cacar, emissdo de sons, etc.).

Em suma, a se¢cdo mostrou que a simulacdo da realidade, ou melhor, 0s jogos
sempre estiveram presentes, desde os primodrdios da histéria da humanidade.
Caracterizado como um importante aliado na educacdo, afirma Gramigna, ~“antes de
atividade ludica, o jogo é um instrumento dos mais importantes na educagdo em geral.™
(GRAMIGNA, 2007, p.3).

Devido ao valor pedagdgico contido nos jogos, o ambiente corporativo vem
adotando essa fermenta de ensino, segundo Sauaia, ““atualmente, as simulagdes
empresariais sd0 um importante instrumento de treinamento e desenvolvimento de
habilidades gerenciais.”” (SAUAIA, 1995, p. 8).

Dessa forma, ao longo do subcapitulo procurou-se sustentar o argumento que 0
jogo € uma atividade séria. Como embasamento foram expostos a literatura
correspondente e foram citados exemplos de préaticas reais envolvendo aspectos

historicos, socioculturais e acdes corporativas atuais.

3.2 DA EDUCACAO TRADICIONAL PARA A EDUCACAO EM REDES:
EDUCACAO DIGITAL E CIBERCULTURA

Na Idade Média, o conhecimento e a informacdo eram para poucos. A educacdo
concentrava-se em grupos minoritarios compostos pelo clero e pela nobreza. Apenas essa
pequena parcela da populacéo era letrada e tinham acesso a grandes obras literérias, em
particular a igreja representada pela escolastica detinha todo o controle sobre o
conhecimento.

O conhecimento, por sua vez, encontrava-se encarcerado, vale a famosa metafora
de Weber, ““cércere de ferro™". A concepcao de prisdo, de segredo a ser guardado a sete-
chaves alterou durante o Renascimento. A invengdo da imprensa por Gutemberg foi

primordial para a difusdo da informagdo e do conhecimento.
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O livro impresso trouxe consigo novos significados, e acima de tudo, difuséo do
conhecimento, demarcando um novo paradigma em detrimento do controle da igreja.
Acerca desta ruptura emblematica, o escritor francés Victor Hugo, afirma sobre seu

significado:

A invengdo da imprensa € o maior acontecimento da histéria. E a revolugio mée...é o
pensamento humano que larga uma forma e veste outra...6 a completa e definitiva
mudanca da pele dessa serpente diabodlica, que, desde Addo, representa a inteligéncia
(VICTOR HUGO, 1831),

Na mesma propor¢do causada pelos livros impressos em sua época, O
desenvolvimento digital facilitou na era moderna um aumento significativo, em termos
de acesso a informacdo e ao conhecimento. A essa nova fase capitalista, Castells (2002),
alcunhou de ““capitalismo informacional” " (CASTELLS, 2002).

Segundo Castells (2002), na Era da informacdo a sociabilidade é assentada em
uma dimensao virtual, impulsionada pelas novas tecnologias que transcendem o tempo e
0 espaco. Desde o surgimento da internet houve um aumento das intera¢fes sociais em

escala mundial oportunizando a formacdo de arranjos sociais em redes.

A sociedade contemporanea estrutura-se em redes, sendo cada vez mais raro as
pessoas agirem isoladamente. Segundo Lévy (1999), o mundo se encontra mais
colaborativo e interconectado, novos espagos de interacdes sdo formados a partir da
realidade virtual o que propicia o surgimento da denominada ““cibercultura™. Quanto a
isto, Lévy elucida:

O ciberespago (que também chamarei de “rede”) ¢ o0 novo meio de comunicagdo que surge da
interconexdo mundial dos computadores. O termo especifica ndo apenas a infra-estrutura
material da comunicacao digital, mas também o universo oceanico de informagdes que ela
abriga, assim como os seres humanos que navegam e alimentam esse universo. Quanto ao
neologismo “cibercultura”, especifica aqui o 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, 1999, p.17).

As experiéncias oriundas da cibernética geraram uma nova relagdo de tempo-
espaco, na qual o somatdrio das experiéncias e pensamentos individuais promove a

formacdo de uma ““inteligéncia coletiva™, ou seja, de uma cultura digital.

31 Victor Hugo. O livro e a Igreja. Disponivel em:
<www.educaterra.terra.com.br/voltaire/cultura/gutemberg.htm>. Acessado: em 10/04/2015.
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Além da reducéo fisica da distancia, a interconectividade entre as pessoas é tem
gerado novas formas de interagdes sociais, compartilhamentos de ideias, sentimentos,
conceitos e visdes de mundo. De fato, surge novas préaticas, habitos, costumes,

produzindo inclusive, colaboragdo mdtua permeado por meio das redes.

As redes, de acordo com Barabasi (2009), sdo uma nova forma de pensamento
sistémico, preocupado em enxergar conexdes e padrdes gerais presentes em fendmenos
fisicos, bioldgicos e sociais. Para Agranoff (2007), as redes trazem consigo uma
alternativa de ordenamento mais funcional as tipicas de mercado (interacdes

intermitentes) e hierarquicas (interacGes pré-estabelecidas).

A criacdo da internet surge no final da década de 60, nos Estados Unidos. Segundo

Lévy, foi o marco inicial de uma nova ferramenta de experiéncia e pensamento:

A mediacdo digital remodela certas atividades cognitivas fundamentais que envolvem a
linguagem, a sensibilidade, o conhecimento e a imaginagéo inventiva. A escrita, a leitura, a
escuta, 0 jogo e a composicdo musical, a visdo e a elaboracdo das imagens, a concepgdo, a
pericia, 0 ensino e o aprendizado, reestruturados por dispositivos técnicos inéditos, estdo
ingressando em novas configurages sociais (LEV'Y, 1999, p.17).

Nesse sentido, conforme as analises de Lévy (1999), e Castells (2002), as
tecnologias digitais influenciaram a cultura e a sociedade, dando novos significados para
a contemporaneidade. Conhecimento e informacao se mesclam ultrapassando a barreira

do espaco-tempo impactando diretamente sobre a educacao.

Observa-se 0 descompasso nas instituicdes de ensino em dar respostas que
incluam a cultura digital para o interior das salas de aulas. Quanto a esta resisténcia, Fardo

chama atencéo:

Pelo que se pdde observar até agora, existe certa resisténcia por parte da escola em incorporar
a cultura digital, caracterizada pela presenga macica das tecnologias digitais, dentre outras
caracteristicas que serdo apontadas posteriormente. Esse problema (e aqui isso é considerado
como um problema) talvez exista por uma série de motivos, entre eles a resisténcia por parte
dos professores em aderirem as tecnologias, a falta de recursos financeiros e estruturais para
a democratizacdo do acesso as redes de informacédo, a falta de programas inteligentes de
introducdo e utilizacdo das tecnologias digitais em sala de aula, enfim, problemas parecem
ndo faltar quando esse assunto é investigado a fundo (FARDO, 2013, p.26-27).

A cultura digital, portanto, age de maneira influente sobre o século XXI,
produzindo novos significados. Este século em particular € marcado pela influéncia que
as tecnologias digitais possuem sobre a cultura, a sociedade e inclusive sobre a educacao,
conforme estudos de Castells (2002) e Lévy (1999).
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A educacéo do século XXI € caracterizada por profundas intera¢fes sociais com
a tecnologia digital, midias sociais, internet, organizados em redes. O mundo virtual é o
panorama atual deste seculo e como tal, envolve a educagdo nas instituicbes de ensino.
Assim, ndo se pode negligenciar os conhecimentos prévios, dos assim chamados, “nativos
digitais” (PRENSKY, 2012) que se refere a geracdo de jovens que nasceram em meio a
tecnologia de ponta, passaram a incorporar praticas de agir e enxergar o mundo, com base

na cultura digital.

Somando-se a isto, Vygotsky parte do pressuposto que “qualquer situacdo de
aprendizado, na qual a crianca se defronta na escola tem sempre uma histéria
prévia.”(VYGOTSKY, 1998, p. 110), dai a importancia do uso das tecnologias e da

cultura digital, nas diversas institui¢ces de ensino.

O processo de aprendizagem pode ser encontrado para além dos muros das
instituicGes de ensino, perpassando as mais diversas esferas sociais, contudo nédo se pode

olvida-lo, como aponta Trigo:

[...] muitas coisas também nas ruas, nas igrejas, nos clubes, nos grupinhos secretos e fechados
de amigos, no cinema e na televisdo, na internet e nos jogos compartilhados, reais ou virtuais.
Mas a nossa vida mais formal se realiza hos mundos da escola (do maternal a universidade) e,
posteriormente, no mundo do trabalho, do qual faremos parte até a aposentadoria ou a morte,
ndo necessariamente nessa ordem (TRIGO, 2009, p. 65).

Torna-se imperioso a aplicacdo, nas salas de aulas o uso desse ferramental
tecnoldgico, principalmente, coerente com a funcdo “educacédo para a vida” (DELORS,
2001) uma vez que a sociedade em redes € calcada pelo direito de acessibilidade. Nesse
sentido, 0 acesso a informacdo é vital. Ndo obstante a isto, Flecha e Tortajada entendem

o0 papel social atribuido a educacéo digital:

(...) seria apropriado romper com a barreira existente entre a escola e as tecnologias
digitais, pois as pessoas que ndo possuem as competéncias para criar e tratar a informacéo,
ou aqueles conhecimentos que a rede valoriza, ficam excluidas (FLECHA E
TORTAJADA, 2000, p. 24).

Visando identificar as tendéncias e os impactos que as tecnologias poderdo gerar
na educacdo mundial, Johnson (2012) aponta o relatorio da Horizon pertencente ao New
Media Consortium (NMC). A pesquisa abarca especialistas em tecnologias e educacao

gue encontraram as tendéncias tecnoldgicas e o respectivo horizonte de tempo para sua
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adocdo. O relatorio mencionado, realiza comparagdes com o cenario nacional (primeira

coluna), o cenario ibero-americano (coluna do meio) e o0 americano (terceira coluna).

Quadro 4- Tendéncias mais importantes identificadas nos Projetos de Pesquisa do
NMC Horizon (JOHNSON et al., 2012, p. 5).

PERSPECTIVAS
TECNOLOGICAS
BRASILEIRAS PARA O
ENSINO FUNDAMENTAL E
MEDIO DE 2012 A 2017

PERSPECTIVAS
TECNOLOGICAS
PARA O ENSINO

IBEROAMERICANO

RELATORIO NMC
HORIZON 2012
EDICAO K-12

Os paradigmas da educacéo estdo
se modificando para incluir
aprendizado online, aprendizado
hibrido e modelos colaborativos.

DE 2012 A 2017
As pessoas esperam  poder
trabalhar, aprender e estudar

sempre que quiserem e onde
estiverem.

Os paradigmas da educacdo
estdo se modificando para
incluir  aprendizado online,
aprendizado hibrido e modelos
colaborativos.

A abundancia de recursos e
relacionamentos com acesso facil

A abundancia de recursos e
relacionamentos com acesso facil

A abundancia de recursos e
relacionamentos com acesso

através da internet estd nos | através da internet esta nos | facil através da internet esta nos
desafiando cada vez mais a | desafiando cada vez mais a | desafiando cada vez mais a
revisitar Nnossos papéis como | revisitar NOss0s papéis como | revisitar Nossos papéis como
educadores. educadores. educadores.

As pessoas esperam  poder | Mudancas na educacdo | O custo da tecnologia cai e 0s
trabalhar, aprender e estudar | universitaria fizeram com que a | distritos escolares reveem e

sempre que quiserem e onde
estiverem.

maior parte das universidades
priorizasse a formagdo de
professores para melhorar a
qualidade do ensino.

abrem suas politicas de acesso,
esta se tornando cada vez mais
comum os estudantes trazerem
seus proprios dispositivos.

No curto prazo, o Brasil é apontado pelos especialistas como o pais que adotara

em menor tempo, préaticas pedagogicas que envolvam a aprendizagem baseada em jogos,

assim afirma Johnson:

Enquanto ambos os conselhos globais (K12 e Ibero - americano) concordaram que a
tecnologia “Aprendizagem Baseada em Jogos” estava no horizonte de dois a trés anos, o
conselho de especialistas brasileiro foi o primeiro conselho do Horizon Project a ver os
jogos no horizonte de curto prazo. Para este conselho, jogos sdo uma ponte natural entre
alunos e informagdo. Incorporar caracteristicas dos jogos no aprendizado provou
melhorar a l6gica, o raciocinio e outras habilidades importantes. Enquanto ainda nédo
existem muitos exemplos proeminentes de jogos educacionais no Brasil, hd um nimero
crescente de organizagdes e grupos que estdo explorando as oportunidades para
desenvolver jogos especificos para escolas (JOHNSON, 2012, p. 4).
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Mcgonial (2012), em suas investigacOes, sinaliza para 0 uso de games que
incentivam o processo educacional em Nova York, substituindo o modelo tradicional de
ensino-aprendizagem, baseado em giz, quadro negro, cadernos, pela exploracdo
existentes entre games e 0 processo de ensino-aprendizagem. Os aluno séo estimulados a
cooperacdo por intermédio de diversas tecnologias, cuja finalidade € potencializar os
processos educacionais, caracteristicas segundo Mcgonial (2012) tendéncia de modelo

educacional dos proximos anos.

Cientistas cognitivos preocupados com a relacdo ressaltam as associacdes
existentes entre o processo cognitivo e a aplicacdo dos games. Bons games ensinam,
destaca Gee (2003), além disso sdo “experiéncias de aprendizagem e resolucdo de
problemas.”(GEE, 2008, p.23).

A combinacdo ensino, aprendizagem e games estdo intimamente ligados a
Gamificagdo. O termo Gamificagdo “corresponde ao uso de mecanismos de jogos
orientados ao objetivo de resolver problemas praticos ou de despertar engajamento entre
um publico especifico.” (MEDINA, 2013, p.13).

Segundo dados da Entertainment Software Association (ESA, 2013), existem
fortes mudancas na percepcdo da importancia dos jogos digitais para formacdo dos
jovens. Hoje, de acordo com a ESA (2013), mais de 65% dos pais consideram que 0s
jogos sdo parte positiva da vida de seus filhos, algo bastante relevante, tendo em vista que

mais de 89% dos jogos séo comprados pelos filhos apenas na presenca de seus pais.

Os jogos digitais podem ser utilizados em apoio ao processo educacional abrindo-
se assim, novas possibilidades. Segundo Prensky (2012), os Serious Games convergem
em direcdo a aprendizagem baseada em jogos que nada mais € do que apropriar-se dos
jogos digitais como ferramentas de ensino em salas de aula. Portanto, as novas tecnologias
de informacdo e comunicacdo (TIC) trouxeram novas tendéncias e potencialidades

pedagdgicas pare este século, principalmente, os Serious Games.

Em sintese, a se¢do procurou salientar para a relevancia da pratica pedagogica
alinhada ao design de games. A unido dos dois elementos mencionados séo pontos a

serem observados, devido a grande atracdo que exercem sobre 0s jovens. A unido do
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design de games com a aplicacdo estratégica da Gamificacdo, tornam o ambiente de

aprendizagem em sala de aula mais aprazivel e dindmico.

A partir do momento em que a linguagem utilizada pelos jovens converge com a
cultura digital, as praticas pedagdgicas aliadas aos games contribuem para aproximagao
da realidade dos alunos. Essas interacdes, " precisam imergir nos ambitos semioticos que
entrelacam a presenca das tecnologias na sociedade contemporanea.” (ALVES, 2008).

Assim, a abordagem de Aprendizado Baseada em Jogos, segundo Prensky (2012),
consiste na exploracgéo das potencialidades envolvendo a utilizacdo dos elementos games
(Gamificagdo) com o intuito de desenvolver o processo de ensino e aprendizagem,
fornecendo indicadores de estratégia pedagdgica para uma maior compreensao sobre 0s

alunos inseridos no contexto de cultura digital.

3.3 O PAPEL DOS JOGOS ELETRONICOS NO PROCESSO DE ENSINO E
APRENDIZAGEM DIANTE DA CULTURA DIGITAL

A tecnologia sempre acompanhou a evolucdo da humanidade. Atualmente, a
tecnologia encontra-se intensamente arraigada ao cotidiano das pessoas. O mundo esta

conectado em redes e essa integracdo se tornou um fendmeno social.

De acordo com Castells (2005), a sociedade contemporanea caracteriza-se por ser
uma sociedade em redes, associada a um processo de transformacdo estrutural
relacionado ao surgimento de um novo paradigma tecnolégico, embasado nas tecnologias

da informacg&o e comunicagéo (TIC).

O avanco da tecnologia da informagdo e comunicacdo ocorreu apds a Segunda
Guerra Mundial, segundo De Masi (2001), atrelado aos avangos tecnolégicos e cientificos

durante o periodo pos-industrial.

Se a tecnologia influencia a estrutura da sociedade, outras esferas como: a cultura
e a educacdo sofrem seus efeitos. O impacto da TIC sobre a cultura consolida-se, por
meio do advento da internet, propiciando o aparecimento do mundo virtual. Tal fenbmeno
cultural é denominado “cibercultura”(LEVY, 1999).
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A geracdo Y possui um grande apelo e familiaridade com o mundo digital, por
conta disto, muito educadores e pesquisadores investigam esse novo paradigma. A escola

e os atores escolares, portanto, encontram-se imersos nessa conjuntura digital.

Devido a grande receptividade por parte dos jovens, os atores educacionais tém
adotado como estratégia pedagdgica o uso de tecnologia em sala de aula associado a
utilizacdo de jogos. Em particular, o uso de jogos em educacdo tem sido um fenémeno
que, embora possa parecer recente, segundo Huizinga (2012) € um fenémeno antoldgico,

cultural e arquetipico. O que € nova €é a sua relacdo com a era digital.

Os jogos desempenham um papel evolutivo crucial. Presente até os dias de hoje,
eles possuem uma funcéo social que abarca a propria vida em sociedade. O jogo € tomado
como um fendémeno cultural, conforme salienta o historiador Huizinga, “E no jogo e pelo

jogo que a civilizagdo surge e se desenvolve.” (HUIZINGA, 2012, prefacio).

A partir do conceito estabelecido pelo historiador, o0s jogos sdo considerados como
artefatos que constroem uma relacdo dialética com os sujeitos, por meio de diferentes
formas de interagdo. Segundo ele, o ato de jogar possui uma conotacdo para além do
entretenimento estrito, sendo um elemento de funcédo social, ou seja, inerente a propria

cultura. Assim, elucida Huizinga:

O jogo é mais do que um fendmeno fisiolégico ou um reflexo psicolégico. Ultrapassa 0s
limites da atividade puramente fisica ou bioldgica. E uma funcdo significante, isto é,
encerra um determinado sentido. No jogo existe alguma coisa “em jogo™ que transcende
as necessidades imediatas da vida e confere um sentido a acdo. Todo jogo significa
alguma coisa (HUIZINGA, 2012, p. 3-4).

Os jogos sdo atividades arquetipicas e ancestrais presentes nas diferentes culturas.
Desde a Era Paleolitica as criancas brincavam de pega-pega. Na realidade, nos jogos
infantis “as criancas tentam imitar os adultos em seus rituais, cultos, cerimdnias e atos do
cotidiano” (GRAMIGNA, 2007, p.2). Observa-se, portanto, o carater pedagdgico

existente nos jogos.

O pedagogo americano Bloom, em 1956, desenvolveu a “Taxonomia dos
Objetivos Educacionais” (BLOOM, 1956) de modo a estruturar as variaveis de
aprendizagem em seus respectivos dominios: cognitivo (relacionado ao saber), afetivo

(relacionado aos sentimentos e posturas) e psicomotor (relacionado as agdes fisicas).
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No ambito do dominio cognitivo, Bloom (1956) buscou hierarquizar o processo
de apreensdo do conhecimento em niveis crescentes. Em relacdo a estruturacéo

taxondmica de Bloom, Waal elucida:

Ali, Bloom classifica os objetivos no dominio cognitivo em 6 niveis que, usualmente, sdo
apresentados numa sequéncia que vai do mais simples (conhecimento) ao mais complexo
(avaliacdo); cada nivel utiliza as capacidades adquiridas nos niveis anteriores. As
capacidades e conhecimentos adquiridos através de um processo de aprendizagem sdo
descritas por verbos. (WAAL, 2012).

Para Bloom (1956), os niveis de dominio cognitivo encontram-se dispostos em
ordem crescente de complexidade, sendo: conhecimento (mais simples), compreensao,

aplicacdo, analise, sintese e avaliacdo (mais complexo).

Os psicdlogos Sitzmann (2011) e Wouters (2013) chegaram a concluséo que a
retencdo do conhecimento € maior com o uso de jogos digitais. Comparativamente, 0 seu

uso é 17% mais eficiente do que palestras e 5% mais eficientes que as discussdes.

O relatoério do Horizon (JOHNSON, 2012) aponta o aumento do uso da tecnologia
em salas de aula, o que sugere uma tendéncia a educacao aliada aos recursos tecnologicos

disponiveis nos proximos anos.

A pesquisa do Comité Gestor da Internet (CGI) realizou a pesquisa, TIC Educacéo

(2013), cujo objetivo era analisar 0 uso da TIC nas escolas brasileiras revelou que:

96% dos professores de escolas publicas usam recursos educacionais disponiveis na
Internet para preparar aulas ou atividades com os alunos. Os tipos de recursos mais
utilizados sdo imagens, figuras, ilustragcGes ou fotos (84%), textos (83%), questBes de
prova (73%) e videos (74%). O uso de jogos chega a 42%, apresentacdes prontas, 41%,
e softwares educacionais, 39%.(CGl, 2014, p.29).

A utilizacdo de jogos digitais no processo educacional abre espaco para
confluéncias de variados campos criativos. Segundo Snyder (ESA, 2012), os jogos
digitais ddo espaco para qualquer campo criativo do conhecimento, possibilitando a

interdisciplinaridade.

Um fendmeno observado recentemente € o uso de jogos digitais pelos educadores
que vem adotando a estratégia pedagogica de insercdo de games como recurso, a fim de
gerar engajamento e facilitar o processo cognitivo. Quanto a esse fenbmeno educacional,

Protasio ilustra alguns exemplos:
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Universidades como UC Berkeley e Dickinson College utilizam jogos como Civilization
IV, Starcraft e Silent Hill 2 para lecionar sobre histéria, guerra e narrativa,
respectivamente. Para tanto, é realizada uma andlise formal dos jogos eletrdnicos,
aproveitando-se ainda do desejo voluntario do aluno em aprender, combinando-se o
potencial do envolvimento dos jogos eletrénicos com a estrutura teérica do ensino
tradicional. A titulo de ilustracdo, vale destacar que o jogo Portal passou a ser utilizado
em sala de aula. A faculdade norte-americana de Wabash, no estado de Indiana, j& inseriu
0 jogo como bibliografia obrigatéria no curso de Questdes Permanentes e a prépria
desenvolvedora, a empresa Valve, é parceira da Casa Branca em uma iniciativa de
educagdo tecnologica intitulada Digital Promise. Inclusive, a desenvolvedora organizou
uma excursdo com alunos do ensino fundamental da escola Evergreen para aprenderem
mais sobre fisica, matematica, I6gica, probabilidade, desenvolvimento da visdo espacial
e resolucéo de problemas enquanto jogavam (PROTASIO, 2014, p.24).

Em termos de objetivos pedagdgico-instrucionais, ha dois géneros de ludificacdo
da aprendizagem que merecem ser pormenorizados; sdo eles: os Serious Games e a
Gamificacéo.

O primeiro ¢ definido como “jogos sérios no sentido de que estes jogos possuem
um objetivo educacional explicito e cuidadosamente planejado, sem intengdo de ser
jogado principalmente para diversdo.”(ABT, 1975, p.9). Na &rea médica, o Serious Game
Pulse simula uma sala cirargica por meio da qual os académicos treinam praticas
cirurgicas.

A definicdo de Gamificacdo é dada por Karl Kapp, como “o uso de mecénicas,
estética e pensamentos dos games para envolver pessoas, motivar a acao, promover a
aprendizagem e resolver problemas” (KAPP, 2012, p.11). A ONG educacional, Khan
Academy, financiada pela Bill Gates Foundation, visa ensinar disciplinas como:
matematica, artes, economia, histéria, biologia, entre outras, por meio de uma plataforma

virtual lGdica. Ela utiliza os seguintes principios da Gamificacao:

e Premiacdo: emprego de um sistema de pontuacdo, insignias e prémios para tarefas

a serem cumpridas de acordo com os critérios previamente estabelecidos;
e Status: elaboracéo de ranking contendo os melhores desempenhos;

e Proximidade com a realidade: elaborag&o de narrativas e conteddos com 0s quais

0s estudantes se relacionam;

e Comunidade: definicdo de mecanismos de compartilhamento, colaboragdo e

espacos de participacdo dos estudantes;

e Desafios: defini¢do de tarefas com base nas diferentes complexidades.
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Nota-se em Kapp (2012) que a Gamificacdo envolve o processo de mecanismos e
regras, nos quais 0s jogos, de uma maneira geral, estdo enquadrados, inclusive os Serious

Games.

Investigacdes recentes concluem que os jogos digitais propiciam o surgimento de
espacos que privilegiam: a interacdo, a interdisciplinaridade, a motivacdo dos alunos,
desenvolvem a capacidade de trabalhar em equipe, capacidade de expresséo e o
desenvolvimento de uma aprendizagem ativa (ALVES, 2004; FARDO, 2014; VAN ECK,
2006; GEE, 2003; MATTAR, 2010; PRENSKY, 2012).

Adicionalmente, os estudos supracitados revelam que os jogos digitais viabilizam
indicadores com feedback instantdneo, o que permite uma educacdo personalizada
naquelas matérias de maior dificuldade pelo aluno. Em razdo de todas essas caracteristicas
apresentadas, 0s jogos sdo categorizados como uma importante estratégia de ensino
(ALVES, 2004; FARDO, 2014; VAN ECK, 2006; GEE, 2003; MATTAR, 2010;
PRENSKY, 2012).

O Interacionismo de Piaget e Vygostsky considera que o conhecimento ndo esta
no sujeito, tampouco no objeto, mas nas interacdes ocorridas entre 0S mMesmos
(SANTAROSA, 2006). Nesse interim, cabe ao educador prover acesso as informagdes
necessarias para que os alunos se apropriem do conhecimento. Assim, a aprendizagem e
o0 desenvolvimento ocorrem a partir do momento que o sujeito age sobre o objeto e na

medida em que possua conteldos prévios ou em fase de construcéo.

Com a evolucdo tecnoldgica os jogos que antes eram analégicos passaram a ser
digitais. Independente da categoria, 0s jogos representam, segundo Alves (2004) espacos

de aprendizagem construidos por interacGes:

Portanto, a aprendizagem que é construida em interages com os games ndo é mera copia
mecénica das situacfes vivenciadas, mas uma ressignificacdo que os jogadores fazem das
imagens e a¢Oes presentes nos contetidos dos jogos eletronicos mediante seus modelos de
aprendizagem construidos ao longo de sua estruturagdo como sujeitos. (ALVES, 2004,
p.118-119).

Os espacos de aprendizagem, mencionados pela autora, fundamenta-se no
constructo da “Zona de Desenvolvimento Proximal/”(VYGOTSKY, 1998). A ZDP

consiste em uma zona de aprendizagem calcada pela interag&o, isto €, o desenvolvimento
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do individuo ocorre mediante o contato (interagcdo) com outros mais experientes, assim

0s menos maduros aprendem com 0s mais experientes.

Além da interacdo, estudos destacam a importancia dos aspectos comunicacionais
nas préaticas pedagdgicas dando-se énfase para o didlogo e a colaboragdo (FREIRE, 1987,
HAAG, 1999, SILVA, 2000). Freire (1987) apontou que o modelo instrucional
tradicional ndo estimula a cooperagdo, a participacdo, tampouco o0 senso critico dos

alunos, muito menos a experimentacao.

Por seu turno, o mundo virtual, através das multimidias interativas, podem ser

instrumentos pedagogicos estimulantes. Segundo Lévy:

O hipertexto ou multimidia interativa adequa-se particularmente aos usos educativos. E
bem conhecido o papel fundamental do envolvimento pessoal do aluno no processo de
aprendizagem. Quanto mais ativamente uma pessoa participar da aquisicdo de um
conhecimento, mais ela ira integrar e ter aquilo que aprender. Ora, a multimidia interativa,
gragas a sua imersdo reticular ou ndo linear, favorece uma atitude exploratdria, ou mesma
lidica, face ao material a ser assimilado. E, portanto, um instrumento bem adaptado a
uma pedagogia ativa. (LEVY, 1993, p.40).

Gee (2003), salienta para 0 “"novo tipo de alfabetizacdo ", com base na interagdo
com os games. Para ele, os jogos digitais possibilitam novas experiéncias de aprendizado.
Sendo eles um veiculo conveniente, no que tange a transferéncia de informacdo e
comunicacdo, conforme Lévy (1999) e Alves (2004), os jogos sdo tecnologias
intelectuais, isto é, reorganizam e alteram a dindmica cognitiva dos individuos, o que
promove a construcao ou reorganizacao de funcdes cognitivas, como a memoria, atencéo,

criatividade e imaginacao.

Ratificando a premissa de aprendizagem-vivencial contida nos modelos dos

games, Turkle afirma:

(...) interatuamos com um programa, aprendemos a aprender o que ele é capaz de fazer e
habituamo-nos a assimilar grandes quantidades de informacdo acerca de estruturas e
estratégias interatuando com um dinamico gréfico na tela. E, quando dominamos a técnica
do jogo, pensamos em generalizar as estratégias a outros jogos. Aprende-se a aprender
(TURKLE, 1997, p.59).

Todavia, devido suas fungdes cognitivas e seu crescente apelo entre os jovens, 0s
jogos eletrdnicos oportunizam préaticas de estratégia pedagdgica, pois permitem aos

jogadores a descoberta de novas formas de conhecimento, novos signos que extrapolam
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0 campo virtual e caminham para a vida cotidiana. No que se refere a isto, Huizinga

elucida:

[...] o jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da "vida
quotidiana” (HUIZINGA, 2012, p.33).

A aplicacdo dos games em ambientes de aprendizagem com o intuito de

aperfeicoar e desenvolver as faculdades mentais dos individuos séo ressaltadas por Sousa

e Magalhaes:

[...] Alguns pesquisadores ja analisaram os games e perceberam que eles ndo séo simples
brinquedos, sdo uma verdadeira inovagdo midiatica, constituidos de elementos estéticos,
mercadoldgicos, sociais e culturais e 0s processos desencadeados por estes novos meios
de comunicagio em rede. (SOUSA; MAGALHAES, p. 5, 2008).

A aplicacdo dos jogos como recursos pedagdgicos se deve ao papel crucial da

industria dos games, pois em virtude de sua expanséo houve uma disseminacéo dos jogos

eletronicos na sociedade. Diante de tal prerrogativa, Sousa e Magalhdes afirmam:

A indUstria dos games é hoje a maior responsavel pelo desenvolvimento técnico dos
mundos virtuais. Felizmente, identifica-se como consequiéncia da pratica dos games
beneficios intelectuais [...] Em um ambiente em que tudo é digital e virtual, a gamecultura
é uma realidade. (SOUSA; MAGALHAES, p. 10, 2008).

Decerto, os games “constituem uma das consequéncias do avango tecnologico e

da convergéncia do computador para as telecomunicaces, transformando-o em poderosa

maquina de comunicac¢do e informacdo.” (MOITA, 2006, p.13). Outro ponto a ser

destacado em relacdo aos games:

Os games permitem a interatividade e a interconectividade, favorecidas pelas tecnologias
digitais, pela cultura da simulagdo, [...], 0 que pode levar a emergéncia de novas
habilidades cognitivas, tais como a rapidez no processamento de informagdes imagéticas,
disseminacdo mais agil dados, com a participacdo ativa no processo, interagindo com
varias janelas cognitivas ao mesmo tempo [...]. (ALVES, 2005, p.34).

Quanto aos beneficios que os games podem propiciar, Werbach e Hunter tratam

sobre eles:

(...) incentivam a solucdo de problemas, mantém o interesse, dos novatos aos mais
experientes, dividem grandes desafios em etapas mais facilmente administraveis,
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promovem o trabalho em equipe, proporcionam um sentimento de controle aos jogadores,
personalizam a experiéncia para cada jogador, recompensam pensamentos inovadores,
reduzem o medo de falhar, o que inibe abordagens inovadoras, aportam diferentes
interesses e habilidades e cultivam uma atitude otimista e confiante nos individuos

(WERBACH; HUNTER, 2012, p.41).

Em relagdo ao emprego de games em ambientes de ensino-aprendizagem, hd um

ramo de aplicagdo chamada de Digital Game-Based Learning (DGBL) que nada mais é

do que um ramo de aplicacdo direta dos jogos digitais em ambientes que priorizam a

educacéo.

A DGBL, segundo Van Eck (2006), € um recurso com trés perspectivas: producdo

de games pelos proprios alunos, projecdo de jogos educativos (Serious Games) voltados

exclusivamente para um determinado tema de aprendizagem e a utilizacdo de games

comerciais que estdo comprometidos com o0 entretenimento, mas que possam ser

manuseados extraindo-se alguma correlacéo de ensino-aprendizagem. Segue, 0 Quadro 5

ilustrando as trés abordagens da DGBL com seus respectivos pontos fortes e fracos.

Quadro 5- As trés perspectivas da Digital Game-Based Learning (DGBL) com

seus respectivos pontos fortes e fracos (adaptacdo com base em Van Eck, 2006)

Perspectiva de producéo dos games pelos alunos

Pontos Fortes

Pontos Fracos

Alunos desempenham o papel de game designers,
dando a oportunidade de producdo do game em
simultaneidade com um determinado saber ou
conhecimento.

O método permite ““aprender-fazendo™, ou seja,
consegue unir um bloco de conhecimento, pois
alia o conteddo de game design com a
aprendizagem de um assunto especifico com a
experiéncia.

E uma prética vivenciada, trazendo elementos
tedricos e praticos, desde a elaboracdo do game,

bem como do assunto a ser tratado no ambiente

Elevado grau de exigéncia teérica e
técnica para a sua aplicacao.

Exige-se um avancado conhecimento
técnico em termos de linguagem de
programacédo e game design por parte
dos alunos e dos professores
envolvidos.

Os custos de aplicacdo sdo elevados,
devido a sua aplicagdo préatica ser
bastante dispendiosa.

Pode ser limitada, isto é, restrita a areas

de ciéncia da computacgdo e similares.
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de aprendizagem, no qual busca o
desenvolvimento.
= E uma abordagem do ponto de vista educacional,

bastante atraente.

Perspectiva de projecado de game educativos (Serious
Games) voltados exclusivamente a um determinado
tema de aprendizagem

Pontos Fortes

Pontos Fracos

= (Capacidade superior de unir elementos de
aprendizagem e entretenimento.

= Apresenta uma superioridade em termos eficacia
sobre as outras abordagens, justamente pela sua
capacidade de aglutinar melhor o aspecto da
aprendizagem com a do entretenimento.

= Ainddstria desse segmento encontra-se em franca

expansao.

Exige maiores conhecimentos que as
outras abordagens.

Possui um risco superior, dobrado, pois
deve cumprir com os dois critérios em
igualdade (aprendizagem e
entretenimento) para serem atrativos
aos alunos.

Industria desse segmento é
relativamente pequena, embora exista
desde os primordios dos games.

Como qualquer outro material didatico
recente, apresenta uma resisténcia dos

educadores e professores.

Utilizacdo de games comerciails que estdo
comprometidos com o0 entretenimento, mas que
possam ser manuseados extraindo-se alguma
correlacdo de ensino-aprendizagem.

Pontos Fortes

Pontos Fracos

= Abordagem mais facil de ser empregada em curto
prazo.

= O trabalho do professor € menor, pois todo o
processo de game design fica por conta dos seus
desenvolvedores, além disso os alunos possuem
um contato prévio com os games. Assim somente

a tarefa do aprendizado reside no professor.

Games nao foram criados para ensinar
um saber especifico, muitas vezes,
apresentam um conteudo escorregadio
Ou impreciso.

Necessidade de  adaptagdo e

habilidades do  professor em
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Relativamente mais barato e de fécil acesso, pois
0 game e sua midia j& estdo comercializados

(produto se encontra pronto) no mercado.

correlacionar com a situacdo de
aprendizagem.

Exige uma visdo mais critica e acurada
do professor para definir qual o
conhecimento pode ser extraido do
contetido do game.

Em resumo, a se¢do embasou-se no constructo de Zona de Desenvolvimento

Proximal desenvolvido por Vygotsky, no qual os individuos constroem o processo de

aprendizagem por meio de interac6es. Observou-se a capacidade de gerar interacdes e

beneficios como um recurso aos educadores.

Assim, destaca-se o seu papel estratégico no processo de ensino-aprendizagem

proporcionando melhores praticas pedagdgicas, favorecido pelo apelo tecnolégico dos

alunos que encontram-se imersos na cultura digital ou cibecultura.
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4. SERIOUS GAMES: CONCEITO, CARACTERISTICAS, COMPOSICAO E
TAXONOMIA

4.1 CONCEITO E CARACTERISTICAS

O termo Serious Games foi criado pelo engenheiro e educador Clark Abt, em
1970. O Army Battlezone foi o primeiro jogo sério desenvolvido nos anos 80, em parceria
com a Atari. O jogo tinha como propdsito treinar o exército americano em situagdes de
batalha.

Antes mesmo da massificacdo dos jogos eletrénicos, Abt com interesse sobre a
educacdo procurou estabelecer a unido do aspecto ludico e interativo dos jogos com 0
processo de aprendizado. O engenheiro elaborou o conceito de Serious Games, expondo-
0 da seguinte maneira, “~“pensamos em jogos serios no sentido de que estes jogos possuem
um objetivo educacional explicito e cuidadosamente planejado, sem intencdo de ser
jogado principalmente para diversdo.”” (ABT, 1975, p.9).

Evidentemente, em sua época, Abt tomou como base 0s jogos de cartas e de
tabuleiros, muito familiares em sua época. Além disso, Abt (1987), caracteriza 0s jogos
como dispositivos educacionais abarcando faixas etarias e situacdes distintas. Sobre o

potencial educacional dos jogos sérios, explicita:

Jogos sdo dispositivos de ensino e treinamento efetivos para alunos de qualquer idade, e
em muitas situagfes, porque sdo altamente motivadores e comunicam muito
eficientemente conceitos e fatos em muitas areas. Eles criam representacfes dramaticas
do problema real estudado. Os jogadores assumem papéis realistas, encaram problemas,
formulam estratégias, tomam decisGes e recebem feedback rapido da consequéncia de
acOes. (ABT, 1987, p.13).

Segundo Abt (1987), os Serious Games facilitam uma série de habilidades e
possibilita o aprendizado colaborativo. Além disso, 0s jogos sérios permitem a
transmissdo e apreensdo de conceitos e fatos, gracas a dramatizacdo das temaéticas e
contribuirem para desempenho de funcgdes, desenvolvimento de estratégias quanto a
tomada de decis&o, entre outros beneficios, dentro de um contexto onde o feedback ocorre
com grande presteza.

De modo complementar, Bergeron (2006), inclui dois outros elementos em
relagdo ao conceito de Abt, que s&o: aplicagbes computacionais interativas de cunho
ludico (prazeroso) e criacdo de metas desafiadoras. A ponderacdo de Bergeron (2006),

visa expandir o conceito de Serious Games colocando-o0 como dispositivo que promove
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0 desenvolvimento de competéncias, constru¢cdo de conhecimentos e atitudes em
situacOes reais.

Publicado, em 2005, o artigo, “Da Simulag¢do Visual para Realidade Virtual nos
Games”, publicado na revista estadunidense IEEE Computer, Mike Zyda esclareceu com
maior precisdo 0 termo, 0S segmentos que empregam o0s Serious Games com na
atualidade:

Serious Game: Uma competicdo mental, jogada com um computador de acordo com
regras especificas que usam o entretenimento para treinamento governamental ou

corporativo, educacdo, saude, politicas sociais e objetivos de comunicacédo estratégica.
(ZYDA, 2005, p.25)

Para Klopfer al. (2009), os Serious Games sdo caracterizados como quaisquer
jogos digitais com uma proposta de aprendizagem, isto €, tenham sido pensados ou ndo
elaborados com esta finalidade.

De acordo com o Aldrich (2007), hd uma relacdo entre os ambientes virtuais,
games e simulacdes. Para ele, sdo conceitos alinhados, pois todos os games ocorrem no
mundo virtual e todas as simula¢Ges educacionais podem ser entendidas como games
bastante rigorosos. Assim, Aldrich (2007), elucida a relacdo ente ambientes virtuais,

games e simulacgdes:

(...) mundos virtuais sdo ambientes sociais vastos e caixa de ferramentas interativas.
Games sdo maneiras divertidas de se expor e de se familiarizar com algumas ferramentas
e ideias. Eles sdo mais estruturados, enquanto mundos virtuais sdo mais livres.
Simulacdes educacionais, por sua vez, S840 Processos S80 Processos rigorosos para
desenvolver habilidades especificas, as quais podem ser transferidas diretamente ao
mundo produtivo. (ALDRICH, 2007 apud MATTAR, 2010, p.24).

Em sua obra, “The three essential elements to sucessful educational experiences:
simulations, games and pedagogy”, Aldrich (2007), utilizando a ideia de elementos, trata
de diferenciar os conceitos de games, simulagOes e pedagogia. Tais elementos sé&o

discriminados, com base no autor:

e Elementos de simulag¢Ges: Descritos como objetos ou circunstancias que
geram participacgdes entre 0s usuarios, incentivam a pratica e possibilitam
transferéncia do aprendizado de habilidades para a realidade. Vale

registrar que o contexto da simulagéo esteja em sintonia com a realidade
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do mundo em que se pretende atuar, diga-se de passagem, a tecnologia

atual possibilita integrar elementos da realidade na prdpria simulacéo.

e Elementos de games: Descritos como interacdes ludicas envolvem o
prazer no processo de aprendizagem. Elementos contidos na mecanica dos
jogos subsidiam o processo de aprendizagem como: som, género do jogo,
graficos, competicdo, balanceamento de desafios, mistério, etc. Tais

elementos dos games propiciam uma imersao interessante ao USUério.

e Elementos pedag6gicos: Descritos com ferramentas de aprendizagem, eles
precisam estar alinhadas com os outros dois elementos, a fim de engajar
produtivamente o aluno. E preciso que se tenha bem definido a razéo sobre

0 que simular e para qual finalidade educativa foi concebido o jogo.

E importante ressaltar a diferenca existente entre os jogos sérios e os simuladores.
A principal diferenga consiste em: os simuladores permitem uma exploragdo do universo
virtual, na outra ponta, 0s jogos sérios possuem objetivos especificos, sendo assim, a
mecanica do jogo aplica-se de modo diferente.

Enquanto, que nos simuladores de navegacdo os alunos tém a possibilidade de
explorar, praticar habilidades sem perigos reais e aprender por meio de seus erros com
auxilio de feedback. Na outra margem, os jogos sérios, segundo Donovan (2012), tém
propositos especificos, distinguindo-se das simulacdes que possuem exploracdo aberta.

Embora haja distincdo entre os simuladores e 0s jogos sérios quanto a mecanica
envolvida para a industria dos games essa diferenciacdo ndo possui a mesma importancia,
ja que ambas as midias dividem o mesmo mercado. Para ilustrar as diferencas e
semelhancas entre os elementos de game, de simulacdo e pedagdgicos, Aldrich em seu

blog®? utiliza o diagrama de Venn, representado pela Figura 8.

32 Disponivel em:<www.clarkaldrichdesigns.com/2007 09 01 archive.html>. Acessado em: 15/04/15.
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Figura 8: Diferencas e semelhancas entre elementos de game, de simulacéo e

pedagogicos

Pedagoqgy

Fonte: http://www.clarkaldrichdesigns.com/2007_09_01_archive.html

4.2 COMPOSICAO

No tocante a sua composicao, 0s jogos sérios devem apresentar elementos que
combinados formam o todo que o compde. E fundamental que todos este elementos
estejam integrados de modo a estimular a capacidade cognitiva, 0 engajamento, a
motivacao e a apreensdo de novo conhecimentos.

Por conta de seu escopo especifico € mister que haja planejamento com a
participacdo de especialistas da area a qual o contetdo se direciona. E por utilizar a
mesma dindmica dos jogos digitais convencionais possuem 0s mesmos principios do
design de game convencional.

O corpo de especificagdes encontra-se esmiucadas, no Design bible® que é um
documento que contém o roteiro do jogo, sua conceituacdo artistica, jogabilidade e
interface. O design bible é definido por Clua; Bittencourt:

Design bible (biblia do projeto) € um documento que possui todas as especificaces do
j0go, ou seja, € um manual de instru¢des para quem desenvolvera o game. Este documento

330 Design Bible, é o documento mais importante que um Game Designer deve criar. Trata-se da “Biblia
do Projeto”, isto €, o manual pratico com todas as especificacdes do jogo, sendo um manual de instrugoes
para quem desenvolverd o jogo,
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é composto por um design document (detalhamento do jogo), game play (jogabilidade) e
interface grafica (CLUA, BITTENCOUT, 2005).

A producdo dos jogos serios também se baseia nas instruges e nos elementos
contidos no design bible. Todo esses elementos sdo descritos a seguir:

e Roteiro:

Este elemento € vital para a fase de criacdo. O roteiro é responsavel por propiciar
imersdo e interacdo nos individuos. Também ¢é ele, o responsavel por mediar a
experiéncia do usuério com o jogo. Vale frisar que bons roteiros cativam melhor seus
usuarios, por isso o estilo e conteido do jogo precisam estar em coeréncia com a

aprendizagem a ser transmitida.

e Conceituacao artistica (game design):
Este elemento trata da estética em si do jogo, destacando efeitos visuais, grafico e
artisticos. O ambiente virtual, personagens ou avatares, mapas entre outros elementos

visuais.

e Jogabilidade (game play):
A jogabilidade é um ponto importante, pois remete a criacdo das regras do jogo.
Esta etapa produtiva é de suma importancia para transformar o jogo interessante, com
desafios plausiveis de serem atingidos. Nessa fase também sdo realizadas aferi¢des e
potenciais balanceamentos em relacdo ao nivel de dificuldade dos desafios com o objetivo

de manter o usuério estimulado com o contetdo a ser ensinado por meio do jogo.

e Interface:
A interface é a forma pela qual ocorre a interacdo entre o jogo e o jogador. Uma
boa interface exige simplicidade resultando em facil manuseio e entendimento da

dindmica do jogo.



86

4.2.1 Pessoal Envolvido e Custos do Negdcio

A Associacdo Brasileira dos Desenvolvedores de Jogos Digitais (ABRAGAMES,
2008), realizou uma pesquisa para obter maiores detalhes sobre a distribuicdo dos
profissionais que trabalham em empresas desenvolvedoras de games no pais. A pesquisa
obteve dados esclarecedores, principalmente em termos de previsdes profissionais no
segmento.

Em média, a pesquisa ABRAGAMES** (2008) identificou o perfil médio de
profissionais que atuam na &rea de desenvolvimento de jogos digitais. De um modo geral,
“sdo artistas gréficos e programadores com um salario bruto médio de R$
2.272,71.”(ABRAGAMES, 2008). A visualizacdo dos dados da pesquisa se encontra na
Figura 9.

Figura 9: Distribuicdo dos profissionais e sua area de atuagdo no desenvolvimento de

jogos digitais

Distribuicdo dos profissionais (software) de acordo com o percentual sobre com o
que trabalharam no periodo de 2006 até 2007 com projecdo 2008 considerando o
universo de 32 empresas da Pesquisa ABRAGAMES 2008

W2005 W2006 W2007 2008 (prof)

11%10%11%‘3%

Arte Grafica Qualidade Produg o Administrativo Marketing Programacio Outros

Fonte: Pesquisa ABRAGAMES, 2008

O SEBRAE produziu um guia chamado, “Como montar uma produtora de

games”® dando dicas e sugestdes para o empreendedor que deseja adentrar na area de

34 pesquisa ABRAGAMES, 2008. Disponivel em: www.abragames.org/docs/abragames-pesquisa2008.pdf.
Acessado em acesso em 26/04/2015.

35 SEBRAE. Como montar uma produtora de games. Disponivel em:
<www.sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/ideias/Como-montar-uma-produtora-de-games>. Acessado
em: 16/04/2015.
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numero de profissionais envolvidos para inicio

do negécio (pequena empresa). E preciso minimamente, 4 funcionarios (o dono, 1

programador, 1 designer e 1 gerente de projeto).

As atribuicdes desempenhadas sdo distribuidas em quatro areas: uma ligada a

gestdo do negocio e trés ligadas ao produto. Segue, 0 Quadro 6, contemplando a area de

atuacdo do profissional, bem como as principais tarefas envolvidas.

Quadro 6 — Area de Atuacéo Profissional & Tarefas Envolvidas no Setor de Producéo

de Games

Area de Atuacéo do Profissional

Tarefas Envolvidas

Design

Planejamento da mecanica principal do jogo;
definicdo das regras do jogo; idealizagdo da
ambientacdo do jogo; criacdo dos niveis do jogo.

Arte

Criacédo da arte conceitual do jogo; criacdo dos
personagens; criacdo dos cenarios; modelagem
3D; texturizacdo; animacédo; desenvolvimento

de interfaces com o usuario.

Programacéo

Implementacdo  do  funcionamento  das
mecanicas; geracdo de graficos em tempo real;
implementacdo de processos de comunicagédo
em rede; implementacdo de fisica;

desenvolvimento de inteligéncia artificial.

Outras

Composicdo de musicas; criacdo de efeitos
sonoros; criagdo de roteiros e narrativas;
dublagem de personagens; testes para identificar

falhas na programacéo.

Fonte:

Balista, 2013
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O mesmo estudo do SEBRAE sinaliza para os custos do negocio de uma empresa

desenvolvedora de games de pequeno porte aproxima-se mensalmente em reais:

Salarios (para o pro-labore do empreendedor, 1 programador, 1 designer e 1 gerente de
projeto): R$ 12.000,00 Contador (terceirizado): R$ 400,00 Obs: encargos- 42% sobre a
folha, pois a empresa é optante do SIMPLES, mas este percentual pode variar de acordo
com a empresa. Aluguel, seguro e taxas: R$ 1.500,00 Tarifas de agua, luz, internet,
telefone: R$ 600,00 Custos varidveis mensais em reais: Material de escritdrio, limpeza e
suprimentos: R$ 300,00 Custos ndo operacionais: Publicidade e propaganda: R$ 3.000
Custo total mensal médio para uma empresa de fabricacdo de games de pequeno porte:
R$ 17.800,00 (SEBRAE, s.d, p.9)%.

4.2.2 Planejamento

O planejamento dos jogos sérios é um processo interativo, pois envolve todas as
fases contidas mencionadas anteriormente no design bible. Por conta disto, a fase de pre-
produgdo (planejamento) é fundamental, uma vez que esta, servird de base para as
atividades de correcdes e aprimoramentos futuros. E a partir desta fase que se cria 0s
prototipos para serem aprimorados futuramente, até a sua distribuicdo final, dai a sua
importancia.

E durante esta fase inicial que se adequa o contetido a ser tratado, direcionando ao
seu publico-alvo. Néo se pode perder de vista que durante o planejamento é onde o estado
da arte ocorre, isto é, ocorre 0 uso da metodologia de design de jogos (com amparo do
design bible) envolvendo modelos, simulagfes, educacéo e treinamento.

Vale destacar que os Serious Games interconecta-se com trés areas, de acordo
com a Figura 4: aprendizado, simulagdes e jogos, definidos por Rocha; Araujo:

Simulacdes de treinamento refletem o comportamento de um sistema, mas ndo incluem
necessariamente graficos realistas (diferente de jogos). Jogos educacionais sdo jogos
simples que ndo simulam sistemas (diferente de simulagdes). Jogos de simula¢Bes sdo
jogos que possibilitam experiéncias reais, mas sem 0s aspectos de aprendizagem ou
treinamento (ROCHA; ARAUJO, 2013, p.64).

36 SEBRAE. Como montar uma produtora de games. Disponivel em:
<http://www.sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/ideias/Como-montar-uma-produtora-de-
games#naveCapituloTopo>. Acessado em 29/08/2015.
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Figura 10: Inter-relagOes de Aprendizagem/Treinamento, Simulacdo e Jogos (adaptado
de Marciuszek et al.)

Aprendizado e
Treinamento

Simulacdo de
| Treinamentg

i Jogos sérios
| para
treinamento

Jogos de

Simulagdo

4.2.3 Desenvolvimento

Apés a etapa de planejamento, a producdo de um jogo separa-se em dois processos
distintos, porém complementares: criacdo artistica e programacado. Tendo em vista as duas

vertentes, estas serdo descriminadas, abaixo:

e Criacdo artistica: por meio de softwares sdo desenvolvidos modelos gréficos,

estética, ambientes tridimensionais, imagens, texturas, entre outros aspectos.

e Programacdo: a programacao desempenha a funcdo de conceber e implementar o
mecanismo dos jogos, a fim de integra-lo com outras partes do projeto. A
programacao também realiza sucessivos testes para balancear o jogo lancando

sucessivas versoes até a sua perfeita execugéo.

Apos a implementacdo dessas duas operagdes, da-se prosseguimento em dire¢do
a integracao dos elementos e a montagem de uma primeira versdo do jogo. A integracdo
¢ um elo fundamental, pois se as fases anteriores ndo tiverem sido bem planejadas,
surgirdo inumeros problemas. Na medida em que a integracédo ¢ efetuada, segue-se para
0 aprimoramento do software, implicando na realizacdo de testes sucessivos até excluséo
das falhas.
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Diferentemente dos jogos eletronicos, os Serious Games nao dispdem de
distribuidoras comerciais especializadas, pois a encomenda pode ser originar de uma
empresa ou instituicdo governamental que se encarregara de sua distribuig&o.

Portanto, o processo de design de jogos serios consiste em trés fases: pre-
producdo, producdo (andlise, projeto, implementacéo, integracéo e teste) e pos-producéo
(execucéo e avaliacdo dos resultados). Contemplada pelo design bible, o ciclo de vida de

criacdo, desenvolvimento e producdo dos jogos serios sao ilustradas, na Figura 11.
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Figura 11: Metodologia de Design de Jogos Sérios de Simulacdo para Treinamento:

planejamento, producdo, execucdo e avaliacao

Fonte: Rocha; Araujo, 2013

4.3 TAXONOMIA

A fim de ampliar a compreensdo acerca dos diversos géneros de Serious Games
foi desenvolvido modelos taxondmicos. Um dos primeiros modelos a ser elaborado foi o
modelo Sawyer e Smith (2008), no qual classificou os principais segmentos do mercado

correlacionando-os com o género de jogo a ser produzido para a area correspondente.
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Assim, na area da Saude existem Games para Saude, na area da Defesa hd Games para

Defesa, na Educacao ha Games para Educacdo/Treinamento e assim sucessivamente.

Proposito
Jogos para Jogos para Jogos para Jogos para | Jogos para Ciéncia Producéo Jogos
Saude Divulgacdo | Treinamento Educacao & Pesquisa como
Trabalho
Governo & Educacédo em Jogos Politicos Treinamento de Informagao Planejamento de Coleta Estratégia & Pesquisa de
ONG Satde Funcionarios Pablica de Dados Planejamento de Opinido
Publica Politica
Defesa Reabilitagdo Recrutamento Suporte para Educacédo Jogos de Guerra & Planejamento de Comando &
& Bem-Estar & Propaganda Treinamento de Escolar Planejamento Guerra & Controle
Soldados Pesquisas de
Armas
Salde Ciberterapia Politica de Jogos de Jogos para Visualizagéo Design & Planejamento
Saude Pablica Treinamento Pacientes Epidemologia Fabricacéo de de Resposta
& Campanhas para Biotecnologia de Salde
de Ac¢Bes Profissionais de Publica &
Sociais Saude Logistica
Mercado Marketing Publicidade Publicidade, Uso de Produto Informacao Pesquisa de Opiniao Machimina Pesquisa de
& sobre Marketing com do Produto Opinido
Comunicagé Tratamento Jogos &
Insercdo de
© Marca
Educa(;éo Informe Jogos sobre Treino e Aprendizage Recrutamento & Documentério Ensino a
sobre Problemas Capacitacdo de m & Ensino Estudo Organizacional Distancia
Doengas & Sociais Professores &
Riscos Habilidades
Corporativo Informagdes Educagéo do Treinamento de Educacéo Publicidade Planejamento Comando &
de Saude do Cliente & Funcionario Continuada & Visualizagéo Estratégico Controle
Funcionario Consciéncia Certificagéo
& Bem-Estar
IndUstria Seguranca Vendas Treinamento de Educagdo de Processo de Design de Comando &
Ocupacional Recrutamento Funcionarios Funcionérios Otimizagéo por meio Nanotecnologia, Controle
de Simulacéo Biotecnologia

Figura 12: Matriz de Taxonomia Propoésito/Mercado

Fonte: Adaptado e traduzido de SAWYER; SMITH, 2008 pelo autor.

Embora tenha sido uma das primeiras matrizes a ser desenvolvida, 0 modelo de
Sawyer; Smith (2008) ndo é a Unica taxonomia para classificacdo e compreensdo dos jogo
sérios. Adicionalmente Zyda (2005), elenca as principais linhas de desenvolvimento que

0S jogo sérios podem adquirir, séo elas:

e Os Advergames — jogos gque servem de ferramenta de marketing estratégico, cujo

propdsito é divulgar e encantar o jogador com uma marca especifica.

e Os Simuladores de Treinamento — jogos utilizados para proporcionar 0 maximo
de realismo possivel as atividades a serem treinadas. Esses tipos de jogos
caracterizam-se pela elevada capacidade imersiva gracas ao emprego

computacional. O Moonbase Alpha é um jogo criado em parceria com a NASA

para o treinamento de seus astronautas.
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e Os Health Games (Jogos para a Saude) — as principais atribuicbes desses jogos
sdo: treinamento, educacao, terapia, prevencdo e conscientizacdo acerca da area

da saude.

e Politic Games (Jogos Politicos) - podem assumir diversos papeis envolvendo
educacdo, treinamento, reflexdo, simulacGes de planejamento, conscientizacao
acerca do tema. Como exemplo, temos o0s jogos: Democracy, Flood Slim, SimCity
EDU, IBM City One, Global Conflicts, Spent, September 12th e Madrid, entre

outros.

e Os Jogos Educativos — cujo destino € motivar, explorar e auxiliar as préaticas

pedagdgicas possibilitando aos estudantes formas alternativas de aprendizagem.

Assim, as taxonomias desenvolvidas por Zyda (2005), Sawyer; Smith (2008) e
sinalizam sobre as propriedades educativas dos jogos sérios empregados COmMo recurso
pedagdgico entre outras aplicabilidades como promover “experiéncias de aprendizagem
e resolucéo de problemas.”(GEE, 2008, p.23).

O capitulo como um todo procurou na literatura o conceito de Serious Game
evidenciando suas principais caracteristicas, composi¢do, taxonomia e finalidade
educacional. Também foram apresentadas as fases de producédo discriminadas em: pré-
producdo, producdo e pds-producdo. As taxonomias abordadas tratam o0s jogos sérios
como um potencial recurso pedagdgico disponivel aos educadores em suas praticas no

interior das salas de aula.
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5. DO UNIVERSO VIRTUAL PARA O MUNDO REAL: SOLUCIONANDO
PROBLEMAS REAIS COM JOGOS

Na antiguidade, o historiador Herddoto escreveu acerca do papel dos jogos nas
praticas diérias da sociedade. A principio 0 jogo pode parecer um mero passatempo,

contudo, o historiador helénico sugere o contrario:

Quando Atys era o rei da Lidia, na Asia Menor, ha cerca de 3 mil anos, uma grande
escassez de alimentos ameagou seu governo. Por um curto periodo, as pessoas aceitaram
seu quinhdo sem reclamar, com a esperanca de que os tempos de abundéancia retornariam.
Mas, quando as coisas ndo melhoraram, os lidianos conceberam um estranho remédio
para o problema. O plano adotado contra a fome era se envolver com jogos durante um
dia inteiro, de modo tdo intenso que eles abstraissem a vontade de comer...e, no dia
seguinte, eles se alimentaram e se absteriam dos jogos. Dessa forma, passaram-se 18 anos,
e, nesse processo, eles inventaram os dados, as bolinhas de gude, a bola e todos 0s jogos
comuns. (HERODOTO apud MCGONIAL,2012, p.16).

O emprego de jogos para fins de resolucdo de problemas ndo é um fenémeno
encontrado somente no passado. Atualmente, é possivel achar ac6es colaborativas criadas
por intermédio do design de jogos sendo “a maneira do século XXI de trabalhar em grupo
para conquistar uma mudanca real.” (MCGONIAL, 2012, p.23). Com base nesta
afirmacdo, o capitulo investigara as potencialidades dos jogos sérios e da Gamificacdo

como facilitadores de agfes no mundo real.

5.1 EXEMPLOS DE APLICACOES DE SERIOUS GAMES E GAMIFICACAO PELO
MUNDO

A secdo levantara a aplicacdo da Gamificacdo e dos Serious Games pelo mundo.
Tomar-se-a exemplos oriundos da iniciativa privada quanto da iniciativa publica. Nesse
contexto, os diversos atores sociais perpassam universidades, governo, empresas

desenvolvedores de games, entre outros atores.

5.1.1 Estados Unidos

Voltando-se para a Otica da Gamificacdo e dos Serious Games projetos tém
emergido nas diversas partes do mundo. Por meio de uma gama ampla de segmentos,

pode-se citar a experiéncia realizada na Universidade de Washington.
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Reconhecendo as propriedades educativas dos jogos, a Universidade de
Washington por meio da unido entre os departamentos de Ciéncia da Computacéo,
Engenharia e Bioquimica desenvolveram em 2008, o Foldit*’. E um jogo, no qual os
jogadores competem entre si, na descoberta de diversas formas de dobrar proteinas, isto

¢, executar um processo quimico mediante sua configuracao funcional.

Segundo os beneficios reais, Protasio afirma que “mais de duzentos mil jogadores
ja descobriram novas formas de promover esse “enovelamento proteico” e contribuiram

para um tema de importancia para pesquisas na area da bioquimica.”(PROTASIO, 2011,
p.3).

Fato de destaque pela revista The Scientist foi a decodificacdo da estrutura da
proteina retroviral M-PMV relacionada com o virus HIV pelos jogadores do jogo Foldit,
em apenas dez dias, enquanto os cientistas levaram décadas para ser desvendados pelos
cientistas. Vale reportar os resultados encontrados na Game Developers Conference
(GDC, 2011) sobre os beneficios encontrados, a partir do relato de Cooper (2011, apud,
PROTASIO, 2011):

A motivagdo de muitos jogadores se destacou a partir da pontuacdo traduzida no jogo
como a energia molecular calculada a partir do processo de enovelamento desempenhado
de maneira interativa. Dessa forma, os jogadores contribuem para a resolugdo de um
problema prético de relevancia médica e ainda aprendem mais sobre o assunto em
questdo. Conhecimento relativo as estruturas tridimensionais das proteinas é adquirido,
assim como suas funcdes e as aplicagdes possiveis no momento de combater doengas,
criar vacinas ou descobrir novos biocombustiveis. Felizmente, toda essa experiéncia teve
éxito, ainda que nenhum jogador precisasse de conhecimento prévio relativo ao tema.
Independentemente de envolvimento com a &rea bioquimica, a atuacéo coletiva permitiu
avangos, por intermédio do raciocinio humano, que até entdo nenhum método
computacional havia previsto. (COOPER,2011, apud PROTASIO, 2011, p. 4).

O sucesso alcancado ocorreu gracas a formacdo de uma interacdo colaborativa,
mediada por processos motivacionais contidos no jogo (sistema de pontuagédo — reforco
positivo), onde os jogadores empenhados em conjunto procuravam contribuir para a
resolucéo de um problema pratico.

Como resultado, os jogadores contribuiram para um assunto de relevancia médica,
como aprenderam conhecimentos sobre a tematica. Da mesma forma, vale salientar que

0s jogadores ndo dispunham de nenhum conhecimento prévio sobre o0 assunto, contudo

37 Nome do jogo desenvolvido pela Universidade de Washington, no qual visa através de uma recriac3o
digital permite aos usuarios manusearem as proteinas de modo colaborativo. Disponivel em
www.fold.it/portal. Acessado em: 17/04/2015.
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foram unidos o processo de aprendizagem-ensino com a producdo préatica de solucionar
problemas reais da vida cotidiana. Segue abaixo, a Figura 13 com o objetivo meramente
ilustrativo do jogo sério (Foldit) para devida apreciacéo.
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"ﬂ. - playing Foldit.
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Figura 13: Foldit

Fonte: https://fold.it/portal/

Outro exemplo de aplicacdo partindo da mesma dinamica é o Photocity®®, o jogo
também desenvolvido pela Universidade de Washington em parceria com a Universidade
de Cornell (2009), buscou por intermédio de um design motivacional incentivar os
jogadores a capturarem fotos digitais de suas redondezas. O objetivo pratico é o

mapeamento de qualquer area do mundo.

O sistema motivacional empregado no jogo é baseado no cumprimento de metas,
como capturar bandeiras e defender territorios, tendo como pano de fundo a participacdo
colaborativa de seus jogadores. Vale ressaltar que nenhum conhecimento particular é
exigido de seus usuarios. Dessa forma, os jogos tem sido utilizado na resolucdo de
questBes praticas do mundo real.

Hoje, 0 jogo conta com mais de cinquenta mil fotos que inclusive foram utilizadas
na construcdo de uma réplica computadorizada (3D) do campus da universidade. Seguem
abaixo, duas ilustracdes a primeira Figura 14 trata-se dos pontos mapeados (& esquerda)
e a segunda Figura 15, trata-se da reconstru¢do do campus da Universidade de Cornell (a
direita).

38 Disponivel em: www.photocitygame.com. Acessado em: 17/04/2015.
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Figura 14: Pontos mapeados Figura 15: Reconstrucdo do campus

Fonte: www.photocitygame.com

Mais um destaque em relacdo a tematica de solucionar problemas praticos tendo
como veiculo a estrutura dos jogos como incentivadora de colaboracéo civica, € 0 jogo
Macon Money*°. Voltado para o desenvolvimento regional, ele foi criado com atuac&o
conjunta de John L. e James S. Knight Foundation's Games for Engagement Initiative.

O Serious Games propde engajamento civico por meio da integracdo entre a
comunidade, ao passo que auxilia o desenvolvimento da regido menos privilegiada de
Macon, no estado da Georgia (EUA). O impacto social é tamanho gue a revista Stanford
Social Innovation Review*’(2011) publica em seu website uma coluna a respeito do
resultado positivo alcangado por meio do jogo, estruturado em duas etapas:

= 1%etapa:

A integragdo da comunidade, no primeiro momento, ocorre com a distribui¢éo
gratuita de metade de cupons de desconto entre os habitantes da regido. De posse de
uma das metade dos cupom, o habitante deve buscar a outra pessoa que possua a parte
restante do cupom de desconto, vale frisar que para encontrar o habitante
correspondente, ocorre mediante o uso exclusivo de uma rede social especifica, criada

para este proposito.

3% Macon Money é um Serious Games de engajamento social Disponivel em:

http://www.knightfoundation.org/macon-money-game-evaluation-summary. Acessado em: 17/04/2015.
40 A Stanford Social Innovation Review é uma revista pertencente a universidade de Stanford que pés em
destaque uma coluna sobre o impacto do Serious Games - Macon Money na cidade da Georgia nos EUA.
Disponivel em: www.ssireview.org/blog/entry/playing games and getting results Acessado em:
17/04/2015.
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= 2%etapa:

Ap0s encontrar presencialmente o habitante que possui a outra metade do cupom
de desconto, os dois jogadores poderdo identificar o estabelecimento comercial
apropriado. Entra em cena, a fase de fomento regional. Vale destacar que o0s cupons

de desconto valem somente para estabelecimentos comerciais da regido.

Dessa forma, a dindmica do jogo apresenta forte apelo socioecondmico, onde ha
0 incentivo ao espirito coletivo. O desempenho obtido em termos de desenvolvimento

local é tracado, na Figura 16 demonstrando os ganhos oriundos da iniciativa do game.
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Figura 16: Ganhos obtidos com o uso do game

Fonte: www.ssireview.org/blog/entry/playing games and getting results

Na area médica e odontolégica, a empresa desenvolvedora de jogos sérios em 3D,
BreakAway Games,* criou no segmento médico-hospitalar o Games para Salde, como:
V-HealthCare (Figura 17) e V-DIT (Figura 18). Ambos os jogos tém a finalidade de
simular a realidade por meio dos efeitos computacionais.

41 A BreakAway Games é uma empresa norte-americana lider no desenvolvimento de Serious Games.
Destacam-se dois jogos no segmento médico e odontoldgico, respectivamente: V-HealhtCare e V-DIT.
Disponivel em: http://www.breakawaygames.com. Acessado em: 17/04/2015.
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O ambiente virtual permite aos profissionais da salde pratiguem suas
habilidades, além do aprendizado de novas técnicas. Os jogos possuem um conjunto de
ferramentas que viabilizam aos educadores a elaboracdo de quadros médicos que melhor
se enquadram ao curriculo de seus alunos.

Além disso, 0 jogo para salde conta com um sistema de avaliacdo de
competéncias perpassando toda a equipe médica: médicos, enfermeiros, dentistas e
profissionais de apoio. Tamanho é o nivel de realidade, a ponto de se realizar cirurgias
virtuais, bem como diagnosticar e recomendar tratamentos. Portanto, do ponto de vista

educacional capacita e treina maneira continuada, servindo dessa forma, como um

instrumento pedagogico auxiliar para a educacdo médica e odontoldgica.

FIGURA 17: VHEALTHCARE - PULSE FIGURA 18: V-DIT

Fonte: www.breakawaygames.com

5.1.2 Austria

Com a intencdo de tornar o ensino mais prazeroso e lddico, o jogo Ludwig
desenvolvido pela empresa austriaca OVOS, coloca a perspectiva de aprendizagem de
disciplinas exatas. Os principios da fisica sdo abordados no dindmica do jogo

possibilitando ao usuario compreender os principios que envolvem esta disciplina.


http://www.breakawaygames.com/
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Vale destacar que sua cria¢éo recebeu subsidios do Ministério da Educacgéo, como
aponta a ONG, Games For Change #?(2012), além de inimeras premiagdes. Portanto,
outro instrumento pedagdgico utilizado através da interacdo dos games, a fim de despertar

0 processo de aprendizagem sobre os conhecimento de disciplinas basicas.

Figura 19: Ludwig

Fonte: http://www.ovos.at

5.1.3 Dinamarca

Conflitos Globais é uma série de jogos desenvolvidos pela empresa dinamarquesa
Serious Games Interactive que possui 0 escopo de ensinar tematicas reais trazendo

conceitos de histdria, geografia, relacdes internacionais.

Os aluno séo levados a explorar regides de conflitos ao redor do mundo,
promovendo 0 ensino e a conscientizacdo de temas relacionados aos direitos humanos,

democracia, terrorismo, globalizacdo, poluicdo, desigualdade social e pobreza.

Segundo Schwartz (2014), cada episddio da série alude a disciplinas que podem
ser usados por professores e alunos. Devido ao seu sucesso, em 2009, o FINEP premiou

a série.

5.1.4 Portugal

Projeto encabecado pela universidade portuguesa, Catolica Lisbon Business &

Economics fundou uma plataforma e rede social baseando-se nos conceitos da

42 A Games for Change é uma ONG internacional dedicada a utilizacdo de jogos eletrénicos para o
desenvolvimento social. Seu objetivo é promover a educacdo, a diversidade cultural e inovacdo em
distintas areas do conhecimento. Disponivel em: http://www.gamesforchange.org.
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Gamificacdo, onde os usuarios podem compartilhar com outros usuarios, solugdes de

ordem prética para a area da salde e bem-estar.

A plataforma serve como uma ferramenta de integracao e colaboracao auxiliando
os pacientes com informacGes relacionadas a melhoria de seus estados clinicos. A
plataforma congrega de simples usuarios que ndo pertencem a area médica, até

pesquisadores, médicos relacionados ao tema.

Os resultados alcancados com a plataforma Ihe rendeu indicagdes e premiacdes,
conforme consta na sua pagina na internet*3. Diversos casos de sucesso com solucgoes

inteligentes sdo compartilhados estao disponibilizadas na plataforma.

L How does it work ?
The Patient Innovation Platform
X is:nl:yn:emm'nat il L
| “ e 9, fo) L e
Ourvision*o°. © e o

THE PATIENT INNOVATION PLATFO#"I A @
’ .

y ; O Importantly, the platform
A includes rare diseases. These
; diseases get less research
attention from conventional
medicine and pharmaceutical
companies.

The platform allows searches by disease and symptoms. It is
available online at www.patient-innovation.com and through a
Facebook application.

www.patient-innovation.com D % D

Each patient or caregiver is a
potential innovator.

Research and management team

The Patient Innovation Platform has resulted from the joint
research and international cooperation of scholars (from

the health sciences, management, economics, engineering
and law), healthcare practitioners and institutions that are
committed to help promote knowledge and solutions that can
improve patients’ well being.

Figura 20: Patient Innovation - Catdlica Lisbon Business & Economics

Fonte: www.patient-innovation.com

5.1.5 Franca

A Franca liderada pela Grenoble Ecole de Management é pioneira no pais nos
estudos e pesquisas acerca da utilizacdo dos Serious Games e dos principios da

Gamificacdo aplicados em gestdo, inovacdo e negocios.

43 Disponivel em: www.patient-innovation.com. Acessado em: 18/04/2015.
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Em pouco menos de trés anos, a escola segundo a Eruonews* (2014), ganhou
notoriedade internacional sobre o assunto, chamando inclusive a atencdo para

especialistas do MIT (Instituto de Tecnologia de Massachusetts).

Em termos de pesquisa a Franca possui o Ludoscience® que é um laboratério de
dedicado ao estudo e pesquisas relacionados aos videogames e jogos sérios. O laboratorio
contempla diversos artigos, publicacBes, jogos aplicados, temas distintos dentro do

universo dos games e dos Serious Games no pais.

5.1.6 Tailandia

O Sim Democracy € um jogo de tabuleiro com propdsito audacioso de ensinar as
criangas tailandesas a governar uma sociedade democratica. Perto de Bangkok, em
Nonthaburi, a escola Pittayakom, como aponta a reportagem da Euronews*® (2014), visa

tratar de temas relacionados a democracia, tabu ainda no pais.

O projeto desenvolvido na Tailandia obteve notoriedade por seu aspecto
educacional, relacionado as questdes envolvendo a democracia, tais como:
desenvolvimento de politicas publicas, salde, educacdo, liberdade, bem-estar social,
educacdo, cidadania, entre outros temas. Os alunos possuem a incumbéncia de governar

um pais democratico.

O projeto permite aos alunos o desenvolvimento de novas percepcdes e
significados sobre a democracia. O jogo possui a tarefa de fomentar mudancas politicas,
assim como gerar reflexdes sobre o conceito de democracia participativa e engajamento

civico.

5.1.7 Zambia

A Zambia em termos de educacdo basica e alfabetizagdo, tem grandes desafios
pela frente. Para encarar este desafio, foi desenvolvido na Finlandia, mais precisamente

na universidade de Jyvaskyl&d, nos anos noventa, o Graphogames.

44 Disponivel em: http://pt.euronews.com/2014/10/03/serious-games-o0-ensino-esta-em-jogo. Acessado
em: 18/04/2015.

4 ludoscience. Disponivel em: http://www.ludoscience.com. Acessado em: 18/04/2015.

46 Disponivel em: http://pt.euronews.com/2014/10/03/serious-games-o0-ensino-esta-em-jogo. Acessado
em: 18/04/2015.
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Com o objetivo de melhorar o aprendizado aliado ao uso de novas tecnologias, a
universidade finlandesa criou 0 Graphogames*’. O Graphogames sdo um complemento
permitem a aprendizagem aos meétodos tradicionais de ensino, integrando tecnologia e

aprendizagem, tornando-a mais eficiente.

Segundo reportagem da Euronews (2014), “a escola primaria Vera Chiluba em
Lusaka, as criangas utilizam os Graphogames por 20 minutos onde encontram-se
absorvidas em letras, silabas e palavras com um professor digital
particular.”(EURONEWS, 2014)*. De acordo com as instru¢bes ouvidas no fone de
ouvido ganha-se uma pontuacao, com base nos acertos, sendo utilizada ao longo do curso

para avaliagdo pedagogica.

O Graphogames, segundo o site, Observador*®(2014), ja auxiliou mais 300 mil
pessoa com dificuldades de leitura nos diversos idiomas (Inglés, Sueco, Holandés,
Portugués, Estoniano). Em entrevista para o site Observador (2014), a professora do
Instituto Politécnico do Porto, Ana Sucena Santos, declara sobre o projeto, “este projeto
esta concebido como um jogo e isso motiva a crianga, permitindo menos tensdo, uma
aprendizagem mais rapida e um maior envolvimento dos pais e docentes.”
(OBSERVADOR, Graphogame chega a Portugal para Ajudar Criancas com Dislexia,
2014).

Para Santos (2014), a articulacdo entre som e as letras € um processo fundamental
para a “descodificacdo, habilidade de leitura e capacidade de consciéncia fonolégica.”
(OBSERVADOR, 2014). A associacdo entre 0 som e suas respectivas letras que surgem
na tela de forma gradual auxiliam na associacdo com silabas e palavras sem que a crianca

perceba, isto ocorre devido ao divertimento e a interagdo envolvida.

47 para maiores informacdes sobre os Graphogames, basta acessar http://info.graphogame.com.

48 EURONEWS. Serious Games: o ensino esta em  jogo. Disponivel em:
<http://pt.euronews.com/2014/10/03/serious-games-o-ensino-esta-em-jogo>. Acessado em:
19/04/2015.

49 Disponivel em: http://observador.pt/2014/07/05/graphogame-chega-portugal-para-ajudar-criancas-
com-dislexia. Acessado em 19/04/2015.
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Figura 21: Graphogames

Fonte: www.info.graphogame.com

5.1.8 Reino Unido

O Reino Unido emprega tecnologia para tornar os governos locais mais
inovadores e os cidaddos mais participativos. Uma iniciativa do setor publico, mais
especificamente, em 2009 originaria do Departamento do Trabalho e Previdéncia (DWP)

composto por 135.000 funcionarios desenvolveu um jogo aos seus funcionarios.

Assim, nasceu a plataforma colaborativa chamada, Idea Street®® ao incluir a
mecanica dos jogos, tais como: pontuacdes, quadro de lideres, indice de buzz, entre
outros. Estas ferramentas oriundas da Gamificacdo geraram inovagfes importantes para

a pasta do governo britanico.

A plataforma fomentou a colaboracgdo entre os servidores publicos, e na medida
em que houve um aumento da colaboracdo houve uma melhora na prestacdo dos servicos
plblicos aos cidaddos. Segundo, o website Guia das Cidades Digitais®(2012) a
plataforma criou mecanismo de pontos para cada sugestdo aceita, uso de placares, moeda
virtual, ou seja, tudo para estimular a participacdo. Segue, a Figura 22, ilustrativa da

plataforma.

%0 Disponivel em: http://www.sparkcentral.co.uk/showcase/show/idea-street. Acessado em 19/04/2015.
51 Disponivel em: http://www.guiadascidadesdigitais.com.br/site/pagina/jogos-no-servem-s-para-
distrair-inclusive-no-governo. Acessado em: 19/04/2015.
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Em apenas 18 meses, segundo Burke; Mesaglio (2010), contava com cerca de

4.500 usuarios que ao compartilharem entre si, criaram 1.400 ideias, 63 das quais foram

implementadas efetivamente e gerando uma reducéo de gastos de 20 milhdes de libras.

Vale ressaltar que devido ao grande sucesso obtido pela plataforma ldea Street,

outras dez agéncias britanicas, atualmente, utilizam-se da mesma ferramenta, conforme

reportagem do website Guia das Cidades digitais (2012).

O diretor responsavel pela inovagdo do DWP, David Cotterill, afirma que baseou-

se na aplicacdo dos principios da Gamificacdo utilizado os jogos para motivar seus

funcionarios, técnicas estas utilizadas por especialistas em marketing e recursos humanos.

Quanto a sua utilizacdo, David Cotterill, afirma:

Isto encoraja as pessoas a falar quando veem um servigo que pode ser melhorado ou uma
possivel economia. Gastar apenas uma porcdo de tempo (a maioria das pessoas leva
apenas dez minutos por dia) contribuindo tem um grande valor para a equipe e para
aqueles que trabalham juntos para resolver problemas, afirmou ao jornal The Guardian.

(GUIADASCIDADESDIGITAIS.COM.BR, 2012)
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Além do ldea Street, outra iniciativa de base governamental britanica, o
Knowledge Hub®?criou uma plataforma baseada em gestdo do conhecimento visando
capacitar e compartilhar entre os servidores publicos de cada governo local da Inglaterra.
Tendo como norma de comportamento, a plataforma possui a seguinte proposicao de
atuacdo, "Conecte, Colabore, Aprenda e Inove", contabilizando mais de 30 mil

funcionarios inscritos, em mais de 400 localidades da Inglaterra.

Baseando-se em redes sociais a plataforma gera conectividade, colaboracéo,
interacdo, e acima de tudo, troca de experiéncias e ideias contribuindo na resolucdo de
problemas relacionados a administracdo publica local, como reducéo de gastos publicos
e desenvolvimento de politicas publicas alinhadas com a realidade do regional.

Outro que merece ser destacado é o projeto liderado pela policia metropolitana de
Manchester, na mesma linha segue o mesmo modelo de aplicacdo de plataforma
gamificada para resolucao de problemas publicos complexos. Com o objetivo estratégico
de inovacdo no combate ao crime e aproximacao com a sociedade civil, criou-se o Greater
Manchester Police® (GMP) um mecanismo de colaboragdo. Integram o projeto,
aproximadamente 8.232 policiais, 332 voluntarios e 782 policiais comunitarios.

Além do site da GMP, a instituicdo conta com a utilizacdo de redes sociais que
auxilia cidaddos e policiais divulgando videos instrutivos sobre seguranca pessoal e
retratos falados. Além disso, cidaddos podem informar sobre regides que estejam com
pouco policiamento, realizar denuncias e colaboracao de informacdes. A GMP dispde de
diversos canais que contribuem para a resolucdo de problemas praticos, assim como para

reducdo de gastos publicos e aumento da agilidade dos casos.

Em 2011, a rede contribuiu na identificacdo de lideres responsaveis por
depredacdo ao patriménio publico, com auxilio dos cidaddos conectados a rede foram
enviadas fotos e informagdes sobre os criminosos. Portanto, além de tornar o processo

mais agil é possivel obter provas contra suspeitos, ao passo que dissemina a colaboracao

52 0 Knowledge Hub é uma plataforma colaborativa britdnica que tem como finalidade melhoras a
qualidade dos os servigos publicos. Disponivel em: https://knowledgehub.local.gov.uk. Acessado em:
19/04/2015.
530 Greater Manchester Police é uma plataforma de inovac3do colaborativa no setor de seguranca, visando
aproximar ainda mais a policia dos cidad3os. Disponivel em: http://www.gmp.police.uk. Acessado em:
18/04/2015.
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e interacdo entre os cidadaos e a policia, sendo um projeto de legitima participacéo civica

com uma melhora dos servigos publicos prestados.

5.1.9 Brasil

O Brasil de maneira incipiente vem demonstrando interesse na utilizacdo de
projeto relacionados a Gamificacdo e dos Serious Games. E possivel encontrar iniciativas
dos mais diversos agentes, tais como: atores publicos (governo, universidades, agéncias
de fomento, entre outros) e atores privados (empresas privadas de desenvolvimento de

games).

O Ministério das Comunicagdes (MINICOM) vem incentivando esse mercado de
desenvolvimento de games e aplicativos no Brasil. Segundo consta no Portal do Governo
Brasileiro®* (2014), a projecdo da pasta de Comunicacdes poderdo ser financiados 45

projetos dessa natureza.

O interesse sobre jogos eletronicos no Brasil € uma iniciativa que integra Politica
Nacional de Conteudos Digitais Criativos, no qual o MINICOM esta formulando com os
variados orgdos de municipais, estaduais e federais para fortalecer e incrementar o

segmento de produtores com este perfil no pais.

Uma das a¢des é lancar uma premiacéo, a fim de estimular a criacdo de aplicativos
e jogos de utilidade publica, os Serious Games, conforme publicagdo no Portal do
Governo brasileiro (2014)%. Iniciativas deste porte estdo sendo realizadas, segundo o

secretario-executivo substituto do MINICOM, James Gorgen:

Desde 2011, o Ministério das Comunicagdes deixou de ter uma proposta apenas ligada a
infraestrutura na area de telecomunicagdes e radiodifusdo, e passou a desenvolver a¢Ges
embrionarias em relagdo a uma politica de contetdos digitais", afirmou, observando que
ai estdo incluidas as areas de audiovisual, jogos, aplicativos para dispositivos maéveis,
simuladores e também de musica e som — "que dialogam com esses segmentos.
(GORGEN, 2014)%,

Além do MINCOM, a criacdo de jogos sérios sd@o também incentivados pelo
Ministério de Ciéncia e Tecnologia (MCT) que financia através de empresas publicas de

fomento, como o FINEP (Financiadora de Estudos e Projetos) e o CNPg (Conselho

54 Portal Brasil. Disponivel em: http://www.brasil.gov.br/infraestrutura/2014/05/ministerio-detalha-
incentivos-a-novos-games-e-aplicativos. Acessado em: 18/04/2015.

55 |dem ao rodapé anterior.

%6 |dem ai rodapé anterior.
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Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnologico). Com o foco em inovacao e
tecnologia estas instituicdes publicas ligadas ao MCT fomentam empresas, universidades,
instituicdes tecnolodgicas e afins. Dentre os projetos financiados pelo FINEP encontram-

se 0s jogos QuimGame e o Triade.

O QuimGame é um projeto fruto da parceria entre a Universidade Federal do Rio
Grande do Sul, Universidade Federal de Ciéncias da Saude de Porto Alegre e do Instituto
Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia Sul Riograndense. O jogo possui como

objetivo ensinar Quimica Orgéanica aos alunos.

Na outra margem, o jogo Triade que também recebeu financiamento do FINEP
trata-se de um jogo educativo, criado em 2007 pelo grupo de pesquisa Comunidades
Virtuais® formado pela Universidade Estadual da Bahia (UNEB), Universidade Catdlica
de Salvador (UCSal) e da Faculdade Jorge Amado que tem como objetivo o ensino de

historia, em particular do periodo da Revolugéo Francesa.

O jogo foi desenvolvido tendo como coordenadora a professora Dra. Lynn Alves
que atualmente é a responsavel pelo grupo de pesquisa da UNEB, chamado de
Comunidades Virtuais que desenvolvem jogos e pesquisas relacionados a tecnologia e

educacdo, sendo uma referéncia acerca dos jogos educativos no Brasil.

Vale ressaltar que além do Triade, é possivel encontrar outros jogos, tais como:
Guardides da Floresta, In Situ, Brasil 2014, Buzios, Aventura no Polo, Braskem Game

Quis, 2 de Julho, Triade, entre outros.

Todos os jogos, artigos, pesquisas, seminarios e informacgdes sobre a tematica
podem ser acessadas por meio da pagina Comunidades Virtuais onde é possivel obter
maiores esclarecimentos e aprofundamento acerca do universo dos jogos com a educacao.

Nesse sentido, a Figura 23, ilustra o grupo de pesquisa.

57 Comunidades Virtuais. E um grupo de pesquisa, coordenado pela professora Lynn Alves, vinculado a
Universidade Estadual da Bahia sendo pioneiro em relagdo a pesquisas envolvendo desenvolvimento de
jogos e pesquisas relacionadas a tecnologia e educacgao. Disponivel em:
http://comunidadesvirtuais.pro.br/wp cv. Acessado em: 18/04/2015.
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M Grupo de pesquisa - Comunidades Virtuais - Games

0 Grupo de Pesquisa Comunidades Virtuais, cadastrado no Diretdrio CNPq, foi criado em 2002 na
Universidade do Estado da Bahia - UNEB - vinculado ao Programa de Pos-Graduacdo em Educagdo e
Contemporaneidade. Coordenado pela professora Dra. Lynn Alves, o Grupo foi criado inicialmente com
énfase no tripé pesquisa, ensino e extensdo e ao longo dos Gltimos oito anos passou por momentos de
reestruturacdo, na medida em que teve aprovado projetos nas agéncias de fomento como a FINEP (2006-
2009) e FAPESE (2007-2010) para desenvolvimento de jogos digitais voltados para educagdo, possibilitando
assim uma articulacdo mais efetiva entre as discussies tedricas que permeiam as pesquisas desenvolvidas
pelo grupo e a acdo de desenvolver jogos para os cendrios pedagdgicos. Os resultados das investigagdes
desenvolvidas pelo grupo vem sendo socializadas por meio de publicacdo de livros e artigos, apresentacdo
de eventos nacionais e internacionais, defesa de monografias e dissertagdes de mestrado. A nossa intengdo
€ que nossos estudos e pesquisas possam contribuir para o delineamento de novas propostas pedagdgicas
que visam melhor a qualidade da educagdo.

Figura 23: Comunidades Virtuais - UNEB

Fonte: www.comunidadesvirtuais.pro.br/wp cv/

No ambito da &rea médica e odontoldgica, a Universidade Federal da Paraiba
(UFPB), a Universidade do Estado do Rio de Janeiro (UERJ) e a Universidade de Séo
Paulo (USP) desenvolvem propostas de aplicacdo dos Serious Games na resolucao e

auxilio de questdes de tratamento, treinamento e na educacdo médica e odontologica.

Por meio de tecnologia computadorizada, mais precisamente, por intermédio da
realidade virtual é possivel simular (ambiente tridimensional) praticas hospitalares, como
a realizacdo de uma bidpsia mamaria (Figura 24), bem como executar a coleta da medula

Ossea (Figura 25).
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Figura 24: Biopsia mamaria Figura 25: Coleta de medula 6ssea

Além disso, é possivel realizar tratamentos com pacientes, por exemplo que

sofram de fobia de altura (Figura 26).
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Figura 26: Tratamento contra fobia de altura por meio de simulagéo

A empresa desenvolvedora de games, Aennova desenvolve diversos projetos de
inovacédo e solugdes tendo como cerne a Gamificacdo. A empresa conta com diversos
casos envolvendo varias empresas que procuram a Aennova para que produziam games

que promovam acdes na vida pratica dessas empresas.

Houve a elaboracdo especifica, por exemplo, do Serious Games aplicado ao
Hospital Sirio-Libanés. Com o intuito de “assimilar, incorporar e reter informagfes que
podem salvar vidas e impedir acidentes.” (CHUN, 2012), o Serious Games foi aplicado

como estratégia de aprendizado e treinamento junto aos colaboradores.

Figura 27: Serious Games — Hospital Sirio-Libanés

Fonte:www.aennova.com/blog/?cat=4
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Outro Serious Games desenvolvido pela Aennova, em 2012, a pedido da BASF
(empresa quimica alemd) chamado O Telhar teve como o0 objetivo capacitar seus
funcionérios, de acordo com Chun (2012):

Capacitou mais de 300 colaboradores. Desses jogadores capacitados, 87% relataram que
0 treinamento proporcionou uma assimilacdo de conteldo e mais eficaz do que outra
ferramenta de treinamento ja utilizada (CHUN, 2012).

O contexto do game é dado pelos desafios e pela presenca de diferentes
oportunidades para se fechar o negocio. Na realidade, “o jogador atua como se fosse o
fundador da companhia” (CHUN, 2012), assim 0s colaboradores ganham uma
compreensdo do mercado, entendem a importancia de realizar parcerias e aprendem a

tomar decis@es alinhadas com os principios do game.

Figura 28: O Telhar

Fonte: www.aennova.com/blog/?cat=4

No tocante a aplicagdo da Gamificacdo ao processo corporativo de recrutamento

e selecdo, a Aennova, desenvolveu para a Johnson & Johnson, o game alcunhado de

Simulation Room, permitiu que os candidatos simulassem sua participagdo em uma

reunido de negdcios. Em relacdo a participagdo dos candidatos junto ao processo seletivo,
houveram alguns indicadores interessantes, como relatado na pagina da Aennova:

Com 86% de participacdo em relacdo ao ano anterior que foi de 40,36% onde foi utilizado

somente videos, 0 que demostra um aumento de 45,64%. Outro indicativo foi o grau de
encantamento e retencdo obtido através do jogo, ao final o processo contou com 93%.
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Além disso, o jogo online possibilitou avaliar oralmente o nivel de inglés do candidato,
sendo assim o jogo auxiliou efetivamente nessa avaliacdo. (AENNOVA, 2012).

Figura 29: Simulation Room

Fonte: www.aennova.com/blog/sites/johnson

Na mesma linha, o governo do estado do Rio de Janeiro contratou a empresa MJV
que desenvolveu o Cupom Mania, uma plataforma colaborativa baseada em inovagéo que
estimula o cidaddo (consumidor) a pedir os devidos cupons fiscais e em seguida cadastra-
los na plataforma do Cupom Mania via SMS. Em seguida, a plataforma gera um bilhete
eletrobnico com o qual o usuério pode participar dos sorteios que abrangem diversos

prémios. Como resultado deste esforgo, a MJV comenta a respeito do Cupom Mania:

Em trés anos, o programa ja ajudou a reduzir em mais de 30% a sonegacdo fiscal no
estado do Rio de Janeiro. Durante esse tempo, mais de 6 milhGes de cupons foram
cadastrados por mais de 700 mil usuarios ativos e milhares de prémios ja foram entregues
(MJV, 2010).

\
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Figura 30: Cupom Mania Fonte: www.mjv.com.br/cases/cupom-mania
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Por ultimo, outra iniciativa liderada pelo governo brasileiro que vem ganhando
destaque é a criagdo da plataforma inovadora chamada Prémio Ideia®®. A plataforma
contém diversos desafios sobre questdes publicas, abrangendo as diversas agendas dos
ministérios, como: salde, educacdo, seguranca, transporte, sustentabilidade, entre outras

agendas.

A plataforma funciona da seguinte forma, as melhores solugdes dadas pelos
cidaddos sdo inseridas e pontuadas, aquela pessoa que receber maior nimero de
aprovacao sera a vencedora do desafio obtendo prémios. Esta inovacdo permite gerar
engajamento civico, resolver problemas, permite a diminuicdo dos gastos publicos, além

de tornar o processo de prestacdo de servicos mais ageis e de melhor qualidade.

Um caso langado na plataforma Prémio Ideia que obteve éxito ocorreu com o
oitavo Batalhdo da Policia Militar de Lavras beneficiado por meio do langcamento do
desafio “ideias e estratégias para incrementar a acdo da PM em redes de protecdo ou

criacdo de novas redes”.

A melhor ideia sugerida foi a implementacdo de Drones em patrulhas
potencializando atividades, tais como: combate ao crime, incremento ao servico de
inteligéncia, verificacdo de locais de dificil acesso, operacGes especiais, combate ao
trafico de drogas, identificacdes de rotas de fuga, aumento da seguranca e integridade
fisica dos oficias. Nesse sentido, segue a Figura 31 expondo o Drone, resultado oriundo

da plataforma e da participacéo cidadd, com base nos fundamentos da Gamificagéo.

58 prémio Ideia. Disponivel em: www.premioideia.com/casos.php. Acessado em: 19/04/2015.
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Figura 31: Patrulha de Drones

Fonte: www.premioideia.com/casos.php

Em suma, a secdo procurou levantar acGes, no que tange ao emprego da
Gamificacdo e dos Serious Games ao redor do mundo. Demostrou-se iniciativas oriundas
dos diversos Stakeholders® sejam eles oriundos da iniciativa pablica ou privada. Assim,
demostrou-se os beneficios colaborativos obtidos por meio do uso dos jogos sérios e da

Gamificagédo na resolucdo de problema reais.

59 Stakeholders é um termo em inglés que relaciona-se em portugués com os membros e as partes
envolvidas.
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6. ESTRATEGIA DIDATICA

6.1 A SINERGIA ENTRE O DESIGN INSTRUCIONAL E O DESIGN DE GAMES

A incorporacéo dos principios do design de games ao design instrucional é fruto
de um universo ainda maior, no qual visa-se integrar tecnologia a educacdo. Essa
aglutinacdo desses dois modelos é fruto de uma resposta propositiva, a0 modo como 0s

individuos aprendem, relacionam-se e inserem-se no contexto da cultura digital.

Como mencionado anteriormente, os jogos digitais se bem empregados sdo
ferramentas poderosas para 0 processo cognitivo, mediante a isto, frisa-se o seu carater
didatico-estratégico, conforme Alves (2004). Vale destacar que serd abordado no proximo
subcapitulo, maiores detalhes sobre aprendizagem baseada em games.

Tendo como cerne de analise a integracdo entre o design instrucional e o design
de games serdo examinados os elementos dessa aglutinacdo destacando a especificidade
de cada modelo. Além disso, sera abordado como a unido desses dois modelos podem
estrategicamente contribuir para a aprendizagem para formacdo de um novo estilo de
aprendizagem. Nesse interim, é forcoso definir o conceito de design instrucional. De

acordo com Filatro:

(...) a acdo intencional e sistematica de ensino, que envolve o planejamento, 0
desenvolvimento e a utilizacdo de métodos, técnicas, atividades, materiais, eventos e
produtos educacionais em situagdes didaticas especificas, a fim de facilitar a
aprendizagem humana a partir dos principios de aprendizagem e instru¢do conhecidos.
(FILATRO, 2004 p. 21).

Dessa forma, o design instrucional ou modelo instrucional deve ser tomado em
sentido amplo, isto significa que ndo limita-se ao ensino a distancia, ou mesmo resume-
se em planejamento de curriculos pedagdégicos. O conceito vai além, pois abarca inmeros

recursos que podem ser utilizados pelo aluno em seu processo de aprendizado.

Filatro (2004), prop6e um novo modelo de design instrucional distinto em
caracteristicas do modelo instrucional classico. A pesquisadora sugere um modelo mais
flexivel, construtivista, reflexivo e situacional. Para isto, a interagdo e participagdo dos
alunos sdo fundamentais na producdo do ensino, 0 que resulta no rompimento com a

relacdo hierarquica professor/aluno, assim estes sdo alguns dos novos elementos que



115

compdem o novo modelo instrucional. A fim de esclarecer o campo de atuacgdo do design

instrucional, Filatro esclarece:

Envolve — além de planejar, preparar, projetar, produzir e publicar textos, imagens,
gréaficos, sons e movimentos, simulacdes, atividades e tarefas relacionadas a uma area de
estudo — maior personalizacdo dos estilos e ritmos individuais de aprendizagem,
adaptacdo as caracteristicas institucionais e regionais, atualizacdo a partir de feedback
constante, acesso a informagdes e experiéncias externas a organizagdo de ensino,
favorecendo ainda a comunicacdo entre os agentes do processo (professores, alunos,
equipe técnica e pedagdgica, comunidade) e o monitoramento eletronico da construcao
individual e coletiva de conhecimentos. (FILATRO, 2004, p. 33).

Observa-se que Filatro (2004), fundamentou-se em trés abordagens centrais: a
abordagem pedagdgica do construtivismo individual, a abordagem construtivista social e
a abordagem situada. O primeiro pilar relaciona-se com a abordagem do construtivismo
de Piaget defendendo que os individuos aprendem por exploracdo ativa da realidade que

os rodeiam.

O segundo pilar de sustentacdo baseia-se em Vygotsky, cuja abordagem é de um
construtivismo social, isto €, os individuos se desenvolvem mediante interagcdes sociais e
com o seu ambiente, para isto é preciso espacos colaborativos e compartilhados. O
constructo de “Zona de Desenvolvimento Proximal”(VYGOTSKY, 1994) é rememorado.

O ultimo pilar de fundamentacdo utiliza-se da abordagem situada. Expoentes
como, Lave e Wenger e Cole e Engstrom defendem que o contexto social de

aprendizagem deve ser muito semelhante ou idéntico a uma simulagéo real.

Vale ressaltar que o novo design instrucional, defendido por Filatro (2004),
pressupde a participacdo do educador, entretanto, é preciso repensar as funcgdes
desempenhadas do professor nesse novo cendrio, principalmente, a figura do
““conteudista ou professor-autor.” (MATTAR, 2010, p.49).

Neste cenario, a funcdo do professor precisa ser repensada, Peters (2004), sugere
que o uso das novas tecnologias em educacéo possibilita a reunido de tarefas numa mesma
figura, a do professor designer/autor/tutor. Cabe ao professor a tarefa de alterar, organizar

e definir as atividades a serem desenvolvidas em sala de aula.

Peters (2004), defende a maneira de repensar os modelos de ensino e
aprendizagem, entendendo que devem ser mais flexiveis, assim esboga o0 novo paradigma

educacional:
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No ensino e aprendizado tradicionais ha sempre um objetivo geral e um conjunto de
objetivos especificos. Aqui 0s objetivos sdo muito frequentemente ainda desconhecidos
no inicio do processo de aprendizado. Espera-se que o estudante descubra por si mesmo
e até os modifiqgue se necessario durante o processo de estudar e aprender.
Consequentemente, ndo ha progresso linear no aprendizado, nenhuma consisténcia légica
no desenvolvimento do pensamento do estudante. N&o se espera que ele siga um caminho
prescrito da mesma maneira, mas sim que descubra um caminho individual a sua prépria
maneira. No caso dos hipertextos, o pensamento do estudante ndo deve necessariamente
seguir o pensamento que se desenvolveu como consequéncia paratatica e linear das
palavras e frases nos livros impressos. Em um ambiente informatizado de aprendizagem,
0 aluno é confrontado com uma quantidade enorme de informagdes e todo um universo
de conhecimento. E possivel que ele comece browsing, dando uma passagem de olhos de
modo aleatério em uma parte qualquer do texto, fique interessado no que Ié, tente
conseguir mais informac@es do mesmo tipo, faca perguntas ele mesmo e tente descobrir
as respostas navegando. Em outras palavras: ndo aprende de modo sistematico, mas sim
de um modo ao acaso e intuitivo. Isso serd um desvio e tanto do ensino e aprendizado
tradicionais. Esta é a consequéncia do novo paradigma pedagdgico e certamente um
paradigma pds-moderno de aprendizagem (PETERS, 2004, p.62).

E importante frisar que nesse “novo paradigma pedagodgico” (MATTAR, 2010,
p.51), ndo significa o ostracismo da figura do professor, muito pelo contrario. Em meio a
esse novo design instrucional, os professores efetivamente serdo 0s responsaveis por
organizarem curriculos mais flexivel e acompanharem o processo de aprendizagem dos
alunos. Em funcéo da introducdo da tecnologia da informacédo no ensino, o professor sera
visto cada vez mais como um orientador de estudos. Em relacdo aos desafios dos

educadores, Dede afirma:

Acredito que o maior desafio dos educadores é energizar os alunos a dominar habilidades
do século XXI como: compreender e resolver situacfes complexas e novas; colaborar
com uma equipe diversificada tanto cara a cara quanto a distancia; e produzir
conhecimento filtrando e sintetizando informacg6es. 1sso requer fluéncia em tecnologia da
informacdo para colaborago, sintese de informagdes e tomada de decisdes. As escolas de
educacdo deveriam tornar esses tipos de experiéncias de aprendizagem centrais para a
preparacdo de professores (DEDE, 2005).

Cada vez mais, os curriculos precisam estar de acordo com as novas exigéncias,

assim declara Mattar:

(...) ndo faz mais sentido pensar em curriculos totalmente rigidos e pré-programados, com
inicio e fim fixos, que definam detalhadamente de antem&o tudo o que vai ocorrer em um
curso. N&o é mais assim que pensa a geragdo de nativos digitais (MATTAR, 2010, p. 51).

E fundamental que tenha aberturas nos curriculos para integracdo de contetidos

novos, abrindo caminho para inovacdes e criatividade. Nesse sentido, caminha-se para
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um modelo mais interativo e personalizado em que o aluno possui autonomia para montar

seu proprio curriculo, ao contrario da padronizagdo e da l6gica tradicional.

De acordo com Solomon e Schrum (2007), o novo design instrucional cabe aos
professores a escolha do conteddo, das ferramentas e plataformas a serem aplicadas em
consonancia com as necessidades e anseios de seus alunos. Dentro dessas caracteristicas,
0s games em educacdo coadunam com as ideias defendidas por Solomon e Schrum
(2007).

Ao tratar especificamente na introducéo de tecnologia no ensino, segundo Batson
(2008), a tecnologia potencializou a possibilidade de aprendermos de diversas maneiras,
sendo bastante interessante e adequado explorar a convergéncia entre tecnologia e a
pedagogia. Nesse sentido, uso de game em educagdo surge como um recurso pedagogico
que alinha tecnologia e educacdo.

O emprego de games em educacdo faz parte do universo do design de games,
devido a isto, cabe esmiucar separadamente a definicdo do que vem a ser design e games
e como estes podem contribuir para o processo de aprendizado.

Os games, de acordo com Mattar (2010), sdo uma midia que promovem o0
envolvimento e a imersdo de maneira Unica, destacando-se para as diversas variaveis
contidas nos jogos: entretenimento, objetivos, feedback, estruturas e regras, motivacao e

resultados.

Todas essas variaveis levantadas estdo associadas de alguma forma com os
principios do aprendizado, assim deveriam ser incorporadas ao design educacional, em
outras palavras, “jogos servem como ferramentas de aprendizado muito fundamentais e
poderosas.” (KOSTER, 2005, p.36). Assim, para melhor compreender acerca do que sdo

0s jogos, Juul esclarece a respeito:

Um jogo é um sistema formal baseado em regras; cujos resultados sdo variaveis e
guantificaveis; onde diferentes varidveis determinam diferentes valores; o jogador exerce
o esforgo a fim influenciar o resultado, o jogador sente-se unido ao resultado; e as
consequéncias da atividade sdo opcionais e negociaveis. (JUUL, 2005, p. 6-7).

Em relacdo ao género digital ou analégico, Salem chama atencdo para a
compreensdo dos jogos como um sistema, apesar do meio fisico do jogo ser importante,

nao constitui todo o sistema:
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A tecnologia digital ndo deve ser enfatizada como um fim em si mesmo, mas deve ser
entendida como um elemento de um sistema projetado maior. Ha quatro caracteristicas
que resumem as qualidades especiais dos jogos digitais. Essas caracteristicas estdo
presentes nos jogos nado digitais, mas os jogos digitais, em geral, as incorporam de forma
robusta: interatividade imediata, restrita, manipulacdo da informacdo, sistemas
complexos e automatizados e comunicacdo em rede. (SALEN, 2012, p.107).

Na outra margem, acerca da defini¢do de design, vale mencionar que ha inimeras
defini¢des, porém serd adotado o conceito desenvolvido por Salem, “O design ¢ o
processo pelo qual um designer cria um contexto a ser encontrado por um participante, a
partir do qual o significado emerge.” (SALEN, 2012, Vol. I, p.57).

Por fim, apds examinar individualmente as particularidades desses dois elementos
(game e design), o conceito amplo do game design é dado por Schell (2008), o game

design é tido como a acao de escolha delimitadora em relagcdo a concepcéo do jogo.

Adicionalmente, o conceito de Schell (2008), é ampliado, com base em
Brathwaite, “game design € o processo de criar a disputa ¢ as regras de um jogo.”
(BRATHWAITE, 2009, p.2). Dessa forma, é preciso que tenham objetivos palpaveis, de
modo que os jogadores se sintam motivados a alcan¢é-los, consequentemente, 0 usuario

precisara tomar decis6es em funcdo dos desafios apresentados.

A literatura entende que ha um potencial educacional no design de games, em
particular, os jogos eletronicos podem ser incorporados no modelo educacional como
sugerem estudos (FARDO, 2013; PRENSKY, 2012; MATTAR, 2010; KOSTER, 2005;
ALVES, 2004; GEE, 2003).

Em suma, a sec¢do tratou de analisar a integracdo entre o design educacional e 0
design de games, 0 que representa uma nova proposicdo de modelo educacional.
Fundamentando-se na proposi¢do defendida por Filatro (2004), foram apresentados as
novas possibilidades de atuacdo do professor nesse contexto digital, até o os desafios para

os educadores véo de encontro com a afirmagéo de Dede (2005).

Notou-se que 0s jogos eletrbnicos possuem elementos e principios educacionais
que podem servir de base para a educacdo. Os pressupostos do design de games formam
uma possibilidade a ser introduzida como recurso estratégico, em termos educacionais,
como sinaliza (ALVES, 2004).

Com isso, foram discutidas as defini¢cdes de design (SALEM, 2012), o conceito
de jogos (JULL, 2005, SALEM, 2012, entre outros) e percebeu-se como 0s jogos
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eletrénicos coadunam com a légica educacional, conforme Koster, “jogos servem como

ferramentas de aprendizado muito fundamentais e poderosas.” (KOSTER, 2005, p.36).

6.2 0 NOVO MODELO INSTRUCIONAL E OS ASPECTOS EDUCACIONAIS

A Dbusca por novas metodologias de ensino vem se mostrando como uma
tendéncia. Para Vicente 0s jogos “ndo sdo um modismo, mas sim uma tendéncia secular
que vem ganhando impeto em nossos dias pelo maturamento de varias tecnologias”.
(VICENTE, 2001, p.2).

A busca de novos recursos didaticos pedagogicas de ensino, tém sido uma

preocupacao recente, Marion e Marion declara:

(...) a politica do Ministério da Educacdo de flexibilizagdo para a abertura de cursos
superiores, aliada a novas diretrizes curriculares, também exigiu que as Universidades se
preocupassem com a inclusdo de disciplinas de integracdo da teoria & prética, trazendo
para as mesmas um novo posicionamento no mercado (MARION, 2006 apud ROMAO,
p.121).

Estudos da década de 90, desenvolvidos por Keys e Wolfe (1990), sinalizaram
para as vantagens do emprego dos jogos no processo de ensino-aprendizagem. De acordo

com Biscaro, ha quatro métodos usuais de aprendizagem:

Pela experiéncia (situagdo rotineira); pela teoria (conceitos e palavras); pela simulacdo
(imitacdo da realidade); pelo desenvolvimento do espirito (comportamento humanos e suas
transformacdes) (BISCARO, 1994 apud ARBEX, 2005, p.84).

Assim, 0 jogo como método de aprendizagem enquadra-se no modelo de
aprendizagem pela simulagdo (imitacdo da realidade). Segundo Pretto (2006), 0 método
de ensino baseado em jogos permite uma abordagem distinta do modelo tradicional de
ensino, pois possibilita aos discentes uma abordagem de aprendizagem vivencial,
conceituada por Kolb (1984), como um processo de aprendizagem, no qual o

conhecimento é adquirido por meio da transformagao experiencial.

Assim, as circunstancias emuladas pelos jogos viabilizam aos individuos um
trabalho de autoconhecimento sobre ao emprego e avaliacdo de seu conhecimento face a
situacdo simulada do mundo real. Por meio deles, pode-se também experimentar o que

foi ensinado e visualizar seus desdobramentos, conforme salienta Souza (1997).
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Embora o uso de simulacGes seja util para o desenvolvimento de competéncias
aos alunos, estas ferramentas ndo bastam para o desenvolvimento pleno. Assim, é preciso
que se tenha parcimdnia no seu emprego, pois 0S jogos possuem a “capacidade de agir
eficazmente em um determinado tipo de situacdo, apoiada em conhecimentos, mas sem
limitar-se a eles.” (PERRENOUD, 1999, p.7).

Basicamente, segundo Fleury e Fleury (2000), as competéncias basicas que 0s
administradores devem possuir sao:

Competéncias de negdcios (relacionadas a compreensao do negécio como um todo, sua

relacdo com os stakeholders e com o0 mercado); competéncias de técnico-profissionais

(relacionadas as atividades que necessitam de técnicas especificas); competéncias
sociais (habilidade de interacional) (FLEURY, 2000 apud ARBEX, 2005, p.85).

Os games se apresentam como uma ferramenta para o desenvolvimento de
competéncias, pois permite ao aluno um aprendizado efetivo, devido a sua abordagem
holistica, multidisciplinar. Por seu turno, Pisandelli (2003), declara que o aluno
efetivamente aprende quando é capaz de reproduzir o assunto em situacdes adversas
aquelas ensinadas em salas de aula.

Por sua vez, Rogers destaca os fatores que relevantes da abordagem vivencial,
inseridos nos jogos que sao:

O envolvimento pessoal; um sentido de descoberta e compreensdo interna de cada pessoa;
uma alteracdo de comportamento e atitudes; a percepc¢do do aluno de que estd sendo

conduzido ao que objetiva saber; o aprendizado mediante a construcdo da propria
experiéncia (ROGERS, 1985 apud ARBEX, 2005, p.85).

Em consonancia com a abordagem vivencial concernente aos games e ao ensino
tradicional, o Quadro 7, realiza um comparativo entre os dois métodos educacionais,

permitindo elucidar os parametros educacionais envolvidos.

Quadro 7 — Comparativo e parametros dos métodos educacionais: ensino tradicional x

aprendizagem vivencial

Parametros Educacionais Ensino Tradicional Aprendizagem vivencial
Orientacéo didéatica Ensino Aprendizagem
Personagem central Educador Educando

Contetdos trabalhados Do educador Do educando
Envolvimento do educador Alto Baixo
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Parametros Educacionais Ensino Tradicional Aprendizagem vivencial

Envolvimento do educando Baixo Alto

Atitude que orienta Quero ensinar Quero aprender

Técnica usual Expositiva Atividade em grupo

Tipo de aprendizagem Cognitiva Cognitiva, afetiva,
cooperativa, atitudinal e
comportamental

Avreas trabalhadas Cérebro Todo o individuo

Aplicacéo de conceitos Tedrica Préatica

Objetivos educacionais Gerais e coletivos Especificos e
individualizados

Avaliados da aprendizagem Educador Educando

Andamento da aula Estimulo do educador Motivos do educando

Ambiente criado Comepetitivo Competitivo e cooperativo

Fonte: Sauaia (1995: 239)

Em consonéncia, Kallas (2003), relaciona as vantagens da utilizacdo de jogos
simulados dentro do processo de aprendizagem. O autor elenca os sete principios da boa
prética na educacdo de ensino superior, correlacionando-os com seus possiveis resultados
obtidos por meio do uso de jogos simulados. A visualizagdo dessa andlise encontra-se

ilustrada no Quadro 8.

Quadro 8 - Avaliacao dos jogos de empresas de acordo com os sete principios da boa

pratica na educacdo de ensino superior

Prética Como os jogos de empresa tratam o assunto

1. Encorajar o contato do estudante | Os jogos de empresas estimulam comportamentos pessoais que
com a faculdade encorajam 0 contato do estudante com a faculdade ou
universidade na medida em que a preparagao para as “rodadas”

do jogo se mostra imprescindivel

2. Encorajar cooperagdo entre | A formacdo de grupos para a participacdo dos jogos estimula a

estudantes .
cooperacao entre os alunos

3. Encorajar aprendizado ativo Como o0s jogos de empresas demandam a demonstracdo de
habilidades, muitas vezes a busca de conhecimentos especificos
é demandada e o aprendizado ativo é necessario por parte dos

estudantes
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4. Fornecer feedback
Instantaneo

O feedback é oferecido na forma dos resultados das simulagdes.
Da mesma forma, a atuacdo do professor fornecendo feedback

aos alunos e grupos ¢é atividade incentivada

5. Enfatizar engajamento de tempo
dedicado

A participacdo nos jogos de empresas demandam a dedicacao
ndo so nas “aulas”, onde as decisOes sdo tomadas, mas também
nos intervalos entre as rodadas de decisdo, onde é feita a

preparacdo preliminar

6. Comunicar altas expectativas

A preparacdo para o jogo € fundamental. Neste momento séo
acertados os critérios para a pontuagao nos jogos e 0 método de
avaliacéo do aprendizado

7. Respeitar a diversidade de
talentos e modos de aprendizagem

Cada estudante pode estudar da sua maneira. Os jogos
privilegiam a maneira pela qual o conhecimento é demonstrado,

na forma de decisdes

Fonte: Kallas (2003)

Muitos pesquisadores refletiram sobre o modelo educacional tradicional baseado

na transmissao e no acumulo do saber. Freire (1987), alcunhou o termo “pedagogia
bancaria”, para expressar acdes de educadores que despejam informacgdes sobre seus
alunos, de maneira que o processo de aprendizagem pauta-se em memorizacdo e

acumulacdo de conteudo.

Para Freire (1987), o modelo instrucional tradicional ndo estimula a cooperagéo,
a participacgdo, 0 senso critico, a inovacao dos alunos e a experimentacao (tentativa e erro)
que segundo o estudioso, fazem parte do processo de aprendizagem. Por fim, pensando
em uma educacdo, para além dos muros das salas de aula, Freire (1987), defendia uma

educagdo emancipatoria.

Para Haag (1997), uma solucdo vidvel para o impasse educacional estd na
utilizacdo do ciberespaco como um instrumento pedagdgico. Para ele, quando bem
empregado, o ciberespago pode estimular a cooperacao, a participacdo, 0 senso critico, a
experimentacao e a propria emancipacdo do aluno, rompendo-se assim a classica relagéo

hierarquica entre o professor e o aluno.
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Pensando a respeito sobre o paradigma educacional, Lipman (1995, apud Mattar,

2010) oferece a comparacgéo entre os dois modelos. Segue, o Quadro 9 representando essa

alteracéo do paradigma instrucional.

Quadro 9 - Uma comparacao entre o paradigma padrao da pratica normal

educativa e o paradigma reflexivo da pratica critica, com base no trabalho de Matthew

Lipman

Paradigma-padrao

Paradigma reflexivo

A educacdo consiste na transmisséo de
conhecimentos daqueles que sabem para

aqueles gue ndo sabem.

A educacdo é o resultado da participacdo em
uma comunidade de investigacao orientada pelo

professor.

O professor desempenha um papel de
autoridade no processo educacional.

O professor esta pronto a admitir erros, numa

postura de falibilidade.

Nosso conhecimento do mundo é

inequivoco, explicavel e ndo ambiguo.

Os alunos sdo estimulados a pensar sobre o
mundo quando o0 nosso conhecimento a Seu
respeito  revela-se

ambiguo, equivoco e

inexplicavel.

Os alunos adquirem conhecimentos por
intermédio da absorcao de informacdes e
dados sobre assuntos especificos; uma
mente bem educada € uma mente bem

estruturada

Os alunos pensam e refletem, desenvolvendo
cada vez mais 0 uso da razdo, assim como a

capacidade de serem criteriosos.

Os conhecimentos sdo distribuidos entre
disciplinas ndo coincidentes e que juntas,
universo a

complementam 0] ser

conhecido.

As disciplinas em que ocorrem questionamentos

ndo sdo coincidentes nem completas, e suas

~

relagbes com os temas sdo bastante

problematicas.

Fonte: Lipman (1995 apud Mattar, 2010)

Diante do contexto atual, o ciberespaco pode ser explorado como um potencial

aliado na educacdo. Além da grande atracdo entre os jovens, 0 mundo virtual € onde 0s




124

jovens estdo mergulhados, conforme analisa Prensky (2012). Assim, a interacdo que
ocorre no ciberespaco pode ser estrategicamente empregada para gerar uma aproximacéao
(uso de linguagem e signos) das novas geracoes.

Com a rede, surge um novo paradigma da educacdo, segundo Silva (2000), o
desafio, por parte das instituicbes de ensino, é tratar seus alunos como sujeitos ativos do
conhecimento. Dado o contexto de cibercultura, os jogos digitais podem contribuir como
recurso complementar ao modelo instrucional. Alves, elucida que ao redor dos games

formam-se comunidades de aprendizagem:

Portanto, a aprendizagem que é construida em interages com os games ndo é mera copia
mecanica das situa¢bes vivenciadas, mas uma ressignificacdo que os jogadores fazem das
imagens e acdes presentes nos contetdos dos jogos eletrdnicos mediante seus modelos de
aprendizagem construidos ao longo de sua estruturagdo como sujeitos. (ALVES, 2004,
p.118-119).

Por fim, as novas tecnologias tendem a mudar nossos estilos de vida, 0 mesmo se
aplica ao processo educacional. Em relacéo a isto, Dede (apud Mattar, 2010), apresenta o

Quadro 10 que compara os estilos de aprendizagem do novo milénio a do milénio anterior.

Quadro 10 - Estilos de aprendizagem — novo milénio e milénio anterior

Estilos de aprendizagem do novo Estilos de aprendizagem do milénio

milénio anterior

Fluéncia em mdaltiplas midias, valoriza
cada uma em funcdo dos tipos de
comunicacdo, atividades, experiéncias e

expressdes que ela estimula.

Centra-se no trabalho com uma midia Unica,
mais adequada ao estilo e as preferéncias do

individuo.

Aprendizado baseado em experiéncias de
pesquisa, peneira e sintese coletiva, em vez
da localizagdo e absorcdo de informacGes
em alguma fonte individual melhor, prefere
aprendizado comunal em experiéncias
diversificadas, tacitas e situadas, valoriza o
conhecimento  distribuido

por uma

de

informacdo explicitas e divergentes.

Integracdo  individual fontes de
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comunidade e em um contexto, assim

como o conhecimento de um individuos.

Aprendizado ativo baseado na experiéncia
(real e simulada) que inclui oportunidades
frequentes para reflexdo (por exemplo,
infundindo experiéncias na simulagédo
Virtual University, em um curso sobre
lideranca em universidade), valoriza
estruturas de referéncias bicéntricas em
que é possivel enxergar os objetos por
dentro e por fora) e imersivas que
infundam orientacdo e reflexdo no

aprendizado pelo fazer.

Experiéncias de aprendizagem que separam

acao e experiéncia em fases distintas.

Expressdo por meio de teias ndo lineares e
associativas de representacGes em vez de
historias lineares (por exemplo, criar uma
simulacdo e uma pagina Web para
expressar a compreensdo em vez de
escrever um artigo), usa representacoes
envolvendo simulacdes ricamente

associadas e situadas.

Usa multimidia, ramificada, mas altamente

hierarquica

Codesign de experiéncias de aprendizado
personalizadas para necessidades e

preferéncias individuais.

Enfatiza a selecdo de uma variante pré-
customizada de uma gama de servicos

oferecidos.

Fonte: Dede (apud Mattar, 2010, p.13)

Em suma, a secdo procurou analisar a mudanca dos rumos da educacéo, isto €, a

passagem de um modelo instrucional tradicional para um novo modelo instrucional.

Intimeros pesquisadores, como Freire (1987), avesso a “pedagogia bancéria” defendia

uma educacdo emancipatoria, colaborativa, horizontal, dando ao alunado o poder de

sujeitos ativos dentro do processo cognitivo.
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Alteracdes no estilo educacional tém surgido com o desenvolvimento da
tecnologia da informacéo e comunicagéo propiciando o aparecimento de um nodo modelo
instrucional calcado cada vez mais pela insercdo de tecnologias em salas de aula.
Somando-se a isto, o subcapitulo levantou as diferencas existentes entre o estilo de

aprendizagem do milénio anterior com o estilo de aprendizagem do milénio atual.

Por fim, com base no uso de novas tecnologias distintos pesquisadores no campo
do educacional (SILVA, 2000; ALVES, 2004; MATTAR, 2010; PRENSKY, 2012;
FARDO, 2013; entre outros) defendem a estratégia didatica de insercdo dos jogos

eletrdnicos como um recurso de aproximacao e motivacdo pedagdgica.

6.3 APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS DIGITAIS: O que é? Por qué? Como
funciona?

Como a massificacdo da tecnologia e ferramentas cada vez mais acessiveis, 0s
jogos digitais tem sido introduzidos na educacgéo, sendo um fendémeno recente verificado
em salas de aulas, nos curriculos académicos e escolares. Ferramentas que apoiam as
aulas, os jogos computacionais permitem treinar, ensinar e aprender incorporando

melhorias e sugestdes no processo de ensino-aprendizagem.

De acordo com Monsalve (2014), a ado¢do dos jogos computacionais em praticas
educacionais esta se tornando mais usual, principalmente, devido a influéncia da TIC no
cotidiano das pessoas. Os autores sugerem que a atividade ladica promovem maiores
praticas de interacdo e engajamento dos alunos, podendo servir de apoio para o ensino
tradicional baseado no método expositivo. Nesse contexto é inserida a aprendizagem
baseada em jogos digitais. Afinal, o que é a Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais?

Assim, Prensky esclarece:

Posto de maneira mais simples, a aprendizagem baseada em jogos digitais € qualquer
unido entre um contetido educacional e jogos de computador. A premissa por tréas dela é
a de que é possivel combinar videogames e jogos de computador com uma grande
variedade de contelidos educacionais, atingindo resultados tdo bons quanto ou até
melhores que aqueles obtidos por meio de métodos tradicionais de aprendizagem no
processo. Vamos entdo definir a aprendizagem baseada em jogos digitais como qualquer
jogo para 0 processo de ensino e aprendizagem em um computador ou online.
(PRENSKY, 2012, p.208).
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O motivo pelo qual a aprendizagem baseada em jogos digitais funciona €

respondida, com base em Presnky (2012), por trés razoes:

1. O envolvimento - Ocorre em funcéo de a aprendizagem ser trazida ao interior
de uma dindmica pertencente ao jogo. Este fator motivacional pode ser

relevante, acima de tudo, para estimular os individuos avessos a aprender.

2. O processo interativo de aprendizagem empregada - A pluralidade de formas
e maneiras tomadas de acordo com o objetivo da aprendizagem, estimulando

a participacédo e a cooperacao dos alunos.

3. A maneira como os dois sao unidos no pacote total - Existem diferentes

maneiras de emprega-lo sendo usualmente contextual.

As trés razdes elencadas por Prensky (2012), sdo de grande importancia para
compreensdo do funcionamento dos jogos digitais, porém o modo como 0s mesmo sao
aplicados ndo exclui todo o trabalho de treinamento ou ensino formal em si. A
aprendizagem baseada em jogos é uma iniciativa de apoio a servigo dos instrutores ou

professores, cabendo a eles a escolha de emprega-los ou néo.

A principal incumbéncia dos instrutores ou professores durante o emprego dos
jogos digitais em processos educacionais reside na integracdo adequada de dois objetos

aparentemente dispares, como: jogos de computador e a aprendizagem.

A pergunta como funciona a aprendizagem baseada em jogos digitais? A resposta
é dada por Prensky (2012), em funcdo de variaveis contextuais de seu publico-alvo,
caracteristicas como, “idade, sexo, competitividade e experiéncia anterior com 0s jogos”
(PRENSKY, 2012, p.217) devem ser criteriosamente julgadas. Se o grupo de alunos for

bastante heterogéneo, algumas estratégias sao sugeridas, a fim de contornar a situacgao:

e 12Estratégia: Busque um formato de jogo que seja atraente a0 maximo possivel a
todos, que atenda dos mais jovens aos mais velhos, assim como seja mais
adequado tanto para homens e mulheres e estimule as pessoas mais competitivas
e 0s ndo competitivos. Os formatos de jogos mais adequados ao propdsito seriam

0s jogos de detetive, aventura, enigmas e estratégia. A desvantagem dessa
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estratégia estd nas concessdes que podem desfechar em um jogo desinteressante

a todos.

e 22 Estratégia: Crie mais de um jogo e empregue-0s da forma mais pertinente ao
publico-alvo. A criacdo de uma matriz € imprescindivel, pois 0 usuario pode
eleger entre outros tipos de jogos aquele que for mais conveniente ao aprendizado
sobre 0 mesmo contetdo. A principal desvantagem dessa estratégia é o fator custo,

pois pode ser excessivamente custosa.

e 3% Estratégia: Propor uma alternativa que ndo seja um jogo para aqueles membros
do publico que ndo se engajaram com o jogo selecionado. De todas as estratégias,
esta apresenta-se como a melhor alternativa, pois permite aqueles que ndo gostam

do jogo aprendam de outro modo.

Como pode ser observado, sdo inimeras as estratégias, e ou, possibilidades de se
utilizar games em educacéo. Prensky (2010), sugere quatro abordagens aos professores:

Traga para dentro da sala de aula games que sdo jogados fora dela, por meio de perguntas,
discussBes etc; Use os principios por trds dos bons games complexos para adicionar
jogabilidade a algumas ou a todas as suas aulas e para torna-las mais interessantes e
envolventes para os alunos; Use, em sala, um game especificamente desenvolvido para a
educacdo; Use, em sala, um game comercial que ndo foi especificamente desenvolvido para
educacdo, seja projetando-o na frente da sala, para que todos vejam, ou com cada estudante
jogando individualmente (PRENSKY, 2010, p. 259).

Entre as abordagens sugeridas anteriormente, aqui serdo considerados
exclusivamente, o emprego dos games comerciais. Assim foi delimitado, pois 0s jogos
comerciais além de serem mais acessiveis, eles “podem ser utilizados para aprimorar o
aprendizado dos estudantes em areas especificas.” (PRENSKY, 2010, p.266). Exemplos

de games comerciais e seu respectivo tema de aprendizado séo elencados no Quadro 11.

Quadro 11 - Exemplos de games e o que é possivel aprender com eles

Game Tema
Age of Empires Histéria
Big Brain Academy Raciocinio e Memoria
Brain Age Raciocinio
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Brain Challenge Raciocinio

Call of Duty Histéria

Carmen Sandiego Geografia e Historia

Blobetrotter XL Geografia

God of War Mitologia Grega

Greenpeace WeAtheR Meio Ambiente e Ecologia

Guitar Hero Mdsica

| Love Traffic Educacédo no Transito

Lanfill Bill Reciclagem

LetterBlox Inglés, Vocabulario, Ortografia, Memodria,
Digitacdo

Light-Bot Logica e Programacéo

Medal of Honor Histdria (Segunda Guerra Mundial)

My Japanese Coach Lingua Japonesa

Phoenix Wright: Ace Attorney Direito

Re-Mission Tratamento de Cancer

Sim City Administragéo de Cidades

Spore Biologia

The Incredible Machine Raciocinio Légico, Fisica e Engenharia

Total War Historia

Valkyrie Profile Mitologia Nordica

Fonte: Prensky (2012)

Os jogos digitais correlacionam-se com o conceito de aprendizado tangencial,
desenvolvido por Portnow (2008 apud SOUZA; MARQUES; ALENCAR, 2011):

(...) ocorre quando o aluno tem contato com o conhecimento sem perceber a intengéo de
ensina-lo. Esse efeito pode aparecer nos dialogos de um jogo, de forma que o estimulo a
curiosidade induz & busca pelo conhecimento sem requisigao explicita, promovendo um
processo eficiente e agradavel de aprendizado. Neste contexto, o aprendizado tangencial
é alcancado quando um jogo é interativo, dinamico e divertido, capaz de provocar um
envolvimento do usudrio, despertando seu interesse por topicos implicitos as regras e
narrativa. (SOUZA, MARQUES; ALENCAR, 2011, p. 555).

Beneficios na aplicacdo dos games no processo de aprendizagem sao destacados,
podendo ser encontrados nos diferentes niveis de escolaridade e nas mais variadas areas

de atuacdo. Prensky, salienta exemplos encontrados:
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Criangas em idade pré-escolar aprendem o alfabeto e a leitura por meio de jogos de computador;
Alunos do ensino fundamental aprendem o curriculo do jardim da infancia até o sexto ano em
Playstations; as notas aumentam de 30% a 40%; O jogo de xadrez no computador corresponde a
uma grande parte do curriculo da educacdo infantil, estendendo-se até o 12° ano; Os jogos que
ensinam a digitar estdo entre os softwares mais vendidos; Alunos do ensino médio jogam on-line
com diversos jogadores com objetivo de aprender sobre politica eleitoral; Investidores financeiros
usam jogos de computador para aprimorar suas habilidades; Responsaveis pela elaboragdo de
politicas aprendem com o jogo do tipo Sim City para entender o sistema de salde; Executivos
dirigem simulagdes de um departamento de Recursos Humanos e de refinarias de petréleo;
Engenheiros usam os videogames para aprender novas tecnologias de projeto assistido por
computador (CAD); Militares em treinamento travam batalhas realistas em simuladores parecidos
com videogames. (PRENSKY, 2012, p.42).

Outros beneficios no ponto de vista cognitivo sdo apontados pelos psicologos
Sitzmann (2011) e Wouters (2013) como a porcentagem de absorcéo do conhecimento é
maior com o uso de jogos digitais em relagdo aos outros métodos. Comparativamente, o

seu uso é 17% mais eficiente do que palestras e 5% mais eficientes que as discussoes.

Um das areas que mais desenvolveu o emprego de jogos digitais na aprendizagem
¢ a area de administracdo, contemplando casos préaticos tanto para treinamento, enquanto

para a educacao ha variadas funcdes administrativas, sendo elas indicadas no Quadro 12.

Quadro 12 — Aprendizado baseado em jogos digitais e administracéo

Treinamento Interno

Criacdo de estratégias de negocios Strategy Co-pilot

Treinamento em compliance e diretrizes | Straight Shooter!

Certificacdo e educacao continuada Obijection!

Treinamento de servico ao consumidor Where in the World is Carmen Sandiego's

Luggage?
Preparacdo para desastres Angel Five
Conscientizacdo de diversidade The Battle of the Brains
Treinamento de ética Quandaries
Contraespionagem industrial Catch the Spy
Habilidades de trabalho The Whopper Challenge

The Bagging Game
Visiting Heidi's Grandmother

Treinamento de geréncia Branch Manager Training Game
Virtual U




131

Orcamento municipal

Sim City

Orientacéo

The Pepsi Challenge

Oil Platform Orientation Game

Conhecimento de produtos

The Farmer Game
The Glue Game

Habilidades profissionais

The Ausculation Challenge
Incredibly Easy!

Ingider
Gerenciamento de projetos Project Challenge
Criacdo de politicas publicas Sim Health

Treinamento de qualidade

The TQM Challenge

Recrutamento

Learning Solitaire

Treinamento de forcas de vendas

Commins Secret Agent

Prevencao de assédio sexual

The Sexual Harrassment

Certifier

Prevention

Ensinamentos de soft skills — habilidades

emocionais

Situation Learning

Comunicacdo de estratégia

Build the Brand

Construcédo de grupos

Saving Sergeant Pabletti

Habilidade técnicas

Monster Command

Key Commando

Fonte: Prensky, 2012

No universo corporativo e universitario, os jogos digitais estdo presentes em

varios segmentos, atendendo uma gama extensa de contetidos e aplicac@es, perpassando,

desde processos, habilidades e ensino. “Estimativas da McKinsey Quartely indicam que

mais de 60% de todas as empresas dos Estados-Unidos usaram algum tipo de simulagéo
para fins de aprendizagem.” (PRENSKY, 2012, p.314).

Essa realidade ndo é diferente para o ensino de Administragdo Publica em

universidades ou para treinamentos ocorridos em empresas publicas. Com o objetivo de

delimitar o ensino de Administracdo Publica nas universidades, serdo tratados algumas

propostas de utilizacdo de jogos para esse fim, tema este a ser analisado no préximo

capitulo.
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6.4 GAMES COMERCIAIS NO ENSINO DE ADMINISTRAGCAO PUBLICA: UMA
ANALISE DOS JOGOS

A presente secdo ira propor a delimitacdo de trés games comerciais que podem vir
a ser utilizados no ensino de Administragdo Publica. No decorrer da redacdo serdo
evidenciados suas respectivas caracteristicas no aprendizado. Dessa forma, serdo

analisados os seguintes jogos: Democracy 3, SimCity e SimHealth.

O Democracy 3 é um jogo desenvolvido pela empresa britanica Positech em 2005,
apresentando a sua versdo mais recente produzida em 2013. O jogo consiste em uma
simulacdo de governo, no qual envolve uma série de circunstancia governamentais, nas
quais o jogador, assume a funcéo do presidente de um pais e deve tomar acdes necessarias,
mas a0 mesmo tempo permanecer atento as consequéncias. Pode-se escolher seis paises
pelo jogador que sdo: Estados Unidos, Canada, Alemanha, Reino Unido, Franca e
Australia. Cada pais possui suas singularidades, parametros sociais, econémicos,
politicos reais, isto €, as atitudes tomadas durante 0 jogo possuem semelhancas com a

realidade local do pais escolhido.

O jogador conta com varias agendas politicas em sete areas que vao de: Economia,
Relacbes Internacionais, Impostos, Leis, Servi¢os Publicos, Infraestrutura e Bem-Estar-
Social. Cada decisdo na escolha de uma politica acarretara em efeitos positivos e
negativos nos demais segmentos da sociedade podendo ser aceita ou ndo pelos vinte
setores da sociedade, tais como: capitalistas, ambientalistas, socialistas, classe média,

sindicalistas, aposentados, jovens, entre outros.

Dessa forma, todas as politicas adotadas pelo jogador no papel do chefe do
executivo reverberam na satisfacdo dos varios grupos sociais, bem como afetam os fatores
de criminalidade, poluicdo ambiental, falta de moradia, aumento de protestos, entre outras
situacbes. A cada rodada, o usuario aprende a lidar com dilemas da Administracéo
Publica. Nesse sentido, 0 jogo se mostra uma ferramenta para fins educacionais sobre
questBes que envolvem a Administragdo Publica, como: Politicas Publicas, Economia,

Politica e Tomada de Deciséo.

O objetivo do ¢ a reeleicdo no final de cada mandato, mas para isto, o jogador
necessita obter a satisfacdo dos cidadaos, sem descuidar das preocupagdes econdmicas,
sociais, inclusive estar atento aos gastos publicos. O game apresenta um série de

informac0es graficas e estatisticas que auxiliam o jogador a tomar as decisdes que mais
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esta de acordo com os anseios da populacdo. Outro ponto forte é a jogabilidade livre
contando com um sistema de desafios, recompensas e niveis que geram um feedback das
acOes politicas adotadas a cada rodada o jogador no papel do presidente é possivel

observar o nivel de popularidade para sua futura reeleigéo.

Assim, o Democracy 3 se apresenta como uma boa opg¢do no ensino de
administracdo publica aos alunos, podendo ser um apoio estratégico a ser explorado em

salas de aula. A Figura 32, ilustra a interface do jogo.
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Figura 32: Democracy 3 Fonte: DEMOCRACY 3, Positech.
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O segundo game comercial a ser analisado é o SimCity, conhecido mundialmente,
consiste em um jogo de simulag&o, no qual o jogador encarna a figura do prefeito de uma
cidade. O jogo foi criado pela empresa Maxis em 1989 chegando a versdo mais recente
em 2013. O criador Will Wright concebeu SimCity, inicialmente, como um jogo de
planejamento de cidades. Nele, o jogador gerencia uma cidade utilizando conceitos de

planejamento urbano, economia e administrag&o.

Vale frisar que o desenvolvimento da cidade ocorre de maneira indireta por meio
de: criacdo de redes de agua, energia, ruas, zoneamento de construcdes, definicbes de

impostos a serem pagas pelos cidaddos da cidade, criacdo de leis. Assim, o
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desenvolvimento da cidade ocorre mediante os parametros realizados pelo jogador na

cidade.

O jogo possui uma série de agendas envolvendo desde: Economia, Orgamento
Publico, Saude, Educagdo, Seguranca, Meio Ambiente, Infraestrutura, Habitacdo, entre
outras. O SimCity tem como objetivo gerar o crescimento da cidade de modo a promover
0 bem-estar social para seus cidaddos, mas para isto, uma séerie de pontos positivos e
negativos ocorrem em funcdo da politica adotada pelo jogador podendo gerar protestos,

congestionamentos, poluicdo e uma série de dilemas na cidade. A Figura 33 ilustra o grau

de realismo computacional presente em SimCity.

Figura 33: SimCity Fonte: EA, 2013

Em termos de aprendizagem o game pode servir de recurso para tratar conceitos
envolvendo a administracdo publica. Um bom exemplo do uso do jogo comercial para
fins educativos foi o relato da professora e empreendedora Catherine Clark, “aprendi a
fazer orcamentos jogando SimCity.” (PRENSKY, 2012, p. 367).

Por fim, o SimHealth desenvolvido ap6s o debate entre os congressistas norte-
americanos Bill e Hillary Clinton sobre o plano de sistema de saude dos Estados Unidos.
O game foi criado em 1994 pela empresa Maxis, a mesma de Simcity, € um jogo de
simulacdo de gestdo da saude. Tendo como objetivo auxiliar as pessoas a entenderem as
contrapartidas das decisdes de politicas publicas na area da saude.
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A Markle Foundation, uma organizacdo ndo governamental, naquele periodo,
buscava desenvolver uma midia de apoio que viesse a estimular a participacdo dos
cidaddos no processo politico e que utiliza tecnologia interativa para cativar o
envolvimento e a aprendizagem das pessoas sobre assuntos publicos. O projeto SimHealth
nasceu dessas pretensdes, no qual o jogador encarna a figura de um politico que visa
aprimorar o sistema de saude da cidade. O projeto foi financiado pela ONG Markle
Foundation que investiu 1,2 milhdes de dolares na aprendizagem baseada em jogos

digitais para o entendimento e eficacia do sistema de salde norte-americano.

A lbgica do SimHealth é bastante semelhante ao SimCity, porém com um foco
exclusivo na area da salde. A dindmica do jogo envolve a destinacdo de dinheiro e
desenvolvimento de politicas publicas para o sistema de saude, porém é preciso que haja
equilibrio nas verbas pablicas para que outros setores, como educacao, financas, ndo
sejam prejudicados. Os gastos publicos e o orgamento municipal devem ser levados em
conta para o governo ndo ser levado & bancarrota. Segue a ilustragdo do jogo (Figura 34).

ane [l Simhealth

SinHealth Files Options Assurptions
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| n = Cmd-click to release the mouse. 4‘
Figura 34: SimHealth  Fonte: Maxis, 1994

No parecer de Clark, “um jogo ao estilo de SimCity foi uma boa escolha para o
que estavamos tentando fazer, pois permite que vocé manipule um sistema complexo,
tenha respostas e ajuste 0s seus pressupostos.” (PRENSKY, 2012, p.377). Quanto a

utilizacdo do jogo, Prensky afirma:

O SimHealth foi comercializado ao preco subvencionado de 29,95 ddlares e foi
empregado na Casa Branca por politicos, corretores de seguros, professores universitarios
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e consultores, assim como por algumas pessoas do publico em geral. (PRENSKY, 2012,
p.377).

Assim, observou-se a aplicacdo dos trés games comerciais evidenciando o
potencial educacional, ratificando o conceito de aprendizagem baseada em jogos voltados
para o contexto da administracdo publica. “Dessa forma, cabe aos professores e
facilitadores direcionarem estas experiéncias para extrair, de jogos comerciais,
possibilidades educacionais.” (EGENFELDT-NIELSEN; SMITH; TOSCA, 2008 apud
PAULA, 2015, p. 107).
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7 METODOLOGIA

Este capitulo aborda a metodologia que foi adotada nesta pesquisa, caracteriza o
tipo de pesquisa e 0 modo como foi realizada a coleta e a analise dos dados, a selecao dos

sujeitos da pesquisa e as limitagcGes do método.

A investigacdo € conduzida por meio de pesquisa bibliografica e de campo. O
objetivo do trabalho é incrementar a compreensdo do uso da Gamificacdo e do Serious
Games como estratégias de ensino. Dadas as circunstancias, a pesquisa qualitativa se
apresenta como a melhor opgdo, pois nela nido se pretende “testar hipdteses para
comprové-las ou refuté-las ao final da pesquisa; a intengéo ¢ a compreensdo.” (MORAES,
2003).

E importante esclarecer que nio se trata de uma simples reviséo bibliografica. O
que se pretende é estabelecer um dialogo mais robusto entre a Gamificacdo e as teorias
educacionais consolidadas pelo meio académico, como exemplo, os estudos de Piaget e

Vygostky.

Assim, a analise critica do trabalho esta ancorada nas proposicdes epistemoldgicas
de Vygotsky (Zona de Desenvolvimento Proximal e Construtivismo Social) e dos
pressupostos da cultura digital. Dessa forma, a pesquisa bibliogréafica investiga as
potencialidades da Gamificacdo, envoltas num cenério contemporaneo, no qual sdo

protagonistas a educacéo e a tecnologia.

A pesquisa de campo também é empregada, porém alguns cuidados em termos de
coleta de dados merecem ser tratados. A fim de garantir um rigor metodolégico, uma série
de etapas devem orienta-la. O objetivo da pesquisa de campo € “colocar 0 pesquisador
em contato direto com tudo aquilo que foi escrito sobre determinado assunto.”
(LAKATOS e MARCONI, 2009, p. 44).

Vale destacar que o método empregado é fenomenologico, por exceléncia. De

acordo com Vergara:

(...) a corrente fenomenoldgica entende que algo s6 pode ser entendido a partir do ponto
de vista das pessoas que 0s estdo vivendo e experimentando; tem, portanto, carater
transcendental, subjetivo (...) (VERGARA, 2014, p. 3).
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Algumas precaucbes em relacdo ao meétodo fenomenoldgico devem ser

destacadas, como a interferéncia de crengas pessoais, suposicoes, valores presentes no

observador, principalmente, pois o seu objetivo, segundo Vergara é:

(...) entender o fendmeno, interpreta-lo, perceber seu significado, tirar-lhe radiografia. E
assim que o método fenomenologico pratica a hermenéutica, uma corrente metodoldgica
influenciada por Heidegger. (VERGARA, 2014, p. 4).

O método, segundo Vergara (2014) é um caminho, uma forma, uma ldgica de

pensamento. Para classificacdo da pesquisa, considera-se a taxonomia apresentada pela

autora, que toma como critério dois aspectos: quanto aos fins e quanto aos meios. Tem-

Se:

a)

b)

Quanto aos fins — trata-se de uma pesquisa exploratoria e descritiva. Exploratoria,
pois apesar do uso de jogos em educacdo ter sido alvo de pensadores
construtivistas (Piaget e Vygotsky), ndo se verificou a existéncia de muitos
estudos que abordem a compreensdo dos Serious Games e da Gamificacdo em
salas de aula, principalmente, no ensino da administragdo publica. Descritiva, pois
visa descrever as percepcdes, expectativas, sugestdes de educadores,

pesquisadores, profissionais a respeito do uso de games em sala de aula.

Quanto aos meios — trata-se de pesquisa, a0 mesmo tempo, bibliogréfica e de
campo. Bibliografica, pois se recorrerd ao uso de material acessivel ao publico em
geral, como livros, artigos, teses e dissertacdes, dados de pesquisas publicados. E
também uma pesquisa de campo, pois envolve aplicacdo de entrevistas por pautas
com atores sociais envolvidos com o tema educagdo tecnoldgica, mais

especificamente, em relacdo ao uso de jogos eletrénicos na educacao.

O universo é definido, segundo Vergara (2014), como um conjunto de elementos

que possuem caracteristicas que serdo objeto de estudo. Assim, 0 universo da pesquisa de

campo foi delimitado em:

a)

Empresas cariocas desenvolvedoras de Serious Games e/ou Gamificagéo, como:
Riachuelo Games, Tamboro, Aiyra, Fableware, Faz Games, Donsoft

Entertainment, Sioux, Pix Studios.
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b) Escolas publicas de ensino médio que desenvolvem e empregam 0s games em
educacdo. Universidades puUblicas e privadas que também empregam,
desenvolvem ou pesquisam sobre 0 uso de games em educagdo. No ensino médio:
NAVE (Ndcleo Avancado em Educacédo) no Rio de Janeiro e CESAR (Centro de
Estudos e Avancados do Recife). No ensino superior os institutos de Ciéncia da
Comutacgéo sdo protagonizados pelas instituicbes: UFF, UNEB, UFPE e PUC-
RIO.

¢) A Fundacdo Oswaldo Cruz (FIOCRUZ), cuja a sede encontra-se localizada em
Manguinhos, no Rio de Janeiro, vem desenvolvendo projetos de jogos digitais
voltados para a area da satde. Visando contribuir para o aprendizado e os cuidados
com a saude entre os jovens, os Serious Games sdo utilizados como ferramenta de

comunicacdo e aprendizado.

Em relacdo a amostra toma-se como base a taxonomia de Vergara (2014), que a
classifica em dois tipos: probabilistica (baseada em procedimentos estatisticos) e ndo
probabilistica.

Particularmente, a pesquisa classifica-se como uma amostra nao probabilistica,
selecionada pelo critério de acessibilidade (VERGARA, 2014). A amostra, portanto, é
constituida de duas maneiras conjugadas:

a) Por acessibilidade - a escolha dos sujeitos ocorreu por intermédio de indicacédo

de outras pessoas.

b) Por tipicidade - selecdo de areas-chaves interligadas ao problema da pesquisa,
como: educacdo, tecnologia, gamificacdo, serious games, programas de

aprendizagem.

Os sujeitos da pesquisa sao compostos por dezoito entrevistados, sendo eles
pesquisadores, educadores, programadores, game designers, cientistas da computacao,
servidores publicos e empresarios envolvidos com os games em educacao, selecionados
por trés critérios ndo excludentes: pesquisa, aplica¢do no ensino e desenvolvimento.

O Rio de Janeiro é o estado que apresenta 0 maior nimero de entrevistas (total de

treze das dezoito). A maioria dos entrevistados sdo cientistas da computacao, no total de
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sete, e em menor numero tém-se: dois designers, dois advogados, um educador e um
comunicador social. Dos treze entrevistados, oito sdo empresarios, quatro se dedicam
exclusivamente a pesquisa e um a aplicacdo de jogos em salas de aula.

O estado de Sdo Paulo é o segundo a contribuir com maior ndmero de
entrevistados (total de trés dos dezoito). S&o eles: um matematico, um profissional com
dupla formagdo, Letras e Filosofia, e um bacharel em comunicagdo mercadolédgica. O
primeiro, realiza pesquisas e utiliza os jogos em salas de aula da universidade que
pertence. O segundo, encontra-se voltado somente para pesquisas e publicacdes. O
terceiro, € um profissional do universo empresarial com foco em criacdo de sistemas
gamificados e jogos serios.

Os estados de Pernambuco e Bahia apresentam somente um entrevistado: um
cientista da computacdo e uma pedagoga. Ambos desenvolvem pesquisas académicas
sobre 0 uso de games em educacéo, além de desenvolverem seus préprios jogos, tanto
para serem aplicados em salas de aula, quanto para distribuicéo gratuita.

A pesquisa de campo coleta os dados por meio de entrevistas por pautas, sendo
que, “na entrevista por pauta, o entrevistado agenda varios pontos a serem explorados
com o entrevistado.” (VERGARA, 2014, p.52). Vale registrar que todas as entrevistas
sdo gravadas mediante a permissdo dos entrevistados.

Todo estudo apresenta limitagcOes, que podem ser decorrentes da escolha do
pesquisador ao delimitar seu estudo ou método escolhido. O uso de entrevistas recebe
criticas em relacdo as suas limitacGes. Os criticos afirmam que as entrevistas sdo
subjetivas, pois repousam sobre as interpretacdes e codificacGes do pesquisador. Assim,
ndo se enquadra plenamente na objetividade exigida pela ciéncia, porém isto pode ser
uma vantagem, pois em uma andlise tematica, as entrevistas ultrapassam os limites de
uma andlise tematica quantificavel quando o objetivo é de se compreender o sentido pleno
da mensagem ou dos significados latentes.

A entrevista é definida como “uma forma de interacdo social. Mais
especificamente, € uma forma de diadlogo assimétrico, em que uma das partes busca

coletar dados e a outra se apresenta como fonte de informagao”. (GIL, 1999, p. 117).

Para Gil (2008, p. 110) as entrevistas possuem uma série de vantagens e limitacGes

que precisam ser levadas em conta antes de iniciar a pesquisa de campo:

A entrevista possibilita a obtencdo de dados referentes aos mais diversos aspectos da vida
social; b) a entrevista € uma técnica muito eficiente para a obtencdo de dados em
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profundidade acerca do comportamento humano; c) os dados obtidos sdo suscetiveis de
classificacdo e de quantificacdo. Se comparada com o questionario, que é outra técnica
de largo emprego nas ciéncias sociais (...), apresenta outras vantagens: a) ndo exige que
a pessoa entrevistada saiba ler e escrever; b) possibilita a obtencdo de maior nimero de
respostas, posto que é mais facil deixar de responder a um questionario do que negar-se
a ser entrevistado; c) oferece flexibilidade muito maior, posto que o entrevistador pode
esclarecer o significado das perguntas e adaptar-se mais facilmente as pessoas e as
circunstancias em que se desenvolve a entrevista; d) possibilita captar a expressdo
corporal do entrevistado, bem como a tonalidade de voz e énfase nas respostas. A
entrevista apresenta, no entanto, uma série de desvantagens, o que a torna, em certas
circunstancias, menos recomendavel que outras técnicas. As principais limitagdes da
entrevista sdo: a) a falta de motivacdo do entrevistado para responder as perguntas que
lhe sdo feitas; b) a inadequada compreensdo do significado das perguntas; c¢) o
fornecimento de respostas falsas, determinadas por razfes conscientes ou inconscientes;
d) inabilidade ou mesmo incapacidade do entrevistado para responder adequadamente,
em decorréncia de insuficiéncia vocabular ou de problemas psicologicos; €) a influéncia
exercida pelo aspecto pessoal do entrevistador sobre o entrevistado; f) a influéncia das
opinides pessoais do entrevistador sobre as respostas do entrevistado; g) 0s custos com o
treinamento de pessoal e a aplicacdo das entrevistas (GIL, 2008, p.110).

Usualmente a pesquisa de campo, sobretudo, as entrevistas apresentam alguns

empecilhos aos pesquisadores, devido a isto, Duarte expde:

Necessidade de estipular critérios para a delimitacdo dos sujeitos da pesquisa; Definicao
do numero de entrevistados; Falta de familiaridade do entrevistador com o instrumento
de pesquisa; Ter o cuidado de ndo induzir, na pergunta, a resposta do entrevistado;
Explicacdo demasiada da pergunta pode acabar dizendo 0 que se espera na resposta;
Dificuldade de se obter respostas condizentes com os objetivos da pergunta; Ocorre 0
risco de a pesquisa perder o foco central, voltando-se para divagac@es, reclamacdes e/ou
troca de experiéncias entre o entrevistado e o pesquisador; Volume do material coletado,
dificultando o processo de analise. (DUARTE, 2002, p. 139-158).

Pra minimizar as limitac6es do estudo (pesquisa) e assim obter maior precisao na
analise da realidade, em busca dos fatores do uso de games em educacéo, foi utilizada a
triangulacdo de dados, conforme Vergara (2006), caracteriza-se pelo emprego de
diferentes fontes de dados (pesquisa e analise documental, pesquisa e analise bibliogréafica
e pesquisa de campo, com entrevistas, baseadas em pautas).

Foi utilizada a triangulacéo tedrica (Vergara, 2006), pois foram empregadas varias
teorias referentes ao fendmeno da aprendizagem baseada em jogos digitais, para a
confeccado do roteiro de perguntas que foi aplicado nas entrevistas.

Deste modo, foi definido e explicado entre os diversos tipos de pesquisa aquela
que melhor se encaixa no presente trabalho, contemplando conceitos que perpassam a

investigacao.
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7.1 DISCUSSAO DOS RESULTADOS DE CAMPO

Conforme mencionado no capitulo 7, os dados foram coletados por meio de
entrevistas por pautas. Tais entrevistas foram realizadas com 18 entrevistados, sendo eles
pesquisadores, educadores, programadores, game designers, cientistas da computacao,
servidores publicos e empresarios envolvidos com os games em educacdo, selecionados
com base em trés critérios ndo excludentes: pesquisa, aplicacdo no ensino e

desenvolvimento. Os entrevistados foram ordenados de E1 a E18.

A andlise dos relatos permitiu extrair significados dos dados, contribuindo assim
para solucionar o problema de pesquisa. Ao todo, o roteiro das entrevistas (Apéndice A)
contemplou doze perguntas, as quais envolvem o0s seguintes eixos: econémico,

socioldgico e educacional.

O primeiro eixo de carater econdbmico abarca questdes acerca do perfil dos
profissionais, mercado, funcBes e atribuicdes dos sujeitos que atuam nos critérios de

pesquisa, aplicagdo ou desenvolvimento de jogos digitais em educacgéo no Brasil.

Com base nos dados coletados por meio das entrevistas, observa-se um campo de
profissionais hibridos, o que corrobora Balista (2013), o cunho multidisciplinar contido
nas producdes dos jogos digitais convergindo com a afirmacdo dada por E15: “Toda
produgdo de jogos é multidisciplinar.”. Foram encontrados profissionais com as mais
distintas formacGes, como: Ciéncia da Computacdo, Design, Pedagogia, Marketing,

Comunicacéo Social Direito e Educacao.

Outro dado extraido das entrevistas foi o papel central desempenhado pelo game
designer, conforme apontam Schell (2008), Brathwaite (2009) e Salem (2012) sendo ele,
o0 responsavel por orquestrar a experiéncia do usuario com o jogo, integrando o ludico, a

estética e o contetdo a ser transmitido, conforme salienta o E16:

E16: O game designer ¢ o profissional fundamental, sendo ele responsavel por pensar
toda a mecénica do jogo, toda a questdo da jogabilidade, o balanceamento da mecénica
do jogo, elaborar avatar, cenérios, a adequagdo com o roteiro e dialoga com as demais
areas do projeto. Assim, o game designer atua como um maestro perpassando todas as
demais areas, inclusive, dialoga com a parte educacional quando o jogo for educativo.
Além disso, ele € responsavel por tornar a experiéncia do jogo divertida e prazerosa para
os jogadores. Um ponto importante ¢ a curva de aprendizado precisa ser cuidadosamente
equilibrada pelo game designer para ndo frustrar o aluno.
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Outra funcdo desempenhada é a criacdo das regras do jogo, para isto, este sujeito
precisa ter dominio de outras &reas, para que no final possa transformar ideias em

conceitos implementéveis, segundo a afirmacéo do E1:

E1: O game designer é o profissional, que fazendo uma analogia, é o cara que faz as
regras de seu jogo e tudo que envolve a experiéncia do jogo. Ele é o cara que vai definir
a experiéncia do jogo, como aquilo vai evoluir, como que o jogador vai sentir, o que 0
jogador tem que aprender, todos os processos por dentro daquilo, como se ele criasse as
regras do mundo. Ele é um profissional que tem que ter diversos tipos de conhecimentos,
muito conhecimento pratico, um arcabouco de conhecimento tedrico bacana para fazer
referéncia e saber aquilo que vocé ta pensando funciona ou ndo. A ideia do jogo precisa
ser vidvel, o game designer é o profissional que consegue transformar ideias em conceitos
implementaveis, de maneira viavel e de maneira muito especifica, por exemplo esse
personagem ira se comportar dessa forma com esses atributos numéricos aqui e vai
evoluir dessa forma que vai acabar gerando essa experiéncia no jogador. Isso tudo se
repete num ciclo que vai crescendo em escala até chegar no que é o produto final, a
experiéncia final. Além disso, ele se comunica muito com as outras areas para garantir
que aquilo ali esta gerando a experiéncia dele, assim como a arte faz isso e a area de
cédigo também. Essa € a parte da troca que eu falei das areas.

No Brasil, segundo o relatério da GEDIGames (2014) a demanda por esse
profissional (game designer) esta em expansdo, sobretudo, nos eixos Sul (Rio grande do
Sul e Parand), Sudeste (S&o Paulo e Rio de Janeiro) e no Nordeste (Recife) com destaque
para 0 Porto Digital em Recife. Segundo os relatos dos entrevistados, esses polos
regionais ocorrem devido a concentracdo demogréafica, maior presenca de empresas

desenvolvedoras, maior acesso a infraestrutura e de cursos de qualificacdo.

E1l: A demanda ta crescendo, cada vez mais as pessoas estdo notando qudo é importante
ter esse tipo de profissional, tanto produto quanto game designer. Onde é possivel
encontrar com mais facilidade é na Regido Sul e Sudeste mais por uma questdo de
concentragdo demogréfica porque a gente tem excelentes polos e excelentes empresas na
Regido Nordeste. A gente tem grandes iniciativas e empresas na Regido Norte e Centro-
Oeste, mas eu acho, estatisticamente falando, vocé encontra um maior nimero de
empresas no eixo Sul e Sudeste, mas sendo mais uma questdo de nimero populacional
mesmo porque em termos de qualidade profissional vocé encontra no Brasil inteiro.
Recife é um polo forte, Curitiba ja foi um polo forte, deixou de ser e agora ta voltando
agora de novo, enfim tem varios.

E8: Nao diria que exista uma regido com mais predominancia, evidentemente que o game
designer € uma caracteristica essencial € ser uma pessoa experiente. Um game designer
ndo se faz so estudando um livro de game design, vocé vai construir um bom game
designer baseado na experiéncia, entdo, evidentemente vocé vai encontrar mais game
designer onde tem uma industria mais aquecida, onde tem mais empresa, mais gente
envolvida na area, Rio, Sdo Paulo, tem no Rio Grande do Sul, Recife, tem o Porto Digital,
Belo Horizonte, 14 tem um curso muito forte que o da PUC de Minas que acaba formando
um monte de gente, tem Brasilia também. Além de uma formagdo académica boa,
universidades interessadas em formar gente na area também ¢é bastante relevante ter polos
que incentivem bastante a inovacdo, a incubagdo de empresas, entdo, normalmente esses
lugares que vocé vai encontrar, sdo os lugares que investem na inovagdo pra TI.
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E10: Isso muda de tempos em tempos, mas onde eu tenho visto florescer, algumas regides
que ja sdo consolidadas Sdo Paulo, Porto Alegre, Recife e Rio. Eu vejo quatro grandes
regides ai. T4 intimamente ligado & mao de obra, a formagao de profissionais qualificados,
por exemplo Sdo Paulo tem um ntimero gigantesco de universidades, tem o Rio que vem
junto e vocé tem Porto Alegre e Recife que tem uma tradicdo grande na area de
computagdo que acabam puxando bastante essa area e nesses quatro grandes polos
comerciais e culturais do pais a gente viu nascer a industria de jogos como ela é hoje. S6
que alguns lugares tem dado surpresas interessantes como Teresina, por exemplo, onde
vai ser o SB GAMES esse ano, ou Brasilia também. Eu vejo muito esse movimento
acompanhado de perto por centros de formagdo, ¢ interessante vocé€ perceber o
surgimento dos cursos superiores na area de jogos ou especializagdes na area de jogos
vocé vé que rapidamente a industria responde a isso, entdo, vdo aparecendo cursos
especificos na area de jogos vocé vé nascendo industrias ou por conta dessa mao de obra
que se formou ou entdo os cursos aparecem pra tentar aproveitar alguma demanda dessas
regides.

As empresas desenvolvedoras brasileiras de games educacionais sdo empresas
jovens, como sinaliza o relatério da GEDIGames (2014). Majoritariamente possuem
menos de seis anos de existéncia composta por jovens empreendedores, conforme sinaliza
o E8:

E8: (...) enfim, o perfil é muito variado, agora se eu pudesse de certa forma caracterizar o
perfil brasileiro, eu diria que ¢ um jovem empreendedor apaixonado pelo assunto,
normalmente um pouco inexperiente, com pouca maturidade, mas com muita garra, muita
vontade. Vocé percebe boa parte das empresas se ndo tem esse perfil, teve no seu passado.

O mercado brasileiro de Serious Games estdo voltados para um modelo B2B
(Empresa-Instituicdo de Ensino ou Universidade-Instituicdo de Ensino), feitos sob
encomenda, concentrados nas regides Sudeste, Sul e Nordeste, conforme apontam os
dados da GEDIGames (2014) e a declaracéo do E5:

E5: E muito B2B, normalmente muitas empresas no Brasil direcionam para isso, ao invés
de encararem o consumidor na ponta que é muito mais rapido onde no pais que tem muita
pirataria e coisas do género, os trabalhos dos Serious Games sdo feitos sob encomenda
num hospital que € um neg6cio, uma empresa que é um negécio. A Jynx que € uma das
primeiras empresas brasileiras de games basicamente s6 trabalha no mundo B2B eles
fazem advergames para publicidades e fazem Serious Games.

Basicamente, o desenvolvimento de um jogo sério envolve dois elementos: prazo
e escopo. Os entrevistados relataram que, em média, um jogos modesto leva cerca de seis
meses para ser desenvolvido girando em torno de R$ 5000,00, enquanto para um jogo
mais complexo, pode levar mais de dois anos chegando a um valor de R$ 100.000,00 ou

mais, para maiores informagdes sobre custos envolvidos (Anexo A).
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No geral, existem categorias profissionais essenciais em qualquer Serious Games
ou processo gamificado que sdo: game designer, programador, artista, roteirista, musico,
gestor do projeto e pedagogo ou especialista de um determinado contetdo especifico. De
acordo com o tamanho do projeto a ser desenvolvido, maior sera 0 numero de pessoas e

especialistas envolvidos.

E15: O desenvolvimento do jogo precisa de um game designer, pelo menos um artista,
um programador, um profissional de musica e som, um produtor e um profissional que
seja responsavel pela validagdo do contetido a ser contemplado, no caso de professor da
matéria. O jogo educativo tem essa caracteristica da presenga na equipe de um
profissional que valide o contetido educativo do jogo.

E17: Por exemplo, um Serious Games de gestdao de hospital vai precisar da mesma equipe
de um jogo convencional, ou seja, vai precisar de um artista, do programador, do game
designer e do consultor daquela area especifica. Novamente, dependendo do escopo isso
vai ganhar uma propor¢do muito maior.

O eixo sociologico aponta para questdes de ordem de politicas publicas, atuacdes
de incentivos governamentais e atuagdes de organizacOes voltadas para o tema. Durante
as entrevistas foi possivel extrair as dificuldades existentes, atualmente, no Brasil para o
desenvolvimento dos games voltados para educacdo conformando alguns dados
levantados pelo relatério do GEDIGames (2014). Os entrevistados destacaram 0s
seguintes entraves: caréncia de investimentos de politicas publicas, falta de investimentos

na capacitacdo de professores, elevada carga tributéria, excesso de burocracia.

E7: Para as tecnologias em geral, os professores t€m muitas duvidas de como usar as
tecnologias, tem os reativos e os que ja mudaram, mas em ondas estdo procurando essas
informagoes. E a formagdo é superimportante, é passo chave pra coisa acontecer direito
porque uma coisa € o professor o game pro aluno jogar em casa e ai aprende mais um
pouco sobre o contetido desse game, outra coisa ¢ inserir isso num projeto pedagodgico
mesmo. A escola tem muitas dificuldades desde a infraestrutura, internet, o tempo na sala
de aula que é muito pequeno pra incluir as coisas interessantes nesse curriculo, entdo,
tudo isso sdo desafios.

E12: Quando a gente leva pra educacdo ¢ ainda mais grave porque falta investimento na
capacitacao do professor e atender esse tipo de viés sob forma de politica publica (...).
Outra coisa a se discutir ¢ a autonomia de poder aplicar, poder conhecer e que o curriculo
ndo permite porque tem uma certa quantidade de contetido que precisa ser dado porque
se ndo perde bonificacdes. O professor que utilizasse alguma inovacao poderia receber
algum incentivo.

E16: Eu acho que um dos principais entraves ndo sé para o desenvolvimento de jogos
educacionais, mas para a indUstria de games no Brasil é a auséncia de politicas publicas
que ajude a gente a poder desenvolver com qualidade esses projetos. O segundo aspecto
refere-se ao fato de que a gente tem uma grande dificuldade de adentrar no universo
escolar. Muitas vezes vocé quer desenvolver e realizar a pesquisa de alguma forma os
professores ndo estdo sensibilizados, ndo porque ndo joguem, mas sim porque eles ndo
conseguem atribuir sentido para levar para a sala de aula. Sendo assim, nesse momento,
o0 principal entrave para que a gente possa estabelecer essa relagdo entre 0s jogos e 0s
cenarios de aprendizagem € o proprio professor. Tem uma outra questdo que envolve a
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infraestrutura das escolas, hoje nés vivemos no mundo da mobilidade, mas quando a gente
vai para a escola publica isso ndo é real porque muitas vezes a escolas tem tablets, mas
ndo tem conexdo Wi-Fi, outro problema é o tablete ficar trancado no armario da escola,
ele precisa circular pela escola sendo é incoeréncia. Entdo essa questdo da infraestrutura
€ outro entrave.

E18: Outro aspecto que dificulta o desenvolvimento da indUstria no pais é a desarticulacdo
entre indlstria, academia e governo. Falta uma politica industrial de médio e longo prazo,
outra questdo é a educacdo que impede o desenvolvimento, além da compreensao do que
é inovacdo em todos os setores, eu diria que o Custo Brasil € uma consequéncia disso
tudo. Outros fatores como os altos impostos, a legislacdo pensada para empresas verticais,
também dificultam o desenvolvimento, além disso, esse € um mercado que depende da
inovacdo do contrario ele ndo decola. Infelizmente, os professores nao estdo preparados
e quando estdo saem do pais, talvez esse aspecto de tudo que ja falamos seja 0 aspecto
mais cruel. Se ndo houver capacitacdo dos professores ndo havera desenvolvimento, nem
0 Uso dessas novas tecnologias em salas de aula.

Além disso, foram ressaltados algumas iniciativas governamentais para fomentar
o desenvolvimento de games, aplicativos e tecnologias educacionais nos diferentes niveis.
AtuacOes do FINEP, BNDES, agéncias de fomento estaduais (Faperj, Fapesp, Fabesb,
entre outras), Ministério da Cultura (enquadramento na Lei Rouanet) e do Ministério de
Ciéncia e Tecnologia que realizam editais puablicos que auxiliam no desenvolvimento e
no emprego de novas praticas de ensino que envolvam jogos digitais e tecnologia como

um todo.

Observou-se no relato dos entrevistados, uma caréncia de autonomia por parte do
empreendedor brasileiro, devido a falta de politicas que visem estimular a
sustentabilidade financeira dos empresarios, pois conforme relatos, muitas empresas
ficam dependentes dos recursos provenientes de editais ou dos 6rgdos de fomento. Tal

fato é expresso é destacado por meio do E5:

E5: (...) o problema é depender muita coisa do governo, eu trabalhei muito com economia
criativa, ai vocé cria aquelas dependéncias horrorosas todo mundo fica esperando os
editais do governo para ter o seu projeto e sobreviver.

Entre as associacbes brasileiras mais citadas para o0 segmento estdo:
ABRAGAMES, IGDA, ACIGAMES. No ambito académico, 0 SB Games € o0 congresso
brasileiro de maior destaque. Além disso, eventos e outros seminarios brasileiros podem

ser visualizados com maior detalhamento (Anexo B).

Do ponto de vista educacional, as entrevistas salientam o papel os jogos
desempenham como ferramentas de apoio ao processo de ensino-aprendizagem, cabendo

ao professor a escolha de utiliza-los ou ndo, convergindo com a literatura (ALVES, 2004;
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FARDO, 2014; VAN ECK, 2006; GEE, 2003; MATTAR, 2010; PRENSKY, 2012).
Assim, os games podem ser usados como instrumento para motivar a descoberta,
estimular a cognicédo e para treinamentos em determinadas competéncias ou habilidades

especificas, bem como promover interacdo entre os participantes.

E12: Os jogos desenvolvem elementos cognitivos, estabelecem excelentes padrdes de
I6gica, motricidade, memodria, acuidade visual, coisas que sdo importantes ndo so pra
aprender mas pra criar gosto pelo aprendizado. Jogos ensinam a aprender. A partir do
momento que vocé desenvolve certas habilidades, a necessidade de vocé ser tutorado vai
diminuindo, até que vocé se torna pleno.

Outro fator mencionado pelos entrevistados foi a potencialidade trazida pelos
games em tornar a experiéncia de aprendizagem mais ludica, sem descuidar do contetdo
a ser transmitido, fato este defendido por Koster (2005). Adicionalmente, os entrevistados
qualificam os jogos eletrdnicos como uma estratégia de ensino que permite aos alunos
aprenderem jogando confirmando a sua perspectiva educacional de acordo com o0s
estudos de Alves (2004). A intersecdo entre o saber lidar com desafios da gestdo da
informacdo e do conhecimento é uma caracteristica do sistema de aprendizagem baseado

em jogos, segundo Prensky (2012).

Segundo os entrevistados e os estudos de Kapp (2012), o design de games pode
auxiliar na curva de aprendizagem dos alunos, com destaque para os seguintes elementos:
feedback instantaneo, rankings, medalhas, insignias, pontuacdes, métricas de
performance. Todos esses elementos auxiliam na transmisséo e no fator motivacional dos

alunos, sem descuidar do aspecto sécio interativo tdo importante para a aprendizagem.

E12: (...) 0 jogo ndo € so6 pra entretenimento, mas também ¢ divertido porque a diversdo
faz parte do aprendizado. O jogo em si ndo ¢ suficiente, ele ¢ mais um instrumento. Essa
nogdo que a educacdo pelos jogos resolve tudo, ela ndo existe, € necessario pensar dentro
de um contexto e convengdes na qual ela ¢ mais ou menos interessante, 0 momento, o
local, a pratica e a matéria também, certas matérias admitem mais do que outras. O jogo
permite que vocé tenha uma feedback muito imediato do seu progresso, se voce esta indo
bem vocé progride, se estd indo mal nao.

Programas atuantes no ensino médio como: CESAR (Centro de Estudos e
Sistemas Avancado do Recife) e 0 NAVE (Nucleo Avancado em Educacdo) sao voltados
para a pesquisa e o desenvolvimento de soluc¢des educacionais que usa as tecnologias da
informacdo e da comunicagdo (como os jogos digitais), no ensino secundario, capacitando

os estudantes para profissdes na area digital. No ensino superior diversas universidades
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desenvolvem pesquisas sobre o uso e elaboragdo de games educacionais, tais como:
UNEB, UFPE, UFPB, UFF, PUC-Rio, FIOCRUZ. Segundo os entrevistados, as

universidades e escolas tém adotado as seguintes estratégias:

e Uso de games comercias que ndo planejados especificamente para educacéo;

e Games produzidos especificamente para a educacao - Serious Games;

e Games desenvolvidos pelos proprios alunos e utilizacdo dos principios por tréas
dos games para o proprio ensino — Gamificacao;

e Insercdo nas salas de aula games que sdo jogados fora, por meio de debates,

perguntas e discussodes.

Além dos Serious Games, jogos comerciais podem ser utilizados como recurso
estratégico para o ensino, salientam Prensky (2012) e as declaracfes dos entrevistados.
No que se refere ao ensino de Administracdo Publica, os respondentes endossam o
emprego do jogo SimCity, devido a sua riqueza de contetidos que podem ser explorados
em salas de aula. O game pode contribuir para questdes envolvendo orgamento publico,

economia, politicas publicas e planejamento urbano.

Na visdo dos entrevistados, 0s jogos serdo cada vez mais empregados em salas de
aula por conta do seu valor pedag6gico como ferramenta a disposicao do professor, porém
sua implementacdo esbarra na falta de treinamento e capacitagao para 0s professores nos
diferentes niveis educacionais brasileiros. Por fim, o uso de tecnologias em salas de aula,
em particular, da aprendizagem baseada em jogos digitais trouxe uma reflexdo sobre
novas perspectivas educacionais e modos inéditos de repensar o ensino, dai a sua
importancia, confirmada pelos estudos (ALVES, 2004; FARDO, 2014; VAN ECK, 2006;
GEE, 2003; MATTAR, 2010; PRENSKY, 2012) e pela declaracédo do E16:

E16: Eu acho que é uma tendéncia no mundo todo de vocé usar 0 jogo como um espago
de aprendizagem. Existe uma preocupacdo pontual em se aproximar do universo dos
jovens, além disso existe uma preocupagao pelo mesmo tedrica que o ensino deve ser um
espago de prazer e ndo de desprazer, assim uma forma de resgatar o espaco escolar como
esse espaco de prazer é se aproximar do universo que os alunos estdo inseridos e esse
universo hoje sdo os aplicativos, os dispositivos moveis, os jogos. Tudo isto, passa pela
razdo de que esses ambientes sdo proximos desses sujeitos e eles ja interagem fortemente
com eles de forma prazerosa, eu acredito que € por isso. (...) Esta questdo voltada para a
formagdo do professor ¢ fundamental. Em relagdo as tecnologias de uma maneira geral
existem programas financiados pelo proprio MEC ao longo desses ultimos anos. Existem
acOes das prefeituras, como ¢ o caso da prefeitura do Rio e existem agdes das
universidades, como ¢ o caso da UNEB, mas, especificamente de jogos eu conhego
poucos. Ha muita coisa para se fazer. (...) os games nos ajudam a compreender a relagao
entre os sujeitos e os objetos de aprendizagem (...).



149

CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo desta dissertacdo € dimensionar o valor estratégico dos Serious Games
e da Gamificacdo como alternativas pedagogicas em favor do ensino da Administracdo
Publica. Para tal empreitada, toma-se a proposta de aplicacdo de jogos digitais como
instrumentos viabilizadores do processo de ensino-aprendizagem. Esse objetivo revela a
intencdo de preencher uma lacuna no conhecimento existente, devido a deficiéncia de

pesquisa académica sobre o tema.

Com base nos dados coletados em campo, 0 estudo identificou o papel
desempenhado pelos Serious Games e pela Gamificacdo, no tocante a formacdo de
espacos de aprendizado que se alicergcam nos seguintes elementos: interatividade, imersédo
e interconectividade. Além disso, a aprendizagem baseada em jogos digitais permite aos
alunos serem protagonistas, ou seja, sujeitos ativos no processo de apreensao por conta

dos trés elementos destacados.

A investigacdo também destaca os fatores motivacionais e colaborativos contidos
no design de jogos por meio de: pontuagdes, insignias, badgets, rankings, feedback
instantaneo, entre outras ferramentas que auxiliam no desenvolvimento de habilidades
motoras, cognitivas, afetivas dos alunos. Assim, os games, de uma maneira geral, servem
como mais um recurso a disposi¢do do professor, porém, sua exequibilidade depende do
educador. Por conta disto, 0s jogos ndo podem ser entendidos como uma metodologia,

mas sim, como artificios pedagdgicos.

Os dados coletados qualificam os jogos como ferramentas potenciais para o
ensino, no entanto, é preciso que haja parciménia quanto ao seu uso, pois alguns desafios
devem ser superados. Sao eles: (1) falta de investimentos em treinamento dos professores,
(2) falta de infraestrutura nas instituicdes de ensino, (3) integracdo curricular, (4) acesso
a infraestrutura/tecnologia em comunidades fora dos grandes centros urbanos, (5)
adequacdo ao publico-alvo, pois nem todos os estudantes se interessam por jogos

eletronicos.

De modo geral, as universidades e algumas empresas desenvolvedoras brasileiras
produzem plataformas educativas gamificadas ou Serious Games para ensino de
Administracdo Publica, com destaque para as regides Sul, Sudeste e Nordeste. Porém, a
producdo atual é insuficiente para atender a demanda das instituicdes de ensino. Uma

solucdo viavel é a aplicacdo de games comerciais como alternativa estratégica para o
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ensino de Gestdo Publica. Os games comerciais, aqui propostos, sdo: Democracy 3,
SimCity, SimHealth.

A grande contribuicdo trazida pela introducéo dos jogos digitais na educacéo € a
possibilidade de refletir sobre a propria educacéo do Século XXI, diante de um panorama
no qual os alunos dispdem de acesso as informacgdes por meio das tecnologias da
informacao e comunicacao presentes no seu cotidiano. Repensar a educacéo, o papel dos
professores e as alternativas de aprendizagem sdo algumas questdes que abrem espacos

para novas propostas e possibilidades no ensino.

Por fim, sdo apresentadas algumas sugestdes a futuros pesquisadores interessados
em prosseguir com o estudo do tema aqui tratado e, assim, ampliarem a contribuicdo das

novas préaticas pedagdgicas no ensino de Gestdo Publica no pais.

Sugere-se que sejam desenvolvidas pesquisas de base quantitativa sobre a
aplicacdo de um determinado Serious Game ou plataforma gamificada em instituicdes de
ensino de Administracdo Publica, de modo a colher resultados mensuraveis de causa e
efeito de sua aplicacédo, validando os jogos digitais como ferramentas em salas de aula.
Recomenda-se, finalmente, uma pesquisa qualitativa com o corpo discente, com o
objetivo de compreender a sua apreensdo e expectativa em relacdo ao uso dos Serious
Games e da Gamificacdo como ferramentas de ensino, o que auxiliara na adequacéo

desses inovadores instrumentos pedagogicos.
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ANEXO A — Dados dos projetos escolhidos durante o IV Seminario Jogos
Eletronicos, Educagdo e Comunicacao

Titulo Executor Inicio Fim Valor
contratado
(R$)
Jogo Eletrénico Ludico | Universidade | 06/12/2006 | 06/12/2008 | 113.190,00
Educacional de Federal do
Estratégia — A Revolta Para
da Cabanagem
Construcdo Virtual de | Universidade | 28/12/2006 | 28/12/2008 | 106.955,00
Conceitos da Quimica Federal do
Orgéanica a partir do Rio Grande
Cotidiano do Sul
Cidades Virtuais: Universidade | 28/12/2006 | 28/12/2008 | 114.964,50
Tecnologias para Federal do
Aprendizagem e Rio Grande
Simulacao do Sul
Desenvolvimento de Universidade | 17/11/2006 | 17/11/2008 | 123.679,50
Jogos Eletrdnicos Federal da
Educativos para Ensino Bahia
e Aprendizagem em
Evolugdo e Ecologia
Cyberplataforma para o Fundacao 27/12/2006 | 27/12/2008 | 170.060,00
Desenvolvimento de Universidade
Atividade Cognitivas Federal do
Rio Grande
Ambiente de Universidade | 17/10/2006 | 17/04/2009 | 167.600,00
Aprendizagem Ludica— | Federal do
A Casa da Eficiéncia Parana
Energética
Triade — Mediando o Universidade | 20/12/2006 | 20/09/2008 | 145.000,00
Processo Ensino do Estado da
Aprendizagem da Bahia
Historia
A Turma do Claudinho Servigo 27/10/2006 | 27/10/2008 | 198.900,00
— Inclusdo Digital e Nacional de
Social na Aprendizagem | Aprendizagem
Industrial Industrial da
Bahia
Projeto Volta ao Mundo | Universidade | 02/04/2007 | 02/01/2009 | 103.953,00
em 80 Mordidas: Jogo Federal de
Eletrénico Educacional Séo Paulo

para Educacéo
Alimentar e Saude no
Ensino Fundamental
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Jogos Educacionais para | Universidade | 28/12/2006 | 28/12/2008 54.152,91
Ensino de Componentes Federal da
Matematicos e Paraiba
Geografico usando
Realidade Virtual e
Telefones Celulares com
Software Livre
Desenvolvimentos de Universidade | 27/12/2006 | 27/09/2008 39.522,00
Jogos Eletronicos para Federal do
Ensino e Aprendizagem | Rio Grande
de Quimica e de do Sul
Ciéncias Ambientais
Viagem pelo Corpo Universidade | 29/12/2006 | 29/10/2008 | 110.340,00
Humano — Um Jogo Estadual do
Educacional no Estilo Oeste do
RPG para Apoio ao Parana
Aprendizado de
Conceitos de Biologia
para Estudantes do
Ensino Fundamental
Estrada Real Digital Universidade | 20/12/2006 | 20/12/2008 | 192.255,00
Federal de
Minas Gerais
Total do 1.640.571,91

Financiamento

Fonte: Mattar, 2010



ANEXO B- Eventos internacionais de Serious Games

Evento

ISS55G 2014 : International Symposium on
Simulation and Serious Games 2014

Pais
Coréla do Sul

URL

http:/fwww seriousgamesconferen

Ce.org/
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ABSEL Annual Meeating

América do Norte

http://absel2011. wordpress.com,

Adult Learning Symposium Cimgapura http: fwww.ial.edu.sgfindex.aspu?i

European Conference on Games Based EU http:/facademic-

Learning conferences.orgfecgbl/ecgbl 2014/
ecgblld-home. htm

Eurcpean  Modeling and  Simulation  Europa http:/ fwww.msc-

Symposium Ie&urg,n’cnnﬂ'emsszﬂld.j'

Game Based Learning Inglaterra http:/ fwww. gamebasedlearning20
ln.mm}'

Game Connection Internacional http:/ fwww . game-
connection.com/gameconn/conten
t/about-us

Game On - Exploring Innovative Pedagogies'  Australia http: fwww.cdu_edu.au/the

Symposium northern-institute/game-on
Sy _gosi um

Games and Learning Alliance Conferemce UE http:/ fwww.GalAconf.org/index.p

(GalLA conference 2013) hp

Games for Health Project and Conference EUA http://gamesforhealth.org/confere
nces/conf-2013/

Games in Education Symposium EUA http://gamesineducation.org)

Games Learning Society - GLS Conference EUA http:f/elsconference.org/2014/pla
wiul-learning/

International Conference on E-Learning and  Taiwan http:ffecc k12 edu.tw/10014 1000

Games 0123/ public/web/edutainment 201
1

International Conference on Medeling and  Internacional ;ftp:ffwww.mst-

Applied Simulation Ies.urg.n’cnnf,ﬂ'mas!ﬂl#,ﬂ'

International Conference on the Grécia http:/ fwww fdg2013.org/

Foundations of Digl‘tal Games

Irish Symposium on Game-based learning Irlanda http:/fighl 2013 wordpress.com)

ISAGA International Simulation and Holanda http:/fwww.isaga.com/

Gaming Association

IS55G 2014 : International Symposium on

Coréla do Sul

http:/ /www seriousgamesconferen

Fonte: GEDIGames, 2014
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ANEXO C- Eventos internacionais de Serious Games

Simulation and Serious Games 2014 ce.org/
Meaningful Play 2012 Conference EUA http://meaningfulplay.msu.edu

MNAGASA Conference

Ameérica do Morte

http://www.nasaga.org/page/our-
conferences

Rencontre Internationales des Technologies
et Usage du Virtuel - VR, Serious Game and
Interactive Storytelling based
training/education

Franca

http://2013.laval-virtual.org/

SeGAH 2014

Rio de Janeiro

http://www.ipca.pt/segah2014/

Serious Games Conference

Internacional

https://www.facebook.com/pages
/Serious-Games-
Conference/289229289312

Serious Games, Education and Economic Europa http://www.serious-

Development EaminE.infu,.f'Sb -SGEED-2011

Serious Play Conference EUA http://www.seriousplayconference
.com/education/

Simposio  Internacional de Informatica Portugal http://siiel3esev.ipv.pt

Educativa (SIIE)

ThaiSim Annual Conference Asia www.thaisim.org

Video Games & Learning Symposium Escacia http://scottishgames.net/2013/01/

09/video-games-learning-
symposium-glasgow-february-

2012/

Fonte: GEDIGames, 2014
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APENDICE A - Roteiro de entrevistas

1) Qual a sua formacgdo? Normalmente qual é o perfil dos profissionais que atuam com
Games, no Brasil?

2) Quais foram as suas funcbes e atribuicdes ocupadas ao longo da sua carreira até o
presente momento que envolveram o universo dos Games?

3) O que faz um Game Designer? Atualmente, no Brasil hd& uma demanda por esses
profissionais? Onde é possivel encontra-los com mais facilidade? Quais s&o os estados
ou regides onde ha uma demanda elevada desse profissional? Por qué?

4) Na sua visdo, como os Games podem contribuir para a educa¢do? De que maneiras
games podem ser utilizados como ferramenta de educagdo? Quais as inovagdes ou
““revolugdes " os games estdo introduzindo na educa¢do? Poderia citar alguns exemplos,
casos, ou consideracdes que saiba ou tenha vivido sobre seus beneficios de aplicacéo para
a educacao?

5) O desenvolvimento de Serious Games, e Games educativos é um fendmeno recente?
Como o Design de Games pode auxiliar na educacdo? Qual ou quais sdo os elementos
podem ser usados para avaliar e mensurar a transmissdo e apreensdo dos conceitos e
conhecimentos pelos alunos?

6) O processo de desenvolvimento de um Serious Games, normalmente envolve quantos
profissionais? Em termos de custos, em média quanto custa a producdo de um Serious
Games? Em relacdo ao tempo, quanto tempo leva a producdo de um Serious Games?
Como se da a sua distribuicdo e venda?

7) Como esté distribuido o mercado brasileiro? H& demanda? O mercado aceita bem?
Quem s&o seus principais compradores?

8) Na sua opinido quais séo as dificuldades (gargalos) existentes hoje no Brasil para o
desenvolvimento da industria dos games voltados para a educacéo?

9) Em sua opinido ha algum tipo de incentivo governamental que merega ser citado no
que se refere ao desenvolvimento de jogos, principalmente, jogos sério? Qual? Além
disso, associacOes, organizacdes, institutos, seminarios e congressos que atuam sobre o
tema?
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10) Quais jogos vocé destacaria para o aprendizado sobre administracdo publica?

11) Tomando o valor pedagdgica dos games como estratégia de ensino vocé acredita que
é uma tendéncia mundial o uso de jogos em sala de aula? Por qué? VVocé acredita que no
Brasil, os professores estdo preparados (em termos de capacitagcdo) para essa nova
adequacao? Ha iniciativas de treinamento, no uso dessas novas tecnologias?

12) O que o uso de games por parte dos jovens tem trazido de contribuicdo para
entendimento da educagdo? Como o uso dos games em educagdo tem gerado uma nova
compreensdo das possibilidades e do funcionamento do proprio universo dos games?
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APENDICE B - Relac&o de eventos nacionais que tratam do tema incluséo de
jogos digitais na educagao

Evento

URL

Congresso Brasileiro  de

Informatica na Educacgéo

http://perseus.nied.unicamp.br/joomla

Congresso Internacional ABED

de Educacdo a Distancia

http://www.abed.org.br/informe digital/467.htm

Simposio Brasileiro de Jogos e

Entretenimento Digital

http://sbgames.org

Unite Brasil

https://unity3d.com/pt/unite/brazil

Brasil Game Show

http://www.brasilgameshow.com.br

BIG Festival

http://www.bigfestival.com.br/principal

Simposio de Games

Educacionais

http://www.jornadasinterdidaticas.com.br

Congresso  Internacional de

Tecnologia da Educacéo

http://www.pe.senac.br/ascom/congresso/index.asp

Congresso Brasileiro de | http://ead.mackenzie.br/eventos/course/view.php?id
Recursos Digitais na Educacdo | =6

Simposio Nacional da | https://feevale.br/ensino/cursos-e-eventos/abciber
Associacdo  Brasileira  de

Pesquisadores em Cibercultura
(ABCiber)

Encontro Nacional de Didatica

e Pratica de Ensino

http://endipe.pro.br/site

Seminario Jogos Eletronicos,

Educacéo e Comunicacao

http://www.comunidadesvirtuais.pro.br/seminario-

jogos/2013/programacao

Conecta 2013-

educacionais

Tecnologias

http://conecta.firjan.org.br

Fonte: Relatorio da GEDIGames (2014), ampliado pelo autor
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http://www.brasilgameshow.com.br/
http://www.bigfestival.com.br/principal
http://www.jornadasinterdidaticas.com.br/
http://www.pe.senac.br/ascom/congresso/index.asp
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APENDICE C - Transcricdes das entrevistas

Entrevista 1:

1) Qual a sua formacgdo? Normalmente qual é o perfil dos profissionais que atuam

com Games, no Brasil?

E1) Eu sou formado em Ciéncia da Computacdo na UFF, eu escolhi uma faculdade de
computacao para ter uma visdo mais ampla. Na realidade quando vocé faz uma faculdade
de Engenharia da Computacdo ou Ciéncia da Computacdo vocé comega entender como
resolver qualquer problema e o game acaba sendo mais um problema pra vocé resolver.
Entdo vocé acaba tendo uma capacidade de abstracdo muito melhor pra vocé fazer
solucBes melhores, as vezes se vocé é um cara que s6 sabe fazer jogo, vocé até consegue
fazer o jogo, mas ndo consegue fazer o melhor software possivel, por exemplo, vocé
consegue desenvolver o jogo, mas talvez vocé ndo consiga otimizar tanto, isso sem falar
outras coisas. Quando vocé estuda a Ciéncia da Computacdo, eu acho que para
desenvolver um jogo é muito bom porque ajuda a moldar seu pensamento, por exemplo,
quando eu estou fazendo um game design eu ndo penso sé como eu queria que 0 jogo
fosse, mas também o qudo viavel € fazer o jogo e também no tempo habil para fazer. Isso

é um filtro pro game designer muito bom pra entregar o produto na “vibe” do possivel.

Isso é muito vago, eu conheco pessoas que fizeram faculdade de Economia e atualmente
sdo empreendedores de games muito bons. Obviamente a galera o vem da Computacgéo

ou acaba vindo do Design isso é maioria estatistica do que aptidéo.

2) Quais foram as suas funces, atribui¢fes ocupadas ao longo da sua carreira até o

presente momento que envolvam o universo dos Games?

E1) Eu sempre me envolvi com o universo de jogos desde muito pequeno. Eu sempre
gostei bastante de jogar e desenvolver. Eu comecei a ir a fundo como desenvolver jogos
e isto vem de muito anos, hoje eu estou com trinta anos e me lembro de jogar videogame
com quatro anos e eu gostava muito. Eu me lembro que as primeiras coisas que eu fiz
para planejar jogo foi com dez anos. Meu s6cio € meu amigo de infancia e nGs comegamos
a planejar jogos juntos com essa idade. Como eu sempre quis trabalhar com jogos minha
escolha de universidade foi a faculdade de computagdo porque de todas eu achei a que
mais se aproximaria com desenvolvimento de jogos. Quando eu estava na faculdade e

decidi pelo caminho empreendedor, eu decidi que o que eu queria trabalhar era com game
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design e na epoca, entre 2004 e 2005, eu vi que era muito dificil de ter esse posto de game
designer no mercado. Eu resolvi criar a empresa porque assim eu poderia criar 0 meu
proprio posto o que foi uma “doce ilusdo” que eu iria somente trabalhar com isso, mas
resumindo a historia eu quando entrei na faculdade eu acabei participando da empresa
janior e tive dois anos de experiéncia na empresa junior, depois eu sai da empresa junior
com uma boa equipe e assim formou a empresa, dai fomos para a incubadora de empresas,
passamos dois anos na incubadora de empresas ap6s ganharmos uma experiéncia e depois
saimos para 0 mundo entre final de 2009 e inicio de 2010 com a nossa independéncia com

a incubadora. Hoje, a gente estd com quase dez anos de experiéncia de mercado.

Uma coisa bacana foi quando eu comecei a trabalhar como game designer, ele é um
profissional que acaba se envolvendo com muitas areas no projeto de um jogo. Ele
desenvolve um pouco da programacao porque ele tem que entender como aquilo tem que
ser feito, a possibilidade daquilo ser feito. Ele tem que entender um pouco da parte de
arte, enfim ele tem que entender um pouco de tudo e saber como se comunicar com as
pessoas. Por ter esse interesse eu acabei entrando um pouco com outras duas tarefas muito
importantes: a comunicacdo com o cliente — conseguir entender o que o cliente quer
porque uma das formas que eu consegui viabilizar a minha empresa foi com servicos,
fazendo games como servigos para outras pessoas, entdo a gente tem isso de compreender
0 produto e entender pessoas; por consequéncia também de ter essa no¢do do todo eu
acabei participando de gestdo de projeto e de producdo que € uma coisa que faz muita
falta, as pessoas ndo fazem nogdo como isso faz falta. Se vocé pegar um monte de
pedacinho que compde um jogo e for colocar junto eles ndo vao se colar, vdo acabar
ficando soltos, vocé precisa de um produtor que € tipo a cola para eles ficarem juntos e
ficarem uma coisa s0, vire um produto final. Entdo eu passei por essas etapas: um pouco
de game designer, um pouco de atendimento ao cliente pra fazer essa ponte, a parte de
producéo, a parte de producéo executiva também e uma coisa que atualmente fago muito
é comercial justamente para saber o que a empresa esta vendendo mais. Atualmente, o
que eu faco mais é a parte de producdo executiva e a parte de comercial sdo as duas
atribuicdes principais que eu tenho, mas volta e meia eu pego para programar alguma
coisa porgue eu gosto, faco um game design ou outro porque eu realmente gosto de fazer,

Isso acaba contribuindo para que eu melhore profissionalmente.
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3) O que faz um Game Designer? Atualmente, no Brasil hd uma demanda por esses
profissionais? Onde é possivel encontra-los com mais facilidade? Quais sdo 0s

estados ou regifes onde ha uma demanda elevada desse profissional? Por qué?

E1) E importante notar a diferenca entre 0 game designer e o produtor, isso acontece
muito de confundir. Eu mesmo ja confundi isso quando néo tinha experiéncia. O game
designer é o profissional, que fazendo uma analogia, € o cara que faz as regras de seu jogo
e tudo que envolve a experiéncia do jogo. Ele é o cara que vai definir a experiéncia do
jogo, como aquilo vai evoluir, como que o jogador vai sentir, 0 que 0 jogador tem que
aprender, todos os processos por dentro daquilo, como se ele criasse as regras do mundo.
Ele é um profissional que tem que ter diversos tipos de conhecimentos, muito
conhecimento pratico, um arcabouco de conhecimento tedrico bacana para fazer
referéncia e saber aquilo que vocé ta pensando funciona ou ndo. A ideia do jogo precisa
ser vidvel, o game designer é o profissional que consegue transformar ideias em conceitos
implementaveis, de maneira vidvel e de maneira muito especifica, por exemplo esse
personagem ira se comportar dessa forma com esses atributos numéricos aqui e vai
evoluir dessa forma que vai acabar gerando essa experiéncia no jogador. Isso tudo se
repete num ciclo que vai crescendo em escala até chegar no que é o produto final, a
experiéncia final. Além disso, ele se comunica muito com as outras areas para garantir
que aquilo ali esta gerando a experiéncia dele, assim como a arte faz isso e a area de

codigo também. Essa € a parte da troca que eu falei das areas.

O ponto principal entre o game design e a producdo é que a semelhanca entre eles é que
sdo as areas mais interligadas com as outras areas e por isso acaba tendo essa confuséo.
Os dois veem 0s jogos como uma forma completa e dai da nessa confusdo. A producao
esta muito preocupada com aspectos do produto, ja 0 game design t& muito ligado com a
parte do projeto, ndo que os dois ndo estejam ligados um com o outro, mas a producao,
por exemplo, vocé pode ter um produtor que ele simplesmente delegue a fungdo do game
designer e ele, ndo precisa necessariamente como que aquele game design vai ser feito.
O produtor vai ver se o produto estd atendendo as expectativas tracadas, seja para um

cliente, seja para um empresa.

A demanda ta crescendo, cada vez mais as pessoas estdo notando qudo é importante ter
esse tipo de profissional, tanto produto quanto game designer. Onde é possivel encontrar
com mais facilidade é na Regido Sul e Sudeste mais por uma questdo de concentragdo

demogréafica porque a gente tem excelentes polos e excelentes empresas na Regido
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Nordeste. A gente tem grandes iniciativas e empresas na Regido Norte e Centro-Oeste,
mas eu acho, estatisticamente falando, vocé encontra um maior nimero de empresas no
eixo Sul e Sudeste, mas sendo mais uma questdo de numero populacional mesmo porque
em termos de qualidade profissional vocé encontra no Brasil inteiro. Recife € um polo
forte, Curitiba ja foi um polo forte, deixou de ser e agora ta voltando agora de novo, enfim
tem vaérios. E meio como que um movimento que vai e volta. O Rio de Janeiro também
tem bastante profissional na area, tem bastante universidade boa que forma muito bem as
pessoas, mas ndo significa que serdo bons profissionais, eles vao ter uma maior
possibilidade. Existem prodigios que ou fizeram ou nédo fizeram universidades ou fizeram

outros cursos que ndo tem nenhuma relacéo e acabam trabalhando na area.

4) Na sua visdo, como os Games podem contribuir para a educacdo? De que
maneiras games podem ser utilizados como ferramenta de educacdo? Quais as
inovacgdes ou ““revolucdes  0s games estdo introduzindo na educacé@o? Poderia citar
alguns exemplos, casos, ou consideragdes que saiba ou tenha vivido sobre seus

beneficios de aplicacéo para a educacédo?

E1) Uma coisa importante de saber é que todo game ensina, isso é um fato. Quando uma
pessoa joga ela ta aprendendo alguma coisa, seja uma coisa motora, de reflexo ou de
conteddo ela sempre ta aprendendo alguma coisa. Por exemplo, jogos que nédo tém cunho
educativo, como Age of Empires pessoal vai jogar e acaba aprendendo um pouco da
histéria. Outro exemplo € uma pessoa que joga Angry Bird onde a pessoa acaba
aprendendo sobre Fisica, ela ndo sabe, mas ta aprendendo, a pessoa ta absorvendo o
conhecimento, sabe a trajetéria de um lancamento parabdlico, isso facilita a crianca que
viu isso 14 no segundo grau nas aulas de Fisica. O mesmo em relacdo ao langcamento
uniforme, ela vai perceber que ja viu isso antes, isso vai gerar uma facilidade porque ela
javivenciou isto antes. Entdo, eu acho que todo jogo acaba ensino alguma coisa de alguma

forma.

Agora quando um jogo tem um objetivo muito forte para a educagdo tem que ter muito
cuidado para ndo confundir os objetivos. A pior coisa é quando vocé transforma uma
experiéncia que poderia ser agradavel em uma experiéncia desagradavel, estragando as
duas coisas. A primeira coisa é saber, de uma maneira bem genérica, o que vocé pretende
resolver ou que vocé quer ensinar ou divulgar e transformar isso no centro da sua
mecanica do seu game. As inovacOes que 0s games tém ¢ de aproximar o aprendizado

das pessoas, por exemplo, o aplicativo Duolingo que ensina linguas é um aplicativo
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gamificado e a pessoa ta aprendendo lingua. E muito interessante ver a forma como as

pessoas estdo usando isso pra como uma ferramenta de reforgo.

A gente desenvolveu um jogo de educacdo financeira para o IBMEC que foi usado por
diversos alunos e agora estd em expansao para a escola inteira utilizar. A gente também
desenvolveu um jogo de educacéo financeira voltado mais para 0 consumo consciente pro
Serasa, ele é um jogo que te ensina educacdo financeira e consumo consciente. O jogo é
muito simples de jogar através de um sé toque na tela e ele também é um advergame
porque ele mostra alguns dos produtos da Serasa, todo ele fechado num contexto do que
a gente chama de “verossimilhanca interna”, fechado num contexto que faz sentido. Na
verdade, vocé tem que pensar como aquele objetivo no cerne da mecanica que vocé quer

fazer e ndo o contrario.

5) O desenvolvimento de Serious Games, e Games educativos ¢ um fendémeno
recente? Como o Design de Games pode auxiliar na educacao? Qual ou quais sdo 0s
elementos podem ser usados para avaliar e mensurar a transmissao e apreensao dos

conceitos e conhecimentos pelos alunos?

E1) Néo, a percepcdo da importancia dela é mais recente do que a propria existéncia dela.
Eu acho que hoje em dia ta havendo bem menos preconceito do jogo ndo ser levado a
sério, 0 jogo somente como uma brincadeira. O jogo que a gente fez para o IBMEC € um

Serious Game, entdo ndo é um fendmeno tdo recente assim.

O ponto chave é como o game designer consegue observar o processo de ensino que deve
ser passado e respeitado e como ele consegue transformar em uma coisa divertida e ao
mesmo tempo engaje o publico e passe 0 mesmo conhecimento, 0 mesmo sentimento e o
mesmo aprendizado. Esse que € o grande desafio, o game designer é o profissional vital

para isso, sem isso ndo funciona.

Tem que tomar cuidado para ndo confundir o processo de Gamificagdo com um game
educativo. O Gamification Inc é um livro brasileiro bem legal que explica o processo de
Gamificacdo. A Gamificacdo é inserir conceitos de games dentro de uma atividade que
ndo € um game pra vocé gerar engajamento, dedicacdo e mensuracdo. O jogo educativo
é criado para a educacéo e para ser uma ferramenta lidica, meio como uma simbiose, a 0
contetdo ¢ o ludico ndo se separam. Isso acaba sendo um “mix” entre 0 que vocé tem de
mensuracao no processo educativo que vocé deseja e a mensuragdo do game que vocé

quer fazer.
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6) O processo de desenvolvimento de um Serious Games, normalmente envolve
quantos profissionais? Em termos de custos, em média quanto custa a producéo de
um Serious Games? Em relagdo ao tempo, quanto tempo leva a produgdo de um

Serious Games? Como se dé a sua distribuicéo e venda?

E1) A resposta da pergunta é muito simples, depende. Ndo tem como explicar porque
tudo depende de escopo, eu posso fazer um Serious Game no Game Jam, por exemplo,
gue é um evento que acontece onde as pessoas se juntam, no mundo inteiro, para fazer
jogos em quarenta e oito horas. Entdo a gente pode fazer um Serious Game nesse sentido
ou fazer um projeto que vai depender de muitas coisas, como: do escopo, do publico-alvo,
da campanha que vai ser feita, 0 que vai ser utilizado...depende do escopo.

7) Como esta distribuido o mercado brasileiro? Ha demanda? O mercado aceita

bem? Quem sdo seus principais compradores?

E1) O mercado ta crescendo bastante do ponto de vista profissional e 0 mais importante
é pensar de forma global e agir de forma local. Acredito que isso € muito importante.
Quando vocé pensa de forma global vocé néo ta fazendo nenhum tipo de protecionismo,
coisa que funciona para qualquer publico que possa consumir vocé. Quando voceé age de
forma local, vocé age junto no seu mercado para garantir uma forca e relevancia global
em que Vocé pensou antes. Tem uma pesquisa recente realizada em 2015 que se chamada
Pesquisa Game Brasil que fala tudo sobre o mercado brasileiro.

8) Na sua opinido quais sdo as dificuldades (gargalos) existentes hoje no Brasil para

o desenvolvimento da industria dos games voltados para a educa¢do?

E1) Isso é uma dificuldade geral, sdo duas as principais: a primeira dificuldade € pensar
em um produto que seja ao mesmo tempo hibrido que trate ao mesmo tempo da parte da
educacdo e do game como uma coisa Unica, sé que obviamente com o contetdo das duas
e ndo duas coisas separadas que devem estar no mesmo produto, isso € uma dificuldade
muito grande; outra dificuldade que eu acho, embora haja demanda poderia ter mais
demanda se mais pessoas entendessem que iSSO € um processo gque pode e com certeza
vai ser mais adotado no futuro. E uma revolugdo bem bacana para a educacgdo. Outra
questdo € a falta de capacitacdo para transformar a empresa em um negdcio. Acho que

uma capacitacao seria muito bom.
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9) Em sua opinido ha algum tipo de incentivo governamental que mereca ser citado
no que se refere ao desenvolvimento de jogos, principalmente, jogos sério? Qual?
Além disso, associacles, organizaces, institutos, seminarios e congressos que atuam

sobre o tema?

E1) Existem editais, mas acredito que eles poderiam ser maiores do que sdo. Eu mesmo
ja ganhei um edital. Um dos nossos projetos que a gente desenvolveu foi produto de um
edital. A gente aprendeu muito até ser responsavel com o dinheiro dos outros, mas eu
acho que as vezes vocé da dinheiro para as pessoas e o dinheiro escorre igual agua porque
ndo sabem gerenciar bem o negdcio. Seria legal haver capacitagdo e conscientizagao nessa
area. Tem o SEBRAE que ajuda nesse sentido.

Existem vérias associa¢fes, como: ACIGAMES, ABRAGAMES, APEX. Eventos tem o
Brasil Game Show que é muito grande, a United que acontece aqui também, tem a SB
Games como o carro-chefe na academia, ja para a industria € o Brasil Game Show o

principal evento.
10) Quais jogos vocé destacaria para o aprendizado sobre administracdo publica?
E1) SimCity, Age of Empires e Civilization.

11) Tomando o valor pedagdgica dos games como estratégia de ensino vocé acredita
gue é uma tendéncia mundial o uso de jogos em sala de aula? Por qué? VVocé acredita
gue no Brasil, os professores estdo preparados (em termos de capacitacdo) para essa

nova adequacao? Ha iniciativas de treinamento, no uso dessas novas tecnologias?

E1) Sim, o uso de jogos é uma das formas de aprendizagem, da mesma forma que vocé
pode ensinar atraves de um filme, através de um livro, através de um trabalho de campo.
O game acaba sendo uma forma muito forte de também ensinar. Eu também acho que é
uma tendéncia porque comprovadamente funciona desde que se utilize da maneira correta
geram resultados melhores, do contrario é igual pensar sobre o processo de ensino na
década de cinquenta e como ele é hoje se vocé considerar o avango. Tem coisas que

continuam idénticas...

Acho que muitos professores estdo se capacitando, mas ainda sdo minoria. 1sso tem muita
haver com a cultura de compreender que 0s jogos sdo uma ferramenta véalida e que deve
ser levada a sério. Uma coisa engracada quando estava na universidade como aluno foi

dificil convencer as pessoas que eu desejava trabalhar com jogo e ndo querendo brincar.
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O bacana € que os professores que me olhavam meio torto, hoje em dia me parabenizam
pelo meu trabalho na criagcdo de jogos, recebi até convite para dar palestras na
universidade. Isso tudo para mim é muito gratificante. Eu vejo que os professores agiam

assim por uma questéo cultural.

12) O que o uso de games por parte dos jovens tem trazido de contribuicdo para
entendimento da educagdo? Como o uso dos games em educacdo tem gerado uma
nova compreensao das possibilidades e do funcionamento do préprio universo dos

games?

E1) Eu acho que com o0s jogos vocé acaba invertendo a situacdo do ensino. O aluno que
antes era 0 passivo da situacdo passa a ser 0 ativo do aprendizado. S6 que o problema é
que a gente polariza o conceito de aluno e acaba esquecendo que alunos sempre seremos,
mesmo ensinado algo para alguém nos estamos também aprendendo algo. O game traz
alguns conceitos de como ¢é legal aprender e também ajudam a incentivar o ensino, sendo

um agente de mudanca.
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Entrevista 2:

1) Qual a sua formacao? Normalmente qual é o perfil dos profissionais que atuam

com Games, no Brasil?

E2) Minha formacgdo ¢ Designer Grafico, formado em Programacao visual pela UFRJ,
Mestrado em Antropologia da Arte, pesquisando producdo visual na Web, o que isso
impactava na forma de se pensar o design e por isso quando eu entrei na Fundagdo fui
logo encaminhado pra parte de web, comecei trabalhando no portal Fiocruz, depois migrei
pra outra equipe onde trabalhei sobre varios aspectos € nisso juntou com a parte do

Doutorado e ai comecei a focar na parte de games mesmo.

Serious Games, embora esse nao seja o termo usado na educagdo, pedagogia, que usa a
ideia de brinquedos, brincar, embora eu prefira o termo jogos educativos que sigam uma
linha diferente da linha dos games studies que costumam ter um grupo de teéricos bem
especificos, mas sdo os pioneiros no Brasil a pesquisarem esse assunto. Outra parcela que
vem de informatica, pesquisadores que comecam a pesquisar aspectos técnicos do jogo e
aspectos artisticos e depois acabam migrando de outras dreas, uma parte mais de

comunicag¢do, sociologia pra pesquisar 0s aspectos sociais, mais humanos dos jogos.

2) Quais foram as suas funcoes, atribuicoes ocupadas ao longo da sua carreira até o

presente momento que envolvam o universo dos Games?

E2) Pouco antes de entrar na Fundagdo Oswaldo Cruz, em 2005, tentei iniciar um
processo de iniciagdo de games, em parceria com um publicador alemdo, iniciar um
estadio, um estudo normal, todas as partes de produgdo, pré-producdao do jogo, mas
quando eu entrei na Fundag@o eu ndo pude, como servidor publico eu ndo posso ter uma
empresa e mais as atividades no trabalho nao possibilitavam que eu continuasse, entao,
essa empresa acabou sendo trocada, passei pras maos de outra pessoa que tocou o
envolvimento e eu segui trabalhando s6 como servidor, a principio como web designer,
designer grafico, mas quando surgiu a oportunidade de fazer o Doutorado, eu propus o
tema de jogos para a saude, com uma ideia muito basica do que seria, mas sabia que podia
ser uma coisa interessante o uso de jogos digitais, nao jogos educacionais, educativos que
ja ndo sdo bem sucedidos e com essa pesquisa eu comecei a ter oportunidade pra fazer
algumas coisas, entdo, virou uma coisa meio hibrida entre tanto pesquisar e participar
quanto produzir uma coisa ou outra ainda muito modesta, agora que a gente ta tendo

alguns recursos pra fazer porque ainda € uma area muito nova la.
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3) O que faz um Game Designer? Atualmente, no Brasil h4 uma demanda por esses
profissionais? Onde ¢é possivel encontra-los com mais facilidade? Quais sido os

estados onde ha uma demanda alta por esses profissionais? Por qué?

E2) O Game Designer, teoricamente, nas areas de definicdo candnicas ¢ alguém que faz,
estabelece as regras do jogo, que planeja como o jogo vai ser experimentado pelo jogador.
Desde aquela visao estrita do cara que modela dos matematicos, até aquela visdo mais
moderna do cara que vai ser a tematica geral, a atmosfera do jogo, tem até um termo que
o pessoal usa, que € o story designer, ndo ¢ um roteirista, mas ele desenha a narrativa do
jogo, entdo ¢ um daqueles termos que acaba virando um pouco de tudo. Nao sei hoje se
existe demanda pra um cargo especifico de game designer tanto que o que eu vejo é um
cara que ¢ programador e acaba fazendo o game design ou ¢ artista e faz o design.

Geralmente acaba sendo necessario, a pessoa fazer um papel de produgdo mais tangivel.

A coisa das regides no Brasil ¢ interessante porque se vocé levar a tendéncia natural, a
historia vocé vai ver o Sudeste liderar e tem polos fortes no Sul e polos bem fortes na
regido Nordeste, entdo eu nao vejo como uma predominancia especifica de uma regiao
sobre as outras. O que eu vejo € que ainda falta pra gente, a gente tem uma visao muito
rarefeita de como ¢ o dia-a-dia. Vocé€ sabe quem sdo as pessoas, mas vocé nao vé muito

as coisas que estdo acontecendo.

O que vem acontecendo no Brasil ¢ que muita gente vem trabalhando remotamente. Entao
tem muitos designers artisticos principalmente que pode estar trabalhando no exterior,

alguns trabalhos sdo independentes e até muito bom isso tem acontecido.

4) Na sua visio, como os Games podem contribuir para a educacido? De que
maneiras games podem ser utilizados como ferramenta de educacio? Quais as
inovacoes ou “‘revolucdes’” os games estio introduzindo na educacio? Poderia citar
alguns exemplos, casos, ou consideracdes que saiba ou tenha vivido sobre seus

beneficios de aplicacdo para a educagao?

E2) Um aspecto mais basico € o cognitivo mesmo. A pessoa aprende experimentando,
simulando, ndo pra todos os assuntos, alguns assuntos sdo muito dificeis de vocé explicar
linearmente o texto, o funcionamento da bolsa de valores, que ¢ um exemplo classico,
mas se vocé coloca o cara pra investir nas varidveis ou alterar, fazer umas
simulagdezinhas, ele comeca a ter o feeling de como aquilo funciona daquele jeito, entdo,

sistemas de modo geral que sdao complexos sdao muito eficientes se vocé vé€ alguém
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jogando. Um outro aspecto importante € ai mais na area de saide ¢ bem importante € o
avatar como corpo digital. Eu protejo um avatar e ai todo um corpo de jogos que tem
bonequinhos, avatares, a sua preocupagdo ¢ nao perder a vida, ndo perder energia que €
basicamente um cuidado de saude, um cuidado de imersdo entdo, vocé pode fazer um
autocuidado e supostamente a pessoa pode entender que, por exemplo, eu posso fazer um
jogo que leia que o cigarro faz mal a saude, eu ndo preciso fazer isso com um jogador eu
posso fazer com que o avatar dele, que se ele por algum motivo compra cigarro, ele corre
menos, canse mais, pare pra tossir. Em nenhum momento eu preciso dizer isso a ele, ele
vai deduzir por si mesmo, € o que eles chamam de retdrica procedimental, vocé convence
a pessoa nao pelo que esta escrito, mas pelo processo. Tem um outro aspecto que ¢ muito
poderoso e pouco explorado que funciona de maneira bem similar com os documentarios,
aqueles mais emocionantes, que € vocé colocar a pessoa no papel de alguém. Um exemplo
desse bem tenso que td em desenvolvimento ¢ o “Bad drep Cancer”, que vocé vive um
personagem que estd morrendo de cancer. Nao ¢ pra educar nada, ndo tem o foco de
propor mudanga, ndo € pra conscientizar ninguém, mas tem um papel muito forte de
propor a pessoa se colocar no lugar de alguém e nesse aspecto, pode ser educativo

também.

O nosso projeto hoje que esta em stand by ¢ um projeto 3D, que tem uma demanda de
muito recurso, foi até um ponto em que poderia ir, entdo chegou um ponto que teve que
dar uma parada, ¢ um jogo sobre DST e AIDS e a gente pra poder viabilizar o jogo, a
gente teve que levantar algumas questdes, uma pesquisa até feita pela nossa institui¢ao
com jovens do Rio de Janeiro, jovens de classe pobre e eles perceberam que ndo havia
falta de informagao sobre AIDS, DST, no entanto se contaminavam e ai investigando isso
mais a fundo, entrevistando, conversando com eles, os pesquisadores concluiram que nao
era a falta de informagao, era como ela era dada. A informacao era passada pelo 6rgao do
Ministério da Satide, como aquela coisa clinica, o virus como ele funciona, era a figura
do cientista, o cara do jaleco branco, aquela linguagem padronizada, sem regionalismo.
Aquilo era tdo abstrato pro jovem que ele olhava aquilo e achava, isso € fic¢ao, isso ndo
acontece comigo. Entdo, quando a gente quis fazer o jogo, a gente quis fazer uma outra
abordagem totalmente diferente que era primeiro nao colocar informacdes clinicas. Na
verdade, era o oposto, a gente queria mostrar como era o impacto da AIDS na vida das
pessoas. Eu consegui conversar com umas pessoas, uma ONG no interior que trabalha

com pessoas com AIDS. A ideia era modelar os casos, as historias de vida no jogo pra que
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as pessoas experimentassem elas mesmas e pudessem entender o que acontece quando
vocé pega AIDS e também que ndo ¢ o fim do mundo, vocé pode viver, ser produtivo,
mas o que isso vai mudar a sua experiéncia de vida. Nesse processo entdo reuni tanto
informacao clinicas, mas também tem informac¢do mais tangivel, “olha, isso ¢ sim real,

isso ¢ passivel de acontecer na minha vida se eu nao tiver cuidado”.

5) O desenvolvimento de Serious Games, e Games educativos ¢ um fendomeno
recente? Como o Design de Games pode auxiliar na educa¢iao? Qual ou quais sdo os
elementos podem ser usados para avaliar e mensurar a transmissao e apreensiao dos

conceitos e conhecimentos pelos alunos?

E2) A rigor, serious games e jogos educativos ndo ¢ um nome inadequado, o problema ¢
que se ficou tanto tempo fazendo jogos péssimos educativos, com as melhores intengdes,
nao estou criticando o termo, mas eram feitos por pessoas que ndo eram game designers,
entdo vocé tem um pesquisador, geralmente um professor que com boas intencdes ele
copia o Banco Imobilidrio, cola casinha, responder pergunta e colocava isso como um
jogo, dava uma veste de jogo e ficava muito ruim de modo geral, entdo os jogos
educativos tem uma reputagdo péssima. Eu entrevistei pro meu Doutorado 18 pessoas,
ndo, 22 pessoas, quase em todas as entrevistas quando eu comegava a falar “vocé que os
jogos podem ser utilizados pra satde?”” Todos diziam, “ndo € jogo educativo nao, né?”
Veja que o jogo educativo ja tem uma resisténcia muito grande, isso 14 fora também, ndo
¢ mentira. A ideia de que o jogo ¢ uma coisa chata, que nao ¢ divertida, que ¢ uma coisa
obrigada que o professor mandou, tudo isso funciona contra o nome. Serious Game
também outro nome também altamente contestado, muito acham que ¢ um contrassenso,
pra outros ndo ¢ um contrassenso, mas ¢ muito vago, vocé educa, mas treina também. Se
vocé tem um tipo de jogo educativo e € um jogo religioso, ele ndo educativo em si, mas
é um serious game. Um que te conscientiza da fome na Africa, ele é um serious games,
mas ndo necessariamente um jogo educativo, tem os jogos politicos. A defini¢do de
serious game que meu orientador usa ¢ todo aquele jogo que tem o estilo dele primordial,
embora ele queira ser divertido, queira criar engajamento e envolver o usuario, o principal
¢ trazer para o mundo real, € trazer alguma influéncia positiva, espera-se, no mundo real.
Desde o cara olhar pros dois lados antes de atravessar a rua até escolher melhor o curso
que ele vai fazer na universidade, se utiliza os serious games. Dito isso, hoje ndo se usa
mais tanto os serious games. Na Holanda o que eles usam agora sao os applied games,

jogos aplicados, cobre bem essa defini¢do, aquilo que vocé aplica pra alguma coisa.
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Embora, em todos os casos, o que se defende ¢ que ele seja divertido, se ele ndo for

divertido, ele ndo funciona como jogo, ndo funciona pra qualquer outra coisa.

O livro de Abt ¢ de 1976, se eu ndo me engano, Serious Games ¢ ja tratava de jogos
normais, analogicos. Jogos de guerra do Século XVIII ja eram Serious Games porque
servia de treinamento pro cadete ir pra batalha. Isso sempre existiu, mas esse movimento
dos Serious Games comega por volta do inicio do século, dos anos 2000 por iniciativa,
Serious Games Iniciative que quiseram de fato propor esse novo nome pra tentar descolar

o que tinha vindo antes e comegar algo novo.

Como ¢ uma defini¢do muito ampla, tem varios objetivos. Pra vocé treinar uma pessoa
pra ela se precaver da meningite, por exemplo, vocé consegue avaliar, fazer uma
comparagdo de como foi, do mesmo jeito que se faz com medicamento, um assiste um
video, o outro 1€ um folheto e o outro faz o jogo, vamos ver quem vai melhor, quem
apreende melhor as coisas. Agora se vocé tem um Serious Games pra conscientizar sobre
a fome na Africa como é que vocé vai mensurar isso? E muito complexo. E no é s6 isso,
vale a pena mensurar? Tem coisa que a gente ndo tem como mensurar, faz porque ¢
eticamente correto. Voc€ promove alguma coisa pra acabar com a guerra, vocé ndo precisa
dizer que 0 nosso jogo conseguiu X por cento a mais de pessoas comovidas. O professor
Igor Maia, em 2014, ele foi fazer uma palestra e fez a diferenga entre os varios tipos de
Serious Games, alguns querem formar, alguma mudanga, outros querem s6 informar,
propor uma coisa mais abstrata, e ele mostrou, pra alguns desses aqui, faz sentido vocé
fazer avaliag¢do, levantamento, pra outros nao ¢ possivel fazer avaliacao hoje do tipo que

a gente conhece, entdo depende muito do foco que vocé vai dar.

O Gamification tem um famoso experimento das criancas que faziam desenho, umas
criangas recebiam elogio, outras, sei 14, uma caixa de lapis de cor mais legal e uma terceira
ganhava dinheiro. Aqueles que ganhavam dinheiro comeg¢avam a desenhar muito mais,
mas depois que acabaram as recompensas, eles pararam de desenhar. O grupo que estava
fazendo porque queria, que ganhava no maximo um elogio continuou. Entdo, tem uma
ideia da recompensa externa, a extrinseca e a intrinseca. Quando vocé mede a recompensa
intrinseca, tipo eu estou ganhando um jogo e ganhei uma armadura mais poderosa, mais
bonita, legal, agora, eu td jogando um jogo e ganhei um dolar, ¢ legal também, mas de
modo geral, a extrinseca perde valor muito rapido, perde o interesse muito rapido, em
alguns casos a pessoa passa a jogar, a interagir muito mais pela recompensa, ndo mais

pela atividade em si. E como acontece com muita gente, a pessoa estuda pra passar na
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prova, nao pra aprender

6) O processo de desenvolvimento de um Serious Games, normalmente envolve
quantos profissionais? Em termos de custos, em média quanto custa a producao de
um Serious Games? Em relacio ao tempo, quanto tempo leva a producio de um

Serious Games? Como se da a sua distribuicio e venda?

E2) De fato, ¢ um tripé mesmo, porque a gente precisa de uma equipe minima que ¢ um
artista, um designer e alguém que tenha conhecimento daquela area em questdo, pode ser
até o proprio artista, o proprio designer, vai depender do assunto, mas sdo trés talentos,
dependendo da histoéria, claro que mais gente tiver melhor distribui¢do de talentos, mas

esses trés sao essenciais.

Nas agéncias de publicidade existe uma precificagdo que, acho ¢ de trés meses, nos jogos
pra promocao especifica, cada modelo vai ter seu modelo, seu cronograma e seu custo,

nao da pra vocé estipular.

No Brasil, eu tenho visto muito esses produtos de pesquisa com financiamento, a maior
parte deles, em gamificacdo a gente até vé websites utilizando esse tipo de recurso, ai tem
jé& aquela logica de mercado, mas de serious games, geralmente vem de pesquisas € isso
¢ outro problema porque a pessoa ganha o valor, faz o jogo e acabou o dinheiro aquilo

para e a coisa meio que morre

7) Como esta distribuido o mercado brasileiro? Hia demanda? O mercado aceita

bem? Quem sio seus principais compradores?

E2) Nao saberia dizer, eu tenho sé essa percepc¢do, tem uma distribui¢do de jogos muito
esporadicos, jogos de satde que eu posso dizer, isso porque a gente viu na Conferéncia
do ano passado na SEGA, a gente percebeu o seguinte que de modo geral ou vocé tinha
instituigdes tecnoldgicas de informatica e ai tinha gente que optava por fazer os jogos em
serious games de saude, j4 que eu tenho que fazer um jogo, que eu faca algo de bom e
tinha o outro extremo, pessoas que sdo de saude, que pessoalmente gostam de jogo e
queriam fazer. Nao existiam instituicdes formalmente comprometidas com os jogos, a
unica institui¢do que a gente conhece ¢ a Fundagao Oswaldo Cruz que € o nosso grupinho,

mas ainda é uma coisa muito inicial

8) Na sua opinio quais sao as dificuldades (gargalos) existentes hoje no Brasil para

o desenvolvimento da industria dos games voltados para a educacio? Em quais
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estados se encontram maior nimero de empresas e profissionais na area?

E2) Um dos elementos que eu vejo ¢ a INOVApps que saiu no ano passado e agora ta
saindo uma nova edicao, eles premiam 50, quer dizer, acho que 25 aplicativos pra mobile,
25 pra serious games, eu recebi propostas, eles ddo valores altos pra nossa realidade,
significativos pra desenvolver o jogo, ¢ um esforco do Ministério das Comunicacdes,
louvéavel, no passado eles conseguiram um aproveitamento bom e como que se
comprometeram, tdo cumprindo esse ano ¢ ¢ uma forma de trazer isso mais pra realidade
dos desenvolvedores. Agora, sdo coisas iniciais, com o dinheiro que vocé ganha um
prémio vocé faz aplicativos simples, ndo faz um jogo. Acho que o grande problema ¢ a
propria questdo do empresariado brasileiro que € avesso aos riscos. A gente faz uma
comparag¢do muito injusta com os Estados Unidos porque 14 eles tem uma cultura do cara
que se arrisca mesmo. A gente ndo tem essa cultura aqui, o nivel de investimento em
pesquisa como tem la. La o investidor banca por um, dois anos uma equipe inteira
desenvolvendo um jogo na esperanga de aquilo vai se desenvolver e aqui a gente nao tem.

Tem grupos pequenos fazendo funcionar por conta propria pra desenvolver um joguinho

9) Hoje no Brasil, ha algum tipo de incentivo governamental para o desenvolvimento
de jogos, principalmente, jogos sério? Qual? Além disso, associagcdes, organizagoes,

institutos, seminarios e congressos que atuam sobre o tema?

E2) E louvével a atitude do Ministério das Comunicagdes, aqui no Rio a FIRJAN tem
feito investimentos, eu vi numa palestra o criador do Atari esteve aqui conversando com
os professores de educagdo, entdo foi bem interessante. Tem na Assembleia do Rio uma
discussdo pra fazer um edital de valor razoavel pra poder promover a criacao de jogos no
Estado do Rio, no ambito federal tem o Ministério das Comunicagdes, mas teve um
movimento dos jogos BR, no Ministério da Cultura, em 2001 se eu ndo me engano, € teve
algumas edicdes que as pessoas mandavam o jogo pra ser contemplada, isso ja marca o
posicionamento do governo hd um bom tempo, acho que 2005, 2006. Infelizmente, a
antiga Ministra da Cultura ndo considerava jogos como Cultura, enquanto moda era e,
gracas a Deus, a volta do atual ministro que tem uma cabeca mais aberta ¢ capaz de
entender essa parte. Entdo a gente t4 vendo, de modo geral, as pessoas terem uma posi¢cao
bem aberta em relag@o a isso. Tive conversando com o pessoal do Ministério da Saude,
inclusive a assessora de 1a em 2011, 2012 e vi até uma fala do ministro Alexandre Padilha
disse, “a gente tem todo interesse”, a gente ndo tem ainda iniciativa formal, mas a gente

reconhece como uma forma de chegar a populacdo, como ele ¢ um grande usuério do



182

Twitter eu acreditei no que ele falou mesmo, esse interesse e acho que € até inevitavel
chegar nesse nivel. Na Holanda que tem todo esse viés, em 2011 eles divulgaram um
edital, um manual de pesquisa mostrando que o aumento das industrias criativas e games
era a forma da Holanda lidar com a crise. Eles investiram tanto que a incubadora deles de
games produziu uma quantidade absurda, hoje em dia eles sdo os maiores
desenvolvedores independentes na Europa, sdo cerca de 350 estudios independentes.
Vieram aqui pro Brasil um grupo de holandeses querendo fazer parcerias, trazer esses
caras pra fazer parcerias também, enfim, um comprometimento formal e metddico do
governo em criar essa cultura e foi muito bem sucedido, eles tém hoje um nivel de
exceléncia fantéstico e 14 eles ja falam em games in government, relacionamento com o
governo através dos jogos, vocé preenche o imposto de renda e tem uma coisa de passar
de fase, gamification dentro da relacdo do governo, vocé vé esse tipo de interacdo que

mostra como eles estdo abertos com essa coisa das midias.

Aqui no Brasil, a Associacdo que tem ¢ a IGDA, que aqui no Rio ¢ liderada pelo Artur
Protasio, que acaba congregando todo mundo que opera com jogos. Académica, a gente
ndo tem associacdes, até onde eu sei, estamos espalhados por ai. O pessoal acaba se
encontrando na SB Games anualmente. Fora, a gente tem a DIGRA, algumas outras

Associagdes, mas aqui no Brasil a gente ainda carece de uma pra agregar todo mundo.
10) Quais jogos voceé destacaria para o aprendizado sobre administracio?

E2) Tem os suspeitos usuais pra esse tipo de coisa em Administragdo, dependendo claro
do ramo que vocé vai ter. Mas, vocé tem o SimCity e similares, mas acho que da
Administragdao Publica em geral uma das coisas que € constante, ndo importa a posi¢ao
sdo as questoes interpessoais, tanto a inclusdo social, a politica, ela impacta no trabalho,
uma boa parte do trabalho € vocé lidar com os outros e conversar com 0s outros e isso ¢
muito dificil, os RPGs com op¢des de conversa, fazer aliangas pra conseguir fazer as
coisas seria um jogo interessante pra mostrar essas dinamicas de servigo, a pessoa tentar
montar estruturas, poder mover a frente projetos que sejam dela, mostrar pra pessoa a
importancia de fazer esse discurso coordenado, nesse caso os diagndsticos sdo muito bons
nisso, vocé pega esses jogos mais, fazer grupos e conquistar, o WOW Rage tem esse

aspecto interpessoal e fica muito claro a importancia de se trabalhar em equipe.

11) Tomando o valor pedagogica dos games, como estratégia de ensino, vocé acredita

que é uma tendéncia mundial o uso de jogos em sala de aula? Por qué? Vocé acredita
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que o Brasil, e os professores estao preparados (em termos de capacitacio) para essa

nova adequaciao? Ha iniciativas de treinamento, no uso dessas novas tecnologias?

E2) E dificil falar de tendéncia mundial porque no fundo nem o video pegou direito, o
audiovisual que ¢ uma proposta desde os anos 1970 ainda t4 até hoje esperando até hoje
aquela finalizagdo acontecer, o que a gente v€ sdo varios esfor¢os e aos pouquinhos a
coisa vai migrando, mas na pratica voc€ vai ver que o video foi aplicado pra educagdo na
medida que ninguém esperava, pra cultura, muita coisa que as pessoas queriam colocar
nos videos das salas de aula agora rola em festivais de documentario, que as pessoas vao
ver intencionalmente, que os alunos vao ver nas horas de folga dele, o que ¢ muito
engracado. Eu acho que jogo tem um pouco esse papel, na medida que as simulagdes vao
ficando mais realistas, mais aprofundadas, a gente comega talvez a ndo ter que se
preocupar tanto de colocar o jogo nas salas de aula, mas colocar as questdes no jogo, pra
que o cara nao lide s6 com aquilo, mas que vocé€ experimente também outra coisa. No
caso do DEUS EX, ¢ um jogo em que a missdo ¢ pegar bandido e descobrir o que esta
acontecendo e tal, mas no processo que vocé€ vai colocando questdes como saude,
nanotecnologia, preconceito, entdo, de repente vocé€ vai dar uma aula sobre preconceito,
sobre a questdo de vocé comprar saide ou ndo, quem tem dinheiro tem satde, quem nao
tem, ndo tem, se o cara jogar o jogo ele vai ter uma visao muito mais presente, se voce
usar um serious game pequenininho pra ele poder experimentar. A tendéncia ¢ que
algumas coisas vao sendo migradas pra essa realidade, claro que para o bem e para o mal.
A gente ndo vai ter o mercado interessado a te ensinar coisas boas, s6 o que da lucro, mas

eventualmente as coisas saem dali, algumas coisas interessantes.

Eu vejo que no final das contas vai ser um pouco a mesma historia do video, o professor
que tiver interesse, aquele que ndo tem nao vai usar porque ainda nao € uma coisa natural.
A medida que as geracdes cresceram com 0 jJogo, vai ter gente que vai estar imersa no
jogo. Eu sou da geracdo que tinha hora pra jogar o Atari, ndo podia jogar todo dia, toda
hora, agora vocé tem a geracdo que ¢ o tempo todo quando ndo estd no console, ta no
celular, na web, entdo na medida que eles chegarem em cargos de poder, de decisdo,
mesmo que seja a visdo, “‘o que que eu vou dar na minha aula? O que vou fazer?” Isso vai
ser inevitavel, porque isso € o que ele vai ter pra dar. Um professor que dé aula hoje ele

déa exemplo citando o que outro escreveu, vocé vai ter aula de matematica citando jogos.
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12) O que o uso de games por parte dos jovens tem trazido de contribuicio para
entendimento da educacio? Como o uso dos games em educacio tem gerado uma
nova compreensio das possibilidades e do funcionamento do proprio universo dos

games?

E2) Como toda midia os jogos contribuiram muito para fazer os professores se
questionarem “o que a gente pode fazer pra melhorar?” O fato ¢ que hé aprendizado, de
uma maneira ou outra e tira aquela obsessao de “eu quero descobrir, eu quero vencer o
jogo”, o que talvez a gente precisa incentivar mais, isso pra qualquer midia ¢ a capacidade
de ter uma visdo critica da midia. A pessoa jogar o jogo e entender “esse jogo td me
deixando mais cansado quando compro um cigarro, mas isso porque o criador do jogo
entende que fumar ¢ ruim. Esse nivel de autoconsciéncia que eu acho importante de
mostrar pra pessoa. Isso ¢ até a proposta da saude coletiva no Brasil, ¢ vocé ndo tentar
enfiar na cabeca dele o que ¢ certo, ¢ vocé fazer ele entender que os pros e contras de
cada, como cada coisa vai impactar na sua saude e se vocé quiser fazer mal pra sua saude
¢ um direito seu, vocé ndo pode interferir. E mais facil vocé mostrar a consequéncia do
que vocé ta fazendo, acho que essa mensagem ¢ mais libertaria que os games podem dar,

a gente pode fazer se preocupar com isso.
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Entrevista 3:

1) Qual a sua formacédo? Normalmente qual é o perfil dos profissionais que atuam

com Games, no Brasil?

E3) Eu me formei em Comunicacdo Mercadoldgica, pela Universidade Metodista. E um
curso que um foco principalmente em estratégia de marketing em produtor do que
propriamente a estratégia de marketing em mercado. Passei também por outras empresas,
como agéncias de publicidade como a TV ON, trabalhei em empresas de varejo como As
Pernambucanas, empresa de comércio eletrnico, entdo eu sempre tive envolvido como

0 mundo da tecnologia ou com esse mundo.

O que eu posso te dizer é que a gente tem muito mais profissionais focados na parte de
desenvolvimento, de design... pra construgdo do game. Hoje faltam pessoas com foco em
business. O brasileiro tem uma visdo muito boa, peculiar da construcdo de games, da
estratégia de design de games, como o game vai ser criado, qual a melhor estrutura, é
muito criativo. O que a gente vé& no mercado diariamente, eu até dou palestras a respeito
disso, é que as pessoas langam um bom jogo, mas ndo sabe posiciona-lo no mercado.
Hoje existe uma enxurrada de aplicativos no mercado, uma enxurrada de jogos no
mercado mobile, mas é cada vez mais dificil vocé ter destaque. Vocé precisa ter uma
estratégia bem definida, que é o que acho que realmente falta para que mercado brasileiro.
Esse é o ponto principal. Eu prefiro estar mais voltado para este aspecto do
desenvolvimento. A gente ta colocando muita gente no mercado que ta no tipo enxurrada
e a gente precisa ter um pouco mais controle de qualidade pra isso, porque se ndo daqui
a pouco a gente tem uma série de profissionais ai, mas que acabam nédo tendo esse

conhecimento.

2) Quais foram as suas funcdes, atribui¢fes ocupadas ao longo da sua carreira até o

presente momento que envolvam o universo dos Games?

E3) Atualmente eu sou Diretor de Marketing de produtos da SIOUX, eu fico responsavel
por toda a estratégia de comunicacdo, precificagdo, como vai ser posicionado o produto
no mercado, data de langamento do produto no mercado, qual a data de langamento, tudo
que envolver posicionamento e estratégia dele, do jogo em si, eu que fico com a
responsabilidade. Anteriormente a SIOUX, eu trabalhei por quase seis anos na Microsoft,
onde eu era responsavel pelo desenvolvimento de toda a linha de PC, que era Games for

Windows, depois trabalhei na linha de games para Xbox 360. Passei pelo periodo em que
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0 Xbox era importado, onde tudo era dificil pra gente no Brasil, 0s custos eram absurdos.
Junto com o Guilherme, a gente conseguiu trazer o Xbox para o Brasil, sendo um produto
com fabricacdo local. Isso trouxe grandes vantagens para a companhias e para 0s
consumidores, porque a gente conseguiu que o preco do produto caisse, entdo a gente
conseguiu massificar o produto no mercado. Depois disso, de ser responsavel pelo
lancamento do Xbox 360, eu fui responsavel pelo lancamento do Xbox One no Brasil e a
partir desse momento do langamento, eu tomei um outro rumo na minha vida que foi
empreender no mundo do mobile, nessa parte de games mais focado no mobile. E I6gico
que esse mundo de games para console d& uma visibilidade muito grande, mas eu até falei
que quando eu entrei aqui, eu achava realmente que conhecia o mercado de games, na
verdade eu conhecia um pedaco dessa fatia do bolo. O mercado de games para mobile é
tdo grande quanto o mercado de console, porém a visibilidade € outra. A gente quando
fala de console ta falando de grandes marcas, com uma visibilidade maior do que os do
mercado de console, pelo menos, por enquanto. Coisa que a gente vé outras industrias,

jogos incriveis, essa eu acho é a tendéncia do mercado nos préximos anos.

3) O que faz um Game Designer? Atualmente, no Brasil h4 uma demanda por esses
profissionais? Onde é possivel encontra-los com mais facilidade? Quais sdo 0s
estados onde hd uma demanda alta por esses profissionais? Por qué?

E3) O Game Designer é responsavel por toda a estruturacdo, de como vai ser pensado e
colocado o game no papel. As grandes empresas, € claro, tem uma estrutura maior, ai tem
0 Game Designer, o Game Level... Mas, pensando em Brasil, as equipes geralmente séo
menores, 0 Game Designer vai ser a pessoa gue vai dar esse panorama, essa visdo do

game, como que vao funcionar as fases, o personagem, ele faz o contextual do game.

Tem demanda sim, a gente tem que vira e mexe procura profissionais dessa area e as
vezes ¢ até dificil de encontrar, porque hoje as instituicdes acabam dando uma visao um
pouco de cada coisa, entdo é dificil encontrar um Game Designer que ja esteja com uma
visdo bem estruturada. A gente procura pegar um estagiario ou alguma coisa pra trabalhar
com ele e ir lapidando. E um investimento que a SIOUX faz e que eu vejo que outras
empresas parceiras acabam fazendo também. O outro ponto é a questdo da concentracao.
O que a gente vé é que o mercado de S&o Paulo, até pela questdo das instituicGes de
ensino. No Sul também tem boas institui¢cdes de ensino e tem bons profissionais. A gente

tem algumas empresas de games no Sul que sdo muito boas. Na Regido Norte e Nordeste
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VOCé encontra umas pessoas mais focadas em tecnologia. Ali vocé vai encontrar pessoas

muito boas na &rea de programacao, até mesmo porque é um polo mais tecnolégico.

N&o s6 o indice de desenvolvimento educacional, mas também empresas que necessitam
dessa mao-de-obra. A gente sabe que Sdo Paulo concentra maior parte da necessidade

dessa m&o-de-obra, entdo é muito por conta disso.

4) Na sua visdo, como os Games podem contribuir para a educacdo? De que
maneiras games podem ser utilizados como ferramenta de educacdo? Quais as
inovacgdes ou ““revolucdes  0s games estdo introduzindo na educacédo? Poderia citar
alguns exemplos, casos, ou consideracfes que saiba ou tenha vivido sobre seus

beneficios de aplicacéo para a educacédo?

E3) Eu ndo so acredito como a gente aqui na SIOUX tem um trabalho muito forte com
projeto de games educacionais. Hoje o exemplo simples € o brincando com as palavras
da Abracadabra. A palavra cantada, ndo sei se vocé conhece, é uma dupla que tem um
trabalho musical infantil. Eles focam nessa questao de ensinar através da musica de forma
mais ludica para as criangas. A gente trouxe todo esse contetdo pra dentro do aplicativo
pra que as criangas possam aprender as letras, as palavras, de uma maneira mais ludica.
A gente teve outros projetos, por exemplo, um rapaz de 13 anos que pretende ensinar as
criancas formas de empreendedorismo e educacdo financeira tendo o projeto que
comegou |4 atras junto com o Santander. Entdo, a gente tem projetos na area educacional
gue € uma tendéncia. Pelo menos 1 vez por més tem gente vindo aqui pra falar de algum
projeto educacional que a gente vé também que o MEC também incentiva as editoras a
utilizarem objetos digitais. Vai langar um livro, entdo tem que langar ao mesmo tempo
um conteldo digital. Pra vocé ter uma ideia, no passado nés criamos mais de 170 jogos.
Entdo realmente essa area é forte e acredito que cada vez mais essa geracdo vai esperar
ter conteidos diferenciados, porque ndo basta mais vocé colocar uma lousa Ia, colocar
um livro e um professor falando. Eu tenho uma filha de 1 ano e meio e vejo que a maneira
de lidar com eles é totalmente diferente. Precisa de algo mais ludico, algo que realmente

atraia a atencao.

5) O desenvolvimento de Serious Games, e Games educativos € um fendbmeno
recente? Como o Design de Games pode auxiliar na educacao? Qual ou quais séo 0s
elementos podem ser usados para avaliar e mensurar a transmissao e apreensao dos

conceitos e conhecimentos pelos alunos?
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E4) Na verdade, ndo é um fendmeno recente. Os Serious Games ja existem ha algum
tempo. O que a gente costuma dizer é que agora € a palavra da moda. Primeiro a
Gamificagéo, depois vem os Serious Games e assim vai. As pessoas comegam a conhecer
mais esse tipo de nomenclatura e ai passam a entender os Serious Games, a Gamificacao
e assim por diante e comecam a brincar mais no dia-a-dia. Mas, eu acredito que ja existe
h& muito tempo, desde uns 20 anos ja se falava em Serious Games, so que ele era diferente
e agora se aborda de outra maneira. O que eu vejo € uma tendéncia de crescimento. A
pesquisa Game Brasil 2015 que a gente fez aborda o comportamento do publico

consumidor.

Hoje, se a gente fizer um paralelo entre as escolas, imaginando que um aluno que tirou
nota 7 e um aluno que tirou nota dez numa prova. Os dois passam de ano, certo? Entéo,
qual a diferenca entre os dois? O que a gente pode fazer com essas mecanicas de
Gamificacdo é através de badgets, troféus, de métricas de rankings, ha essa diferenca
entre os alunos que tirou sete e 0 que tirou dez pra que ele ja tenha algum tipo de
recompensa. A gente olha muito isso dentro da Gamificacdo, a gente consegue ter uma
profundidade maior e ndo sé falar assim, olha vocé venceu. N&o. Vocé venceu e a partir
daqui foi melhor nisso, vocé esta no ranking por causa disso e disso. Entdo, essas métricas,
recompensas, trabalhar as missfes, como a gente pode trabalhar melhor o comportamento
de cada usuario. Entdo se eu consigo tirar uma boa base de CRM pra trabalhar, eu consigo
tirar o perfil desse usuario pra poder trabalhar e consigo também gerar missdes especificas
pra ele. Entdo, esses sdo 0s tipos de métricas que a gente consegue ter bastante controle.
Isso € um ponto que a tecnologia ajuda bastante. Quanto mais informacéo, base de pessoas
eu tenho pra trabalhar, eu consigo engajar ela de maneira diferente. Entdo essas métricas
gue a gente tem de “rankiamento” de conquistas, de pontos, de badgets, entre outros
dentro da Gamificacdo, todos eles a gente pode trabalhar de maneira mais aprofundada,

entdo de acordo com o perfil, com a acéo a tecnologia vai permitir a gente de fazer isso.

A gente desenhou uma plataforma baseada em empresa que era pra promotores e
vendedores. Uma das coisas que a gente queria entender, conforme eles fossem utilizando
a plataforma, onde que estariam os erros deles. Tendo essa informacéo, eu passava para
o0 time da empresa da area de contetdo e falava onde eles ndo estavam indo bem, onde

tinha que reforgar para que eles tivessem maior sucesso no ponto de venda
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6) O processo de desenvolvimento de um Serious Games, normalmente envolve
quantos profissionais? Em termos de custos, em média quanto custa a producéo de
um Serious Games? Em relacdo ao tempo, quanto tempo leva a producdo de um

Serious Games? Como se dé a sua distribuicéo e venda?

E3) Primeira coisa é ter uma area de planejamento. O que a gente v& muitas vezes é que
o cliente vem com uma ideia, quer colocar em pratica, mas ndo sabe nem como porque
muitas pessoas confundem o processo de gamificacdo com criar um jogo apenas. “Né&o é
um joguinho?” Nao, ¢ um processo gamificado. Eu posso ter um jogo, claro, mas eu tenho
outras informacbes que eu preciso colocar. Entdo, uma é&rea de planejamento é
importantissima. Depois, a gente considera que o Game Designer precisa ter, seja em
nivel de plataforma unificada. Uma pessoa ou mais de conteudo porque vocé recebe o
contetdo pra ser trabalhado, mas vocé precisa transformar isso hum conteido que se
adapte ao jogo ou a mecéanica que voceé esta aplicando. Essa pessoa do contetdo tem essa
visdo do panorama. Um time de desenvolvimento que vai comecar com pelo menos trés
pessoas pra desenvolver a plataforma. Um redator, pra trabalhar o texto da melhor forma
possivel a mensagem correta e, sendo simplista, uma criar, uma area de qualidade que faz
toda a area de testes que é importante que é vocé colocar o produto pra rodar. E se a gente
tiver falando de um game especificamente que vai pro mercado e coisas do tipo, ai a gente
vai precisar de uma area de marketing pra trabalhar o produto de forma que tenha uma

visibilidade do produto mesmo.

O custo varia muito, vai de cinquenta mil reais & um milh&o de reais. Eu posso ter prazo

de um més e prazo de doze meses. E bem dificil cravar um prazo.

7) Como esta distribuido o mercado brasileiro? Ha demanda? O mercado aceita

bem? Quem sdo seus principais compradores?

E3) Tem de tudo. Principalmente nos aplicativos educacionais, tem muitos que sdao B2B
e B2C, que vai da escola para o aluno ou mesmo da empresa para o consumidor final que
estd na ponta e algumas empresas de RH usam muito pra fazer a parte de treinamento, a
parte educacional da empresa, 0s designers educacionais da empresa. A parte B2B
também é bem forte. Quando a gente vai pro B2C séo mais plataformas de jogos que vao
trazer as informacdes mais educacionais. Quando a gente parte pro B2B, ai tem uma
plataforma Gamificada porque ali eu tenho um conteddo mais denso pra passar novas

informacdes e muitas vezes a gente ainda tem que quebrar aquele paradigma de ter que
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falar que ndo é s6 um joguinho, perder tempo ali na tela, entdo a gente tenta mostrar o
contetido, uma série de técnicas, acdes pra que a gente possa implementar isso no B2B.
A gente tem oportunidade em ambos.

8) Na sua opinido quais sdo as dificuldades (gargalos) existentes hoje no Brasil para
0 desenvolvimento da industria dos games voltados para a educacao? Em quais

estados se encontram maior numero de empresas e profissionais na area?

E3) A demanda é muito parecida com o0 que aparece na pesquisa do IBGE. Fica focado
quase 40 % em Sdo Paulo e o restante vai se dividindo. Cerca de 60% fica entre as classes
B e C. Um dos gargalos da inddstria € que ainda falta investimento maior do governo,
falta maior incentivo. Existem algumas iniciativas do governo, mesmo que mais lentas.
O BNDES comecou a apoiar a economia criativa, existem algumas coisas que comegam
a surgir, mas ainda sdo um pouco timidas. Outra coisa, é a maturidade do mercado
brasileiro pra que a gente tenha cada vez mais empresas sélidas no mercado para que
possam tornar 0 mercado maduro. Acredito que potencial, o mercado tem, profissionais
que sdo extremamente criativos, que querem, principalmente, trabalhar nesse mercado.
H& um gargalo ainda na questdo educacional, pras pessoas se prepararem melhor, pra
chegar nesse mercado e trabalhar de uma maneira mais profissional e menos ludica.
Muitas vezes, as pessoas ainda envolvem muito a ideia de paix&o. E claro, que se eu vou
trabalhar com o que gosto, metade do caminho esta bem, mas colocar s6 paixao nao vai
gerar bons frutos. Ter uma visdo de mercado, entender € um pouco do que acontece com
0 mercado brasileiro e até do exterior porque hoje vocé vai fazer um jogo aqui e pode
fazer sucesso na India. Entdo falta as pessoas se prepararem um pouco mais, com uma

visdo mais de mercado, mais de negocios.

A carga tributaria no Brasil é uma das maiores do mundo. Quando eu trabalhava com
Xbox...O console quando era importado era considerado como se fosse uma méaquina de
bingo, entéo a taxa de imposto dele era absurda. Se eu pegava um produto que custa cem
ddlares, ele seria internalizado no Brasil, ndo t6 nem dizendo de colocar no varejo, de
levar ao consumidor final, custando quatro vezes o que ele custava la fora. Logico que
produzindo localmente, vocé tem alguns beneficios, mas realmente, a carga tributaria
ainda é muito alta. Quando a gente trata de mobile, as taxas sdo um pouco diferentes
porgue sdo vistas como servicos, € claro que os impostos continuam sendo altos, mas a

carga tributaria € um pouco menor do que se fosse um produto fisico.
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Quanto a pirataria, dificilmente ela vai morrer, acho que € uma corrida de gato e rato,
serve vai ter alguém tentando burlar o sistema. Mas, se a gente consegue cada vez mais
fazer produtos competitivos, a gente consegue comecar a trabalhar a cabeca das pessoas
pra que elas migrem para os produtos originais. Dois exemplos sdo: quando a gente tinha
0 Xbox que era importado ou até mesmo quem tem o Playstation importado, o produto
fica muito caro e ai fica quase que proibitivo porque a pessoa escolhe ou compra ou
console ou vai estudar, fazer qualquer outra coisa, € um dinheiro s6. Quando a gente
internaliza o produto, comega a produzir internamente a gente verifica que existe uma
vontade, principalmente das pessoas que tem uma cultura da importancia de ter um
programa certificado, regulamentado, com garantia, as pessoas migram, mesmo que ainda
seja um pouco mais caro, que ainda néo seja o preco ideal, as pessoas conseguem migrar.
Outro ponto que comeca a impactar na pirataria e principalmente a questao dos consoles
é o sistema multiplayer on-line, que comecam a restringir os produtos que sdo pirateados,
entdo isso faz com que as pessoas migrem. Outra coisa que tem estimulado muito
ultimamente é o fomento da propria indUstria. Se eu quero trabalhar nessa industria, se eu
passo a entender um pouco mais sobre a industria, como que eu vou ganhar dinheiro com
ela se eu continuar comprando produto pirata? Estad mudando. E claro que o Brasil ainda
é um dos paises recordistas em pirataria, mas estd mudando. Todas as facilidades como
incentivo fiscal, facilidade na compra estimulam cada vez mais a gente ter os produtos

originais.

9) Hoje no Brasil, hd algum tipo de incentivo governamental para o desenvolvimento
de jogos, principalmente, jogos sério? Qual? Além disso, associac¢des, organizacdes,

institutos, seminarios e congressos que atuam sobre o tema?

E3) O BNDES tem uma linha criativa que antes s6 entrava cinema e essas outras areas e
agora eles comecaram a abrir pra games também. Em SP saem também alguns editais do
estado, do municipio de Sdo Paulo pra que as pessoas possam apresentar jogos, fazer
alguns games. Ainda é um cenario timido, mas comeca a acontecer. Foi uma conquista
muito grande o Toren conseguir ser apoiado pela Lei Rouanet, ndo é facil. Claro que tem
todo o conceito do jogo, mas € mérito 100% deles que conseguiram colocar e realmente
ajuda, em vez de vocé ficar s6 na fase beta, vocé vai trabalhar um game que vocé vai ter
um ou dois anos pra trabalhar o game e colocar no mercado da forma que vocé realmente
acredita. Quando vocé desenvolve um jogo vocé tem que pensar que estd gastando agua,

luz, seu tempo, passa um, dois, trés meses e vocé comeca a pensar “Estou gastando todo
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esse tempo, ah! Vou langar assim mesmo” e as vezes 0 seu jogo ndo vai ter sucesso por
causa disso, do que se vocé tivesse mais seis meses pra trabalhar nele pra poder polir da

maneira que o idealizador imaginou, talvez o sucesso seria outro.

Por conta do Custo-Brasil a gente conversa com empresas estrangeiras, que tem interesse
de vir para o Brasil, mas quando vocé traz eles e comega a mostrar o custo de instalagao,
a burocracia, o custo de um funcionario, como que funciona para vocé conseguir ter uma
empresa, isso acaba afastando eles do mercado nacional, porque o retorno ndo vai ser
rapido porque é extremamente diferente do mercado americano, do Europeu, as pessoas
ainda ndo estdo dispostas, sobretudo em mobile, a pagar pelos jogos, o que pra mim €
uma cultura muito estranha e nao fala nem como uma pessoa que trabalha na inddstria,
mas poxa, Vocé vai na banca e gasta dez reais pra comprar um DVD pirata ou comprar
um jogo pirata e ndo paga 1 délar e noventa e nove pra baixar um jogo no seu celular.
Vocé paga quinze a 20 reais pra comprar um ingresso pra ir no cinema so pra ficar 2 horas
no maximo, sem falar no estacionamento entre outras coisas, mas vocé nao paga cinco
ddlares em um game que vocé vai ter horas e horas de experiéncia. E um pouco da

percepcao cultural que a gente precisa trabalhar.

Hoje, a gente faz parte da ABRAGAMES, que € a principal que reuni. Eles trabalham
tentando exportar o talento, o trabalho brasileiro, ou melhor, captar as empresas 1a fora
pra trazer pro mercado nacional. Tem a ACIGAMES, que o Moacyr que preside e é super
parceiro. Essas sdo as duas associacfes que a gente tem uma proximidade mais forte e
que a gente vé que traz um bom resultado pro mercado como um todo. A gente sempre
troca figurinhas, estamos em eventos juntos, entdo, eu vejo gque existe bastante vontade

dessas associacdes com o0 mercado de games no Brasil

A gente ndo tem Congressos e Seminarios que tenham um nome forte ainda, o que a gente
e sao feiras, eventos que tem a Campus-Party, a Brasil Game show que muitas vezes traz
pessoas pra dentro desses eventos e ai, vocé tem bons palestrantes. Um evento legal que
acontece é o BIG Festival, que traz algumas empresas de fora orienta até mesmo o

mercado indie que é quem precisa desse suporte
10) Quiais jogos vocé destacaria para o aprendizado sobre administragdo publica?

E3) Pra mim seria algo similar ao SimCity. A Administracdo Publica de cidades quando
vocé fala, é uma franquia muito forte, a mecanica ¢ muito legal pra vocé pensar a

administracao publica, a cidade, como vocé faz investimentos. Eu gosto bastante porque
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te entretém bastante, vocé passa horas jogando e, tdo ela tem bastante esse lado social,

que vocé pode jogar com outras pessoas, pode ter outras contribuicfes

11) Tomando o valor pedagdgica dos games, como estratégia de ensino, vocé acredita
que € uma tendéncia mundial o uso de jogos em sala de aula? Por qué? Vocé acredita
que o Brasil, e os professores estdo preparados (em termos de capacitacdo) para essa

nova adequacao? Ha iniciativas de treinamento, no uso dessas novas tecnologias?

E3) E uma tendéncia e veio pra ficar. A tecnologia ajuda muito, facilita essa conexao.
Trazer os jogos, 0 ambiente gamificado vocé consegue ter o engajamento dos alunos
porque nao é facil vocé manter um aluno focado num contetdo em que s6 tem lousa e
professor. Essa nova geracdo é uma geragdo que se vocé ndo consegue atrair a atencéo
dela em dois trés minutos, ela ja esta focando em outra coisa, ja ta abrindo o You Tube,
mexendo no celular, abrindo Whatsapp. E uma geracao dificil de se trabalhar porque até
pra marcas ela ndo é tdo leal quanto parece. Se ela tem que buscar ela muda, cansei eu
mudo, cansei eu mudo... entdo, trazer a gamificacdo, trazer os jogos e a tecnologia pra
dentro da sala de aula e até mesmo pro celular, pro tablet de uma maneira que possa levar
pra casa, que o préprio aluno, as criangas possam interagir com os pais, € 0 que vai
transformar o ensino 2.0, la fora ja é 3.0. E dessa maneira que a gente vai conseguir

trabalhar melhor a educacéo no pais.

{92

Tem que separar o mundo do Brasil com “s” e o mundo do Brasil com “z”. As escolas
publicas, infelizmente, nem todas estdo preparadas, com professores preparados, entdo
falta realmente um suporte de governo, treinamento, preparacdo, uma cabeca mais aberta
seja dos governantes, seja da diretoria da escola. Dentro do Brasil com “S” ainda falta um
caminho longo a percorrer, mas 0 que eu vejo € que existe, por exemplo dentro do MEC
pessoas que ja falam sobre isso. A gente sabe que as coisas aqui no Brasil ndo sdo faceis
e nem rapidas, mas existem pessoas com boa vontade, querendo fazer as coisas mudar.
Entdo ja se fala muito, a gente ja participa de algumas reunides diretamente com o0 MEC,
que veem 0s jogos, a tecnologia ta dentro dessa pauta. Agora, se a gente fala do Brasil
com “z”, que ¢ o das escolas particulares, da classe A, ai os professores ja sdo mais

preparados, os alunos tem seu celular, coisas incriveis que ja tdo no dia a dia dessas

criangas

12) O que o uso de games por parte dos jovens tem trazido de contribui¢éo para

entendimento da educagdo? Como o uso dos games em educacdo tem gerado uma
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nova compreensao das possibilidades e do funcionamento do préprio universo dos

games?

E3) Vocé tem game que coloca muita histdria dentro da narrativa do jogo, entdo, € uma
forma que eu trago o aprendizado, mesmo que ndo esteja explicito, ele esta implicito ali
e a pessoa fazendo parte daquela narrativa ela vai aprender de uma maneira ou de outra.
Outro ponto interessante, eu conhego n pessoas, criancas que acabam aprendendo inglés
por causa dos jogos. Entdo, existem elementos dentro dos jogos, pensando em games
massivos, ndo especificos, que abordam elementos culturais de uma forma ou de outra
que a pessoa acaba tirando o aprendizado ali, entdo eu acho que tem alguns elementos

educativos sim
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Entrevista 4:

1) Qual a sua formacédo? Normalmente qual é o perfil dos profissionais que atuam

com Games, no Brasil?

E4) Minha primeira formacéo é Direito. Me formei em Direito em 2005. Eu comecei em

Direito da Informética e comecei a trabalhar para o UOL e BOL.

A grande maioria é Indie, salvo algumas empresas que comegam a sair da posicao de
Indie e comecam a ser consideradas empresas bancadas por outras empresas. Tem gente
que recebe capital da Paradox, ai eles ndo sdo mais considerados Indie. Mas, a grande
maioria é Indie, recém formado ou formando e ainda moram na casa dos pais, a grande
maioria, ndo tem um capital formado, mas isso é por causa da imaturidade do mercado
porque a gente até tentou em S&o Paulo com a Ubisoft, mas a Ubisoft ndo emplacou

porque em relacdo ao desenvolvimento a gente ainda era cru.

2) Quais foram as suas funcdes, atribui¢cdes ocupadas ao longo da sua carreira até o

presente momento que envolvam o universo dos Games?

E4) Eu era professor de curso de preparatorio para magistratura e também fazia esse
trabalno no BOL relacionados a ciber-crimes e coisas desse tipo, namorado(a)
disponibilizou fotos intimas na internet. SO que ai eu comecei a trabalhar com
licenciamento de games na época e por causa desse licenciamento de games eu conheci
algumas pessoas de uma empresa que € da Califérnia chamada Linden Lab que estavam

trazendo para o Brasil o Second Life.

A ideia deles era que eu fizesse o trabalho de divulgacdo no Brasil. Fui escolhido para
realizar um treinamento fora e depois que eu voltei e fundei um projeto embrionério
chamado Central do Brasil foi inserido no Second Life. Na época eu ajudei a trazer
empresas de publicidade para o Brasil como a Africa, a Bullet que eram empresas fora do
Rio de Janeiro, mas que estavam desenvolvendo trabalhos publicitarios para o Second
Life.

A primeira empresa a entrar no Second Life foi a Volkswagen a gente criou dentro do
universo do Second Life um carro que ia ser langado, na época anterior ao Fox, ndo lembro
agora o modelo. Passei a desenvolver produtos reais dentro do universo do Second Life,
depois da Volkswagen foi a Credicard depois foi Bradesco, Bradesco Seguros depois a

Ilha do Bradesco depois a Ilha do Itat depois o Carnaval do IG, depois Ilha pro IG e por
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fim o Pan Americano do Rio de Janeiro naquela época. A gente desenvolvia em 3D fazia
aquela coisa ludica, ali eu comecei a trabalhar com Gamificagcdo onde eu comecei a
trabalhar com aquela coisa ludica e com processos de fidelizagdo das pessoas. Eu comecei
a trabalhar com isso até 2010 trabalhando dentro do Second Life e vendi a minha pequena
empresa na época para um grupo mexicano. Eu fui focar mais (...) Fiquei apaixonado por
3D eu ja estava me aperfeicoando, fazendo cursos e fui morar um tempo fora. Na época
eu estudei alguns cursos esporadicos e retornei para o Rio. Aqui no Rio eu fiz minha pds-
graduacdo e fui trabalhar na MJV na Gamificagdo(...) Eu fui contratado para fazer outras
Gamificacdes. Na época estava dificil explicar para as empresas 0 que era a Gamificacdo
até hoje é dificil explicar...Ludificacdo de processos deixar um processo mais agradavel
para a pessoa tem que passar por alguns processos antes, treinamento, a funcdo dos
achievements, mostrar pro funcionario que aquilo ndo ¢ uma dindmica, mas sim um
processo, uma padronizacao de processos na qual vocé vai la na frente ver resultado, vocé
tem que treinar ele que n&o é s6 uma dinamicazinha e na época a MVJ estavam muito
cru nisso. Eles ndo sabiam separar o que era a Gamificacdo do que era 0 Game Design e
ainda tem esse problema porque Game Design é criar jogos. Gamificacao € utilizar os
trinta anos quase quarenta anos que a industria dos games tem utilizando pontualmente
algumas coisas para um processo seja um CRM, seja um processo de fidelizacdo de
cliente, coisas assim. Decidi juntar com algumas pessoas do Rio Grande do Sul e fui
convidado, na verdade ja estavam me convidando a muito tempo pra desenvolver um jogo
chamado Toren que saiu agora e tudo mundo ficou falando. A gente ficou dois anos no
desenvolvimento do Toren. Eu trabalhando com eles fazendo freelancer eu realmente me

foquei em terminar minha pés-graduacao e desenvolver isso.

O Toren é um jogo sui generis a gente estava tentando fazer um jogo 3D, préximo ao
Triple A. A gente decidiu sair do eixo mobile, joguinho para celular, nossa ideia era outra.
A gente queria buscar plataformas e consoles tanto que a gente langou para Playstation 4
e lancamos para PC também. T4 no STEAM...T4 em bastante lugar. A gente ficou dois
anos desenvolvendo isto aos trancos e barrancos até que a gente botou na cabeca que a
unica forma de sair € com apoio estatal e ai a gente buscou a Lei Rouanet. SO depois que
conseguimos a Rouanet € que o projeto realmente comecou a ter capital para poder ir
mais para frente. Comegamos a vender no inicio desse més, em seis horas fomos
pirateados, mas continua vendendo na Playstation 4, na PSN e t& com uma venda melhor

do que para PC.
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Depois de todos esses trabalhos. Eu trouxe o International Game Developers Association
(IGDA) e fizemos o IGDA-Rio crescer naquela época. Hoje o IGDA-Rio tem mais de
cinco anos eu fico com a fungéo de Diretor de Estratégia. A gente precisa de uma area de
estratégia porque a gente precisa tragar estratégias, principalmente porque é um mercado

que tem muita dificuldade no Brasil.

3) O que faz um Game Designer? Atualmente, no Brasil h4 uma demanda por esses
profissionais? Onde é possivel encontra-los com mais facilidade? Quais sdo o0s

estados ou regides onde ha uma demanda elevada desse profissional? Por qué?

E4) Uma outra coisa muito confundida aqui no Rio de Janeiro. Muitas pessoas acham que
0 Game Developer necessariamente € um Game Designer, mas a separacao da industria
no exterior € mais evidente. O Game Designer constroi as histdrias, sistemas de Skills,
narrativas, roteiros, idealiza aquela historia, faz a génese do jogo. Toda aquela carga
pensante ndo visual, porque isso é funcdo do artista, ndo instrumental que é a funcdo do
programador de ta fazendo cddigo é a funcdo do Game Designer. Existem separacfes
dentro do Game Design de um profissional que vai fazer Quest, que vai sistema de
combate, o profissional que vai fazer a historia do mundo (background daquilo) isto é a
funcdo do Game Designer. A maioria dos indies aqui talvez pela falta de contetdo e
pessoal acabam juntando tudo em uma coisa s6, mas a funcdo de Game Designer dentro
de uma industria, dentro de um ciclo produtivo € de criacdo de conteudo. Essa criacdo de
contelido vai para a mao do artista, o artista dependendo do jogo passa pelo Concept Artist

ou pelo Character Artist.

A demanda esta dentro das empresas indie desde que tenha uma pessoa empreendedora
ali dentro. Atualmente, ha profissionais que vendem produtos em lojas e jogos virtuais
criando roupas e bichinhos virtuais. A maioria dos Game Designers estdo voltados para
uma coisa chamada Outsourcing é muito comum na india onde se separa um grupo de
producéo para fazer determinadas coisas para outras empresas. O Brasil teve um dos casos
de sucesso que vendeu Cinematics para Blizzard, essa empresa foi um caso de

Outsourcing que deu muito certo.

A galera do sul esta mais bem preparada porque tem um lado cultural, o sul sempre foi
mais arrojado do que o sudeste e que o nordeste e 0 norte. A gente tem um polo muito
grande no Recife, sendo ele mais antigo que o polo de Porto Alegre, mas a galera do Rio

Grande do Sul é mais engajada. Aqui no Rio de Janeiro nascem muitas empresas e
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morrem muito facil, talvez porque no sudeste as pessoas guardam muito a informacéo, 1a
no Rio Grande do Sul se troca muito mais informacdo, ha mais comunicacdo e
colaboragdo. Aqui no Rio, o IGDA-RIo tenta estabelecer essa comunicagdo, mas as

empresas resguardam as suas ideias.

O sul tem uma maior concentracdo de profissionais por conta do que falei antes ja no
sudeste ha uma maior dificuldade. Tem empresas como a Riosoft que reine uma vez por
més no sindicato para conversar com empreendedores e pessoas do ramo. O Rio de
Janeiro é questdo de tempo. Falta no brasileiro uma visdo de longo prazo, falta
planejamento estratégico e ta faltando muito investidores anjos. Outra coisa é que 0s
investidores brasileiros normalmente retiram o investimento em cinco anos o que é
bastante ruim para o desenvolvimento das empresas, ja nos Estados Unidos a média é de
dez anos. A Apple nasceu da Sequoia Capital, um investidor anjo que investe a longo

prazo.

4) Na sua visdo, como os Games podem contribuir para a educacdo? De que
maneiras games podem ser utilizados como ferramenta de educagédo? Quais as
inovacgdes ou ““revolucdes™ 0s games estdo introduzindo na educacéo? Poderia citar
alguns exemplos, casos, ou consideracdes que saiba ou tenha vivido sobre seus

beneficios de aplicacéo para a educacédo?

E4) Eu em 2006 participei de um projeto chamado Franca Antartica que era de
Edutainment para explicar a ideia do colonizadores no Rio de Janeiro e a0 mesmo tempo
eu trabalhei na T&T que era um software de direcdo defensiva por meio de financiamento
do CNPg. A Positivo trabalhou nesse sentido de transformar métodos ludicos na
educacdo. Na minha opinido existem dois Edutainment que existiu foram dois:
Civilization porque te ensina histdria sem vocé notar e Carmen Sandiego que te ensina

historia e geografia sem vocé notar.

5) O desenvolvimento de Serious Games, e Games educativos € um fendmeno
recente? Como o Design de Games pode auxiliar na educacao? Qual ou quais séo 0s
elementos podem ser usados para avaliar e mensurar a transmissao e apreensao dos

conceitos e conhecimentos pelos alunos?

E4) A partir do momento que vocé ja pensa em treinar seus funcionarios de uma forma
ludica, seja por um joguinho de tabuleiros, seja por uma simulagdo engragada onde mostra

tentativa erro. Em uma plataforma de petroleo se puxar a alavanca errada ocorre
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vazamento de 6leo ou aquela coisa de processo se o funcionario colocar a mdo em um
lugar errado mostrar um personagem tomando choque. Querendo ou ndo agrega
mantendo a atencdo do funcionario. Tenho que fazer uma critica a maioria dos Serious
Games que eu tenho visto vai por esse lado jocoso, de ndo mostrar a coisa como algo
sério, do cotidiano, principalmente, envolvendo coisas de emergéncia. O ludico, 0 jocoso,
0 engragado ndo necessariamente é um processo de ensino para um Serious Games. E
uma forma padronizada de mostrar um processo ludificado. A mesma coisa para

procedimentos operacionais e padrdo. Jogos sao formas ludicas de treinar.

O mais importante é o treinamento, o cara fixa o conhecimento com base na mecénica do
J0go, mas necessariamente tem que ser repetido na vida real. As simula¢6es de navegacéo,
por exemplo, na marinha s&o utilizadas por meio de um processo intuitivo. E considerado
um Serious Games? E. A simulagio necessariamente é Serious Games? N&o. Se a pessoa
esta ali para cumprir procedimentos e ter o resultado proximo da realidade, mas sem a
Gamificacdo por trés, é s6 simulacdo. Agora se a pessoa esta fazendo os procedimentos
sendo avaliada, existindo uma pontuacdo onde ela vai chegar a um nivel de satisfacédo por
conta de seu resultado que é traduzido em um resultado numérico ou em uma nota para
mais ou menos, isto € Gamificacdao porque vem a ideia do prémio, a ideia da conquista e
a ideia do procedimento no fim ter sido favordvel para aquela pessoa. Sem esses

procedimentos é uma simulacdo com esses procedimentos é Gamificacéo.

O ensino em EAD também é uma porta de entrada, esses processos a distancia de
treinamento, as aulas remotas via Skype, Moodle e uso dessas empresas voltadas para
treinamento a distancia € uma ruptura de paradigma classico entre o professor em sala de
aula e o aluno sentado. Existe um movimento natural nesse sentido que vocé vai ter o seu
tempo para estudar. Entdo transformar o ensino em processos mais agradaveis e

interativos agregando conhecimentos é um caminho 6timo para a educagéo.

6) O processo de desenvolvimento de um Serious Games, normalmente envolve
quantos profissionais? Em termos de custos, em media quanto custa a producéo de
um Serious Games? Em relagdo ao tempo, quanto tempo leva a produgdo de um

Serious Games? Como se dé a sua distribuic¢do e venda?

E4) Eu sempre defendi a ideia dos cinco. Existe um cara que € o Game Designer, o artista,

o codificador, o animador e o cara que é o responsavel pela organizacdo do projeto que
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ird captar recursos, marketing, vendas, burocracia e parte tributaria. As pessoas se

esquecem que por tras da paixao existe organizacao.

Depende do tamanho do projeto. Se é Gamificar um sistema de educacdo é um projeto de
longo prazo. Se vocé quiser separar 0 processo em uma determinada formagéo de um
determinado grau de ensino é uma coisa menos duradoura. Vamos ter um
desenvolvimento mais rapido. Se vocé segmentar mais ainda como, 0 antigo segundo

grau ou se for pro ensino fundamental é também menor que um processo inteiro de ensino.

E B2B, porque vocé vende o seu processo de educacio para outra instituicdo. A grande
maioria funcionaria para ser rapido e viral em cima de franquias. Ter uma franquia de
ensino ludificada onde vocé empacota todo o sistema, prepara esse sistema para 0

mercado e vende isso para uma pequena escola, por exemplo.

7) Como esta distribuido o mercado brasileiro? Ha demanda? O mercado aceita

bem? Quem sdo seus principais compradores?

E4) Atualmente, a distribuicdo precisa do Publisher. Ele segmenta, distribui, traduz,
prepara 0S jogos para outros mercados, mas também € um socio. No segmento

educacional seriam as escolas e universidades.

8) Na sua opinido quais sdo as dificuldades (gargalos) existentes hoje no Brasil para
0 desenvolvimento da industria dos games voltados para a educacdo? Em quais

estados se encontram maior numero de empresas e profissionais na area?

E4) Vou relatar uma experiéncia pessoal que passei em uma reunido. Na época, eu fui
vender produtos no Second Life para outra empresa e a palavra que o executivo da outra
empresa usou foi joguinho. Dita por milhares de pessoas, essa palavra é o maior gargalo
mental de qualquer gestor onde vocé vai divulgar ou vender uma nova midia ou produto
que voceé criou. Isso é o maior gargalo porque vocé ja comeca estigmatizado que 0 jogo
ndo é uma coisa séria. Vocé passa a ter um trabalho triplo para explicar para aquela pessoa
que aquele processo é justamente para melhorar. A elevada carga tributaria, a pirataria, o

preconceito, a falta de informac&o séo alguns dos gargalos e a pirataria.

9) Em sua opinido h4 algum tipo de incentivo governamental que mereca ser citado
no que se refere ao desenvolvimento de jogos, principalmente, jogos sério? Qual?
Além disso, associagdes, organizagdes, institutos, seminarios e congressos que atuam

sobre o tema?
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E4) A Lei Rouanet, o CNPq, o proprio Ministério da Cultura tem alguns editais, FINEP,
as agéncias de fomento. IGDA, ABRAGAMES, ACIGAMES, SB GAMES, Brasil Game
Show. IGDC e E3 no exterior.

10) Quiais jogos voceé destacaria para o aprendizado sobre administragio?
E4) SimCity, City Sky Lines, Taicoon, Civilization.

11) Tomando o valor pedagdgica dos games como estratégia de ensino vocé acredita
que € uma tendéncia mundial o uso de jogos em sala de aula? Por qué? Vocé acredita
gue no Brasil, os professores estdo preparados (em termos de capacitacao) para essa

nova adequacao? Ha iniciativas de treinamento, no uso dessas novas tecnologias?

E4) E um trabalho de formiguinha se néo trabalhar na base no havera desenvolvimento
la na frente. Andragogia é diferente de pedagogia. L& na base, na pedagogia onde o
processo € mais receptivo fica muito mais facil vocé utilizar do que com adultos que

possuem uma resisténcia maior em relagéo ao uso de jogos.

Acho que sim, principalmente na area de tecnologia. E uma area mais suscetivel. Muitos
professores estdo defasados principalmente na area estadual e federal porque eles ndo
possuem essa ideia de querer desenvolver novas técnicas, acredito que sao areas com

maiores dificuldades.

12) O que o uso de games por parte dos jovens tem trazido de contribui¢do para
entendimento da educagdo? Como o uso dos games em educacdo tem gerado uma
nova compreensao das possibilidades e do funcionamento do préprio universo dos

games?

Né&o soube responder.
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Entrevista 5:

1) Qual a sua formacédo? Normalmente qual é o perfil dos profissionais que atuam

com Games, no Brasil?

E5) Eu fiz Engenharia Elétrica depois eu fiz Mestrado na Computacdo e meu Doutorado
na Computacdo em Inteligéncia Artificial. Tanto meu mestrado quanto meu doutorado
foram em inteligéncia artificial, minha area formal ¢ inteligéncia artificial, ndo é em
games, embora seja uma area que usa muito 1A, mas informalmente sempre estudei e

toquei musica. Sempre tive um didlogo bom com as areas fora da computag&o.

Ta mudando e ta mudando felizmente quando a gente comecou tinha muita gente da
computacdo e veja bem, ndo sei se vocé sabe, mas um jogo Triple A que é um jogo top
assim da industria tem de dez a quinze artistas para cada programacao. Entdo assim, o
jogo é um artefato, uma obra de arte multimidia e interativa, entdo tem que ter muito
artista e no Brasil faltou gente dessa area. Agora td& melhorando tem mais gente
interessada na parte de arte e tem gente interessada em design, mas o Design néo é tdo
problema porque vocé tem um Game Designer que pode ser responsavel por varios jogos
enguanto que a parte mesmo de Design Gréafico, som e etc. Nisso ai a agente tem caréncia,
embora acho que tenha melhorado nos ultimos tempos. S6 o cara de computacédo nao da
para fazer o jogo. Eu costumo dizer aos meus alunos se jogo fosse software, poesia era
papel. Vocé tem que ter conteudo.

2) Quais foram as suas funces, atribui¢bes ocupadas ao longo da sua carreira até o

presente momento que envolvam o universo dos Games?

E5) A primeira disciplina na area de desenvolvimento de games na Ameérica Latina foi eu
que dei, em 2000 em uma universidade brasileira. Depois eu fundei a primeira empresa
de jogos maveis, jogos para celular em 2003. Eu fundei junto com Feijé o SB Games —
Simposio Brasileiro na area de games e fora isso eu ajudei no desenvolvimento de outras
empresas sendo co-fundador da Joy Street uma empresa que existe hoje. Fui também

diretor do CESAR. Coordenei a Rede Brasileira de Visualizagéo na parte de games.

Entdo, assim eu andei muito por essa area de games nos ultimos anos desde 1998 eu
oriento alunos nessa area para te dizer a verdade. Eu sempre achei a area interessante eu
sempre Vvivi rente a arte e a computacao, eu sou musico entdo eu gostei de dialogar com

arte, design, arte grafica. Pra mim foi muito tranquilo eu me interessei primeiro, na
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verdade, eu ja tinha um interesse natural eu jogava também e ai, alguns alunos me
procuraram, mas eram poucos eu nunca imaginei jamais que teria tanta gente, hoje tem
aluno meu em tudo que é lugar, no mundo tem na Eletronic Arts, Activision, Ubisoft em
um monte de ex-aluno meu por ai, mas eu jamais imaginei. Ndo foi um negocio muito

calculado ndo.

3) O que faz um Game Designer? Atualmente, no Brasil hd uma demanda por esses
profissionais? Onde é possivel encontra-los com mais facilidade? Quais sdo os

estados ou regides onde ha uma demanda elevada desse profissional? Por qué?

E5) Se tem desenvolvedor de jogo tem que ter vaga para Game Designer necessariamente
porque o cara € equivalente ao diretor de cinema. Ele é que constrdi o roteiro ele que
desenha a experiéncia de uso. Formalmente o Game Designer ele define os parametros
do jogo sobre 0 que o que é o jogo, o estilo, 0 que o usuério faz o que ele ndo faz, quais
sdo os objetivos. Entdo tem toda a definicdo € ele que faz, ele € o diretor do negdcio e o
criador chefe. Embora é claro ndo € um trabalho que se faz sozinho porque vocé néo pode
imaginar coisas que ndo vao ser factiveis ou que ndo fazem sentido. Um das grandes
caracteristicas do Game Designers é saber dialogar com a equipe ver bem o que é possivel
fazer se as ideias fazem sentido ou ndo fazem sentido. E um desafio grande porque
contrariamente ao software designer vocé tem o seu chefe dizendo que aquele software
VOCé tem que usar enquanto que ninguém vai te dizer que vocé tem que jogar aquele jogo,

entdo é um negdcio atrativo, sedutor ou morreu, nao faz sentido.

Tem que perguntar paraa ABRAGAMES, mas até onde eu sei tem em Sao Paulo, Recife,
ndo sei como ta o Rio hoje. Sdo Paulo tem mais e eu acho que em segundo lugar é o
Recife e depois é Porto Alegre e Rio, ndo sei exatamente que ordem entre Rio e Porto
Alegre. Agora S&o Paulo o pessoal é muito disperso e aqui no Recife o pessoal trabalha
muito junto. Aqui tem o Porto Digital tem mais conversa, aqui tem mais de vinte
empresas. Todas areas de startup, eu dou aula de empreendedorismo e inovagdo em todas
as areas € a mesma coisa 0 que eu acho que acontece na area de games é que o cara gosta
de jogar e acha que pode desenvolver, e ai o problema é completamente diferente. A gente
ndo tem formacao, a gente ndo estuda no ensino médio economia que é um negocio basico
do dia-a-dia. Quando vocé vai empreender vocé ndo sabe nem o que € um fluxo de caixa
é um negdcio fundamental saber como gerenciar a sua casa. E uma coisa que em outros
paises 0s meninos aprendem mais cedo sobre no¢des béasicas de economia. O povo se

vocé perguntar na rua o que é inflagcdo, ninguém sabe direito.
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4) Na sua visdo, como os Games podem contribuir para a educacdo? De que
maneiras games podem ser utilizados como ferramenta de educacdo? Quais as
inovacgdes ou ““revolucdes™ 0s games estdo introduzindo na educacédo? Poderia citar
alguns exemplos, casos, ou consideracfes que saiba ou tenha vivido sobre seus

beneficios de aplicacéo para a educacédo?

E5) Ha bons livros sobre isso. Tem evidéncias de que vocé pode separar, tem toda a parte
de Gamificacdo em educacéo e o resultado séo indiscutiveis e tem o outro lado que como
€ que o cara aprende jogando, ai tem uma coisa que é muito importante que é o seguinte
a gente aqui no Brasil aprender é uma coisa muito ligada a adquirir conteido que a gente
tem uma formag&o muito conteudista, o nosso vestibular cobra isso agora menos, entéo a
gente criou um viés muito perverso de educagdo que € o cara aprendeu muitas formulas,
aprendeu muitas coisas entdo ele sabe muito negdcio nédo é porque aprendeu a aprender
porque tomou decisdo. No teu dia a dia so se aprende se for 14, lidar com pessoas na
pratica depois tomar decisdes se por um lado é bom e por outro é ruim e ai vocé toma que
decisdo? Nao é um negacio facil. Como eu tomo decis@es taticas de médio prazo e mesmo
operacionais de curtissimo prazo e como eu faco estrategicamente essas coisas
convergirem? Isso € um negdcio que ndo se aprende, aprendeu aonde? Na universidade
ndo aprende. Entdo eu acho que os games cumprem o papel de ensinar certas
competéncias e ndo certos contetdos e por isso 0s jogos educativos nao dao certo e por
isso ndo se pode confundir jogos sérios com jogo educativo. Jogo sério antes de tudo é
um jogo, s6 que ele tem uma finalidade que é normalmente subliminar nos outros jogos,
mas que no caso dos jogos sérios sdo mais explicitos, mas basicamente vocé pode adquirir
competéncias. Competéncias de qué? Saber, combinar raciocinio no curto prazo, tomar
decisdo sobre critério, testar o conhecimento se vocé realmente sabe. Tem uma série de
beneficios muito bons sobre isso que falam que se pode aprender durante o jogo. Tem o
livro Everything Bad is Good for You do Steve Johnson e Don't Bother Me Mom - I'm
learning do Marc Prensky e What Video Games Have to Teach us about Learning and
Literacy do James Paul Gee. S&o bons livros e é importante ter essa perspectiva clara
porgue o cara tenta fazer o jogo para passar um monte de conteudo, ai o jogo fica uma
chatice. Eu criei uma empresa que se chama Joy Street que se chama Olimpiadas de Jogos
Digitais e Educagao com uns 300 mil alunos e a filosofia da gente para cada jogo cria
uma dindmica diferente mas que a gente tem a certeza que € porgue o cara jogou um jogo

o cara sai dali sabendo biologia, sai de jeito nenhum.
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5) O desenvolvimento de Serious Games, e Games educativos é um fenébmeno
recente? Como o Design de Games pode auxiliar na educacao? Qual ou quais séo 0s
elementos podem ser usados para avaliar e mensurar a transmissdo e apreensao dos

conceitos e conhecimentos pelos alunos?

E5) N&o, de uns dez anos para ca € mais ou menos crescente. O fendmeno mais recente é

a Gamificacdo.

Acho que ndo e nem acho que o paradigma de transmitir conhecimento é um negocio que
que é furada. Entdo para comecar 0s jogos sdo bons para ensinar competéncias e ndo para
ensinar um conteudo especifico. Desenvolve capacidade de raciocinio rapido entra
cognicdo, essas coisas todas. Agora aprender uma certa coisa de matematica é mais dificil.
Mensurar eu acho muito mais facil mensurar as coisas no universo dos games, nao té
dizendo que seja facil porque é sempre um muito complexo saber o que o cara aprendeu,
mas no game que € um universo que vocé mensura tudo. Isso sé é possivel porgque se
analisam dados baseado no Behavior Scoring € uma area que o pessoal do cartdo de
crédito e telefonia faz muito que é entender o comportamento do meu usuério se a gente
faz uma coisa tdo sofisticada como essa, a gente é perfeitamente capaz de mensurar o que

a gente quiser em teoria.

6) O processo de desenvolvimento de um Serious Games, normalmente envolve
quantos profissionais? Em termos de custos, em média quanto custa a producao de
um Serious Games? Em relacdo ao tempo, quanto tempo leva a produc¢do de um

Serious Games? Como se dé a sua distribuicdo e venda?

E5) Nos games em geral, as grandes categorias de profissionais sdo de arte gréfica, arte
em geral, pessoal da engenharia de software e ciéncia da computacdo e 0 game designer
esse é o tripé fundamental para fazer qualquer jogo. Além disso, vocé tem como gerir
uma equipe normalmente tem o que o pessoal chama de produtor que é o gerente de
projeto que faz tudo caminhar, ai tem os caras de marketing, comercial que gera inputs.
O que muda quando se faz um Serious Games? E tudo isso mais o pessoal especializado
naquilo que vocé se quer aprender porque vocé tem que desenhar as ligdes, desenhar as
simulacdes que vocé quer os alunos se submetam para aprender e avaliar o que eles
aprenderam ou ndo. Entdo na verdade o Serious Games € um game onde vocé acrescenta
mais modos de controle que vocé quer os alunos vivenciem em determinadas situagdes

para ver como é que eles reagem a certos contextos, certas circunstancias.
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Os custos e o tempo véo depender do tamanho do projeto € uma questdo muito dificil de

dizer porque dependera do escopo e do prazo.

E muito B2B, normalmente muitas empresas no Brasil direcionam para isso, ao invés de
encararem o consumidor na ponta que é muito mais rapido onde no pais que tem muita
pirataria e coisas do género, os trabalhos dos Serious Games séo feitos sob encomenda
num hospital que é um negdcio uma empresa que é um negécio. A Jynx que é uma das
primeiras empresas brasileiras de games basicamente s6 trabalha no mundo B2B eles

fazem advergames para publicidades e fazem Serious Games.

7) Como esta distribuido o mercado brasileiro? Ha4 demanda? O mercado aceita

bem? Quem sdo seus principais compradores?
E5) Néo faco a menor ideia. Eu ndo sei como esta atualmente.

8) Na sua opinido quais sdo as dificuldades (gargalos) existentes hoje no Brasil para
o desenvolvimento da industria dos games voltados para a educagdo? Em quais

estados se encontram maior numero de empresas e profissionais na area?

E5) Eu acho que a gente precisa de mais conexdo com o exterior porque é hard comecar,
pouca visibilidade pouca conexdo com o exterior para vocé chegar em certos mercados
vocé tem que ir nos Publishers que estdo 1a. Essa é uma primeira dificuldade. Tem uma
dificuldade de financiamento que ta cada vez menor, tem uma dificuldade de formacéo
gue eu acho que ainda tem muita gente de computagdo, mas eu acho que td melhorando.
Talvez a maior dificuldade seja porque a gente ndo tem um mercado interno porque se a
gente tem um mercado interno é muito mais facil faturar no mercado nacional e depois
crescer e sair. 1sso é o que todas as empresas a no mundo fazem, resumidamente um dos
maiores problemas € que a gente ndo tem um mercado interno, apesar que o Brasil ser o

quarto maior mercado mundial.

A gente ndo tem um ambiente favoravel para empreender, as grandes empresas se viram
porqgue elas tem dinheiro e grandes escritdrios de advocacia sé para entender a quantidade
de imposto que se tem que pagar aqui no Brasil e ja gasta muito dinheiro s6 para poder
entender, entdo isso, desfavorece muito o pequeno empreendedor sendo um negécio

muito ruim. E um problema muito mais geral que s6 dos games.

9) Em sua opinido ha algum tipo de incentivo governamental que mereca ser citado

no que se refere ao desenvolvimento de jogos, principalmente, jogos sério? Qual?
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Além disso, associagdes, organizacgdes, institutos, seminarios e congressos que atuam

sobre o tema?

E5) Melhorou porque apareceu os programas da FINEP e coisas do género, as Fapes que
dao certa grana para inovagédo. Hoje tem investidor de risco, hoje tem o BNDES, Criatec.
Os programas de investidores de risco € um negdcio que ndo tinha no Brasil ha dez anos
atras. A Lei Rouanet também é um destaque, mas o problema é depender muita coisa do
governo, eu trabalhei muito com economia criativa, ai vocé cria aquelas dependéncias
horrorosas todo mundo fica esperando os editais do governo para ter o seu projeto e

sobreviver.

No Brasil 0 SB Games é o principal congresso, tem a ABRAGAMES que é a principal
entidade empresarial. Eu acho que s&o os maiores fendmenos no Brasil sdo a
ABRAGAMES e 0 SB Games. Tem também o Brasil Game Show.

10) Quiais jogos voceé destacaria para o aprendizado sobre administracao?

E5) SimCity é o primeiro jogo que me vem em mente que foi feito para isso. SimCity foi
o primeiro de la para ca tem jogos bem melhores. Tudo que é jogo de estratégia eu acho
extremamente interessante, mesmo sobre uma cidade. Age of empires e Civilization
também sdo bem interessantes nessa linha. Além desses, o0s MMOs ensinam muito como

gerenciar e tocar pessoas.

11) Tomando o valor pedagdgica dos games como estratégia de ensino vocé acredita
que € uma tendéncia mundial o uso de jogos em sala de aula? Por qué? Vocé acredita
que no Brasil, os professores estdo preparados (em termos de capacitacdo) para essa

nova adequacao? Ha iniciativas de treinamento, no uso dessas novas tecnologias?

E5) Eu ndo sei se é uma tendéncia mundial. Acho muito dificil porque os professores sdo
0s caras mais conservadores que existem e usar uma coisa que muda a rotina deles ndo é
uma coisa muito facil ndo. Néo acredito que isto va acontecer de uma maneira muito
rapida ndo. O que eu acho € que a gente tem que reaprender o que € a escola no mundo
onde os alunos tém acesso a toda a informacdo, o professor vai fazer o qué? Vai ficar
repetindo o que todo mundo ja sabe? A escola precisa ser repensada, a Gamificacdo tem
muito mais impacto do que se vocé usar um game, pode usar como pode ndo usar. E
preciso repensar a pedagogia das escolas, mas é muito ruim para os professores mudarem

porque estdo acostumados a ensinar daquele jeito e eu acho que vai levar uma geracao
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inteira para isso mudar. Incentivar os professores a entrarem em uma seara em que eles
ndo estdo confortaveis € muito dificil. Pode ser que a sua geracao se sinta mais confortavel

em usar um game, mas o cara tem medo de passar vergonha na frente dos alunos.

Hoje na olimpiada que te falei, o professor supervisiona, mas ndo se envolve diretamente
justamente para ndo passar vergonha, entdo tem que formular algumas estratégias. Nao
acho que os professores necessariamente vdo usar um monte de jogo. O jogo € uma
ferramenta como qualquer outra como um livro, um filme s6 que a gente tem uma
estratégia, um meétodo distinto. O jogo tem uma parte interativa, um papel mas de jeito
nenhum vai substituir as outras coisas até porque hoje ainda precisa aprender conteudo,
0 game ndo se presta tem que ir além do game. Em termos de capacitacdo estamos muito

devagar, infelizmente.

12) O que o uso de games por parte dos jovens tem trazido de contribuicdo para
entendimento da educacdo? Como o uso dos games em educacdo tem gerado uma
nova compreensao das possibilidades e do funcionamento do préprio universo dos

games?

E5) Eu ndo sei. De uma forma geral ndo sé os games, mas internet e tudo mais tem que
se questionar a escola como ela é. A escola é a mesma escola de cem anos atras. Entéo
isso tenha ficado um pouco mais claro. Eu ndo colocaria 0 game como uma bala de prata
para a educacao tem uma profunda reflexdo como a gente ensina e como a gente aprende
e a Finlandia ta tocando um trabalho muito legal sobre repensar a escola ir para a rua
pegar coisas ja tem algumas praticas construtivistas que mostraram algumas coisas
importante no processo de aprendizado. Game é legal porque ele é um simulador vocé
vai poder colocar o aluno num vulcédo. Por exemplo, estudo de geografia sobre vegetacéo
pode utilizar o jogo 3D para visitar o cerrado brasileiro permitindo a experimentacéo,
assim eu acho que tem um potencial muito grande dos simuladores de uma forma geral,
ndo SO 0S games porque VOCeé precisa vivenciar sendo Vocé ndo aprende, sendo é decoreba

que esquece amanha.

O modelo de sala invertida pode ser um dos componentes como é a Gamificag&o, e outras
coisas nesse processo de repensar a educagédo tem que se fazer um diagndéstico do que vai
mal e até agora ndo temos algo definitivo para depois ver e implementar o que se deseja.
Os games abrem espacos de novas experimentacgdes e eles nos a compreender 0 processo

de aprendizagem.
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Hoje eu t6 reformulando matriz curricular do ciclo basico das engenharias. Na engenharia
tem o mito de que os alunos que sobrevivem aos primeiros anos sdo aqueles que merecem
prosseguir no curso, ja 0s games ensina ao contrario, primeiro aparecem os desafios mais
leves e depois a pessoa vai aprendendo e ganhando incentivos até os niveis mais dificeis
isso € uma forma de motivar e aprender em relacdo as pessoas porque no ensino o

importante é aprender e ndo ensinar.
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Entrevistado 6:

1) Qual a sua formacédo? Normalmente qual é o perfil dos profissionais que atuam

com Games, no Brasil?

E6) Eu fiz duas graduagOes, em Letras e em Filosofia, em Humanas. Depois eu fiz o Lato
sensu em Educacdo, em Tecnologia Educacional, em Administracdo..., fiz alguns Lato
Sensu. Depois fiz o Mestrado em Tecnologia Educacional. O Doutorado na area de
Direito e o Pds-Doutorado foi em Stanford, foi interdisciplinar envolveu computacéo,
varias areas, entdo eu tenho uma formacdo multidisciplinar, na linha de Comunicacao,
tem gente que vem da area da Computacdo. A area de games é interdisciplinar por

natureza, varia a formacao das pessoas, ndo tem uma formacéao especifica.

Maior destaque é a Lynn Alves, que coordena grupo de pesquisa na Bahia, produziu muito
games educacionais, publica muito, ela é uma referéncia. Todas as pessoas que estdo
vinculadas ao grupo de pesquisa dela que é o Simpdsio, Cultura, tem um nome grande I3,
todas as pessoas que estdo ligadas ao evento que acontece todo ano em Salvador, o0 Roger,
a Filomena sdo pessoas de destaque na area. Em Recife tem grupos bons, tem um polo
gue o governo da isencdo, que € no Recife antigo, tem o César, tem muita gente, é dificil
dizer pontualmente, vocé tem grupos de pesquisa, gente fazendo Mestrado, Doutorado,
tem gente produzindo game educacional, tem a ABRAGAMES, Associagéo Brasileira de
Games que é fonte de informacdo nos temos a SB Games que € um evento da area da
computacdo, da Associacdo Brasileira de Computacdo, mas que ja vem, faz tempo, tendo
mais trabalho na educac&o do que de computacdo mesmo. E dificil citar uma pessoa, ndo

estamos mais no comego

2) Quais foram as suas funces, atribui¢bes ocupadas ao longo da sua carreira até o

presente momento que envolvam o universo dos Games?

E6) Eu comecei a mexer com educacdo a distancia e tecnologia, o uso de tecnologia em
educacéo, eu fiz um Mestrado na Boise State University e eles tinham uma disciplina de
jogos em educacéo e essa disciplina foi muito importante pra mim, eu explorei bastante
coisa, foi muito legal. A Pearson, uma editora internacional, mas que tem em Sé&o Paulo,
me encomendou um livro de games em educacdo. Conversei uma vez com uma menina
la e ela me pediu esse livro, ai eu fiquei bastante tempo produzindo esse livro, levei um
ou dois anos e ai pesquisei muita coisa, foi um momento muito importante porque na

pesquisa vocé acha muita coisa fora e dentro do Brasil, a gente ndo tem muito tempo de
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pesquisar, a ndo ser quando a gente t4 no Mestrado, no Doutorado, na rotina a gente nao
consegue tanto pesquisar e eu parei muito pra poder fazer o livro, foquei nisso. Depois do
livro foi um processo meio que natural, primeiro porque eu estava inserido com uma
pesquisa muito forte, entdo as pessoas foram me procurando naturalmente, eu fui me
interessando mais pela area. Eu também dei aula antes disso pra Design de games na
graduacéo, ndo era exatamente de games, era sobre linguagem, veiculada a producdo de
games, tecnologia de programacéo, isso € muito importante, me aproximei do pessoal de
games e outra coisa € que durante algum tempo eu usei 0 Second Life, que € um mundo
virtual, ndo exatamente um game, eu também me envolvi muito nisso, entdo foram alguns

mergulhos.

3) O que faz um Game Designer? Atualmente, no Brasil hd uma demanda por esses
profissionais? Onde é possivel encontra-los com mais facilidade? Quais sdo 0s

estados onde hd uma demanda alta por esses profissionais? Por qué?

E6) tem divisdes entre os game designers, tem game designers especializados em musica,
em programacdo e tem o game designer que dirige, que coordena todos esses
profissionais. Vocé tem muita gente que se especializa. O cara desenha o personagem.

Vocé tem areas de especializacdes que sao muito dificeis.

O curso de Designer de games do Morumbi forma muita gente, mas ndo quer dizer que o
cara vai trabalhar especificamente fazendo game porque é uma formacdo muito ampla.
Sai preparado pra trabalhar com interacdes, diferentes midias, entéo, ele pode trabalhar
com educacdo, educacdo a distancia. Ele tem diferentes areas, ndo quer dizer que ele
necessariamente vai virar um game designer, vai ter que fazer game sempre. E uma
formacdo muito rica, talvez a mais rica que tenha nessa area de comunicacdo, tecnologia,
talvez a mais interdisciplinar, a mais interessante. O cara ndo tem que esperar que ele vai

sair fazendo game da Microsoft, ele pode trabalhar em diversas areas.

Ja esta muito distribuido pelo Brasil, ndo da mais para olhar como se fosse uma area
nascente ou tivesse comegando, tem gente que vocé descobre quando vai nos eventos,
que ta no interior do estado e tem um monte de coisa legal, as vezes, ndo € um curso de
games, mas de comunicacao, essas areas, mas como eu falei, nds temos la na Bahia, um
grupo ligado a Lynn, em Recife, um grupo muito bom, na Paraiba, o grupo da professora
Filomena, nds temos curso de Designer de Games, de formacédo, que j& sdo alguns no

Brasil, nds temos la na PUC. E dificil falar hoje e acho que se a pessoa for escolher néo
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tem que escolher um polo, tem que escolher um local proximo dela, l6gico, que tenha
gente que vocé veja que esta se destacando, trabalhando, apresentando trabalho. J& tem
muita gente boa trabalhando na &rea. Depende do seu interesse. Se vocé quiser ser um
Game designer, vocé pode fazer um curso de Design de Games graduacao ou pode fazer
um curso de comunicagdo também. Se vocé quer trabalhar com games numa perspectiva
mais educacional, vocé vai fazer uma pds-graduacao ou nem vai fazer nada, vocé vai pros
grupos de pesquisa, entdo, é muito aberta, muito interdisciplinar ndo € que nem formar
um médico, se perguntar qual é a melhor faculdade de Medicina. Depende dos varios
interesses da pessoa, o que ela ta buscando. Obviamente, ver pessoas que tao publicando,

fazendo outras coisas ai. Ver pessoas que estdo ligadas ao interesse dela.

4) Na sua visdo, como os Games podem contribuir para a educacdo? De que
maneiras games podem ser utilizados como ferramenta de educacdo? Quais as
inovacgdes ou ““revolucdes™ 0s games estdo introduzindo na educacéo? Poderia citar
alguns exemplos, casos, ou consideracfes que saiba ou tenha vivido sobre seus

beneficios de aplicacéo para a educacédo?

E6) De novo é uma resposta genérica. O game é uma ferramenta que o professor pode
usar, ndo € uma solucdo, é uma ferramenta dentre varias outras. A literatura mostra que
gera envolvimento, maior reten¢do do conhecimento, torna o aprendizado mais ludico,
tem uma série de vantagens e contribui¢des pra dar, entdo é uma ferramenta, agora ndo é
uma soluco pra tudo. E uma coisa que o professor tem que ta na area dele 14, na caixa de
ferramentas dele pra ele poder usar. Tem pesquisam que mostram que com 0S jogos 0S
alunos tém notas melhores, mas ndo € uma maégica, uma solugédo pra tudo. Como qualquer
ferramenta tecnoldgica pode ajudar no ensino. Eu uso muito o chamado Game da
Reforma Ortografica, desenvolvido pela UFM que ta disponivel online. Quando dou uma
disciplina de Comunicacdo e Expressao, por exemplo, eu peco pro pessoal jogar. Tem
muitos jogos de ensino de lingua, pontuacéo, sobre reforma ortogréfica que é um assunto
muito cansativo e eu uso em aula da graduagdo e o pessoal gosta. Peco pros alunos
jogarem numa aula, no laboratorio e fagco uma brincadeira que os trés primeiros ganham
um prémio. Primeiro dou a matéria, peco pra eles estudarem o material e digo que no final
vai ter um jogo e ai a gente joga. Outro jeito é a pessoa jogar sozinha, como uma
ferramenta, ndo tem metodologia pra isso. Pode usar em educacao a distancia, em grupo
ou individual. Pode usar pra dar nota, dependendo do desempenho da pessoa. Tem um
que eu peco pra eles jogarem e no final emito um certificado dizendo que ele jogou. Tem
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muitas formas de jogar, como é uma area multidisciplinar ndo tem um jeito especifico de
aplicar. O que o professor precisa é saber jogar, adequar dentro do curriculo, dentro do
plano de aula.

5) O desenvolvimento de Serious Games, e Games educativos é um fendbmeno
recente? Como o Design de Games pode auxiliar na educacao? Qual ou quais séo 0s
elementos podem ser usados para avaliar e mensurar a transmissao e apreensao dos

conceitos e conhecimentos pelos alunos?

E6) N&o é recente, a iniciativa ja tem mais 10, 15, 20 anos. Teve uma fase inicial a
tecnologia era mais simples, houve erros no planejamento. Tem que tomar cuidado com
pessoas que dizem que estdo fazendo uma coisa nova, pode ter elementos novos, mas o
uso de games em educacdo ja € muito antigo, ndo eram videogames, mas eram games

analdgicos.

No meu livro eu falo desses elementos que nem chamavam ainda de gamificacéo, que sao
os principios de design de games utilizados na educagao € uma coisa que hoje a gente
chama de Gamificacdo. Hoje gamificacdo ndo é sé em relacdo aos games em educacao, é
geral, mas sdo os principios de design de games gque a gente pode usar em diversas areas.
Nada disso esta ultrapassado porque eu falo la de interacdo, de colaboracéo, de desafios,
tudo que chamam hoje de gamificagdo. A gente tem um design institucional muito
classico, muito rigido e o design de games pode contribuir bastante. Os elementos séo
essenciais, interacdo, colaboracdo, desafios, premiacdo, tem uma série de elementos que

eu exploro 1& no livro.

6) O processo de desenvolvimento de um Serious Games, normalmente envolve
guantos profissionais? Em termos de custos, em média quanto custa a producéao de
um Serious Games? Em relacdo ao tempo, quanto tempo leva a producédo de um

Serious Games? Como se dé& a sua distribuicéo e venda?

E6) A programacdo geralmente é a parte mais delicada porque € uma area técnica
especifica, entdo vocé tem que ter boas pessoas na area de programacéo. O ideal é ter uma
equipe que conte com um pedagogo, game designer no sentido geral, pra coordenacgéo
das areas, mas a area de programacao, ndo s6 com game, mas de uma forma geral, € uma
area muito importante, ela é o motor do jogo, claro que desenvolvimento de personagem,

roteiro, tudo isso é importante, por isso que € legal ter uma equipe multidisciplinar.
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Tem games bem pequenininhos que da pra uma pessoa fazer, ndo custa nada, s6 o trabalho
dela e tem games complexos que sdo carissimos, ndo da pra fazer uma faixa. Uma pessoa
que saiba utilizar uma ferramenta de games simples, da pra fazer coisas muito legais se
ela souber programar um pouquinho em html, qualquer coisa assim, da pra fazer game no
Power Point, no Youtube, vocé faz uma brincadeira que o cara vai pra outro lugar, com
outro video, entdo, ndo da pra responder essa pergunta assim. Com game comercial da
pra fazer uma faixa de minimo e maximo, porque ele vai pro mercado, agora 0 game
educacional pode ser que ele seja feito por uma escola, uma instituicdo como um teste e
pode ser gque tenha resultados muito bons. Acho que ndo da pra ter uma faixa, sdo casos
muito diferentes, talvez porque tenham ferramentas mais simples que permitem fazer um

game simples. Tem o RPG maker, umas ferramentas de games gratuitas

7) Como esta distribuido o mercado brasileiro? Ha4 demanda? O mercado aceita

bem? Quem sdo seus principais compradores?

E6) O Triade eu foram desenvolvidos pelos caras da FINEP, a principio ficaram
disponiveis na internet pra usar, mas vao ficando rapidamente obsoletos. Tem empresas
que entram na area pra ganhar dinheiro, entdo, elas promovem uma distribuicdo mais
especifica, plataformas de games, agora, vocé tem coisas mais simples feitas pelo
professor da escola e nem tem um canal de distribuicdo, pde na internet, ou se € vendido,
precisa obviamente de um canal de distribuicdo, varia muito a faixa de uso € muito

diferenciada.

8) Na sua opinido quais sdo as dificuldades (gargalos) existentes hoje no Brasil para
o desenvolvimento da industria dos games voltados para a educagdo? Em quais

estados se encontram maior nimero de empresas e profissionais na area?

E6) Sdo meio classicos esses dai, financiamento do governo e de 6rgdos publicos porque
VOCE ndo consegue competir com a industria de game comercial, profissionais formados
que tenham formac&o adequada pra isso, o cara que se forma em games nédo tem formacéo
em educacdo, o cara de educacdo, ndo tem visdo do game, tem que ter grupos
interdisciplinares, formadas com essa habilidade, com essa capacidade de fazer a ponte,
infraestrutura pra producéo, até pra uso, as vezes fazem as coisas e a escola ndo tem

internet, carga suficiente, sdo as dificuldades no geral, ndo s6 pra games.

Se vocé pensa em financiamento, 0s games sao gratuitos, ndo tem como ter pirataria. Se

0 cara vai fazer um game profissional, ele vai fazer com uma empresa pra brigar no
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mercado, é outro patamar, tem distribuicdo, pirataria, vai entrar no rolo todo, agora com
0 game educacional nem tanto porque ele é feito pra ser gratuito, com recursos
educacionais abertos, o valor pequeno, entdo esta um pouco fora disso. Nao tem sentido
usar um valor enorme pra um mercado educacional pequeno, comparado com o0 mercado

comercial.

Tem a ideia de vocé usar games comerciais em educacdo também, a ideia de usar os
principios do design de games na educacdo, nao é sé fazer um game educacional, pode
usar um game que ja existe, a area de games em educacao ndo € fazer um game pra usar

em educacdo é muito mais amplo do que isso.

9) Hoje no Brasil, ha algum tipo de incentivo governamental para o desenvolvimento
de jogos, principalmente, jogos serio? Qual? Além disso, associa¢des, organizacoes,

institutos, seminarios e congressos que atuam sobre o tema?

E6) Vocé poderia pegar bolsas de mestrado da FAPERJ, CAPES, pode fazer um grupo
de pesquisa, ter projetos tematicos, mas agora conseguir um incentivo € dificil, o cara que
conseguir um incentivo pra fazer um game é um herdi. Estamos numa fase que ndo da
nem pra pagar as contas do governo. Mas, geralmente sdo Fundagdes, Fundagdo Lemann,

fundacdes abrem editais, vocé tem muita oportunidade, mas atualmente ndo é do governo.

Ta no livro, ndo vou me alongar muito, tem o grupo da Lynn, da ABRAGAMES e o SB
Games que tem uma area de educacdo muito importante. A lista do livro ndo esta
desatualizada ndo, nos EUA tem a DIGRA, que ndo sdo congressos de games em
educacdo, sdo associacOes de games no geral, vou te passar um link. Eu dei uma

atualizada.
10) Quiais jogos vocé destacaria para o aprendizado sobre administracdo publica?

E6) Eu ndo sei de cor. Eu sei que tem, ja coloquei no meu blog também, teria que dar uma
pesquisada. Ja tem games legais em inglés e em portugués. Mas, eu ndo lembro de cabeca,

porgue sdo tantas areas...

11) Tomando o valor pedagdgica dos games, como estratégia de ensino, vocé acredita
gue é uma tendéncia mundial o uso de jogos em sala de aula? Por qué? VVocé acredita
que o Brasil, e os professores estdo preparados (em termos de capacitacao) para essa

nova adequacao? Ha iniciativas de treinamento, no uso dessas novas tecnologias?



216

E6) E uma tendéncia mundial, sem duvida, todo relatorio que vocé vé, vocé vé isso. Se
vocé for procurar vocé vai ver que é uma tendéncia. E uma tendéncia porque os games
sdo interessantes, eles geram mais retencdo da aprendizagem, os alunos jogam, entdo €

natural que os professores queiram usar.

Os professores estdo sendo preparados, tem cursos de formagdo, tem muita gente
trabalhando com isso. Eu por exemplo, dou muita formacao de professores que trabalham
com essa questdo de game. A Lynn trabalha muito com isso, o pessoal de Recife, o pessoal
da UNISINQOS, todo esse pessoal que vocé citou, eles procuram formar professores pra
utilizarem games. Toda formac&o que usa tecnologia e educacdo acabam utilizando game.
Eu dou curso de formagdo pra uso de tecnologia em educacdo, as vezes é um curso
presencial, as vezes é uma palestra, as vezes € um curso que é meio presencial, meio a
distancia e ai eu incluo o uso de games, desde estratégia até mostrar alguns games, de
repente vou dar um curso de linguas, entdo eu dou um game q utiliza linguas. Entéo, tem

tido, tem tido formagéo sim.

12) O que o uso de games por parte dos jovens tem trazido de contribuicdo para
entendimento da educagdo? Como o0 uso dos games em educacdo tem gerado uma
nova compreensao das possibilidades e do funcionamento do préprio universo dos

games?

E6) Eu acho que é uma ferramenta, tem coisas novas, diferentes, anima um pouquinho o
professor pra mostrar coisas diferentes, mas ndo é uma revolucio na educacfo. E uma
ferramenta a mais interessante, gera algumas reflexées, mas € uma, dispositivos méveis
é outra, redes sociais é outra, o préprio design institucional, metodologias de ensino, vocé
tem muita coisa acontecendo, n&o é o game que ta revolucionando n&o. E uma ferramenta
que gera reflexdo como outras também, néo é um privilégio dos games. E uma ferramenta
possante, 0S jovens usam muito 0s games, € interativa, mas como outros, como redes
sociais tém levado, dispositivos moveis tém levado, metodologias como sala de aula
invertida tem varias coisas que contribuem para a educacéo, toda tecnologia influencia na

educacdo e 0 game é poderoso, nesse sentido, ele é muito rico.
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Entrevista 7:

1) Qual a sua formacao? Normalmente qual é o perfil dos profissionais que atuam

com Games, no Brasil?

E7) Eu tenho contato com algumas startups, tem um misto de educadores, de
determinadas areas que se interessam, geralmente quem empreende, mistura, ¢ um
pessoal de Informaética, pessoal de Administracdo, Economia. Empreendedores, sao

menos os educadores e mais esses outros perfis.

2) Quais foram as suas funcdes, atribuicoes ocupadas ao longo da sua carreira até o

presente momento que envolvam o universo dos Games?

E7) Minha formagdo ¢ em Informatica e Administragdo. Antes de eu ir pra area da
Educacdo, eu trabalhei 15 anos com Informdtica, como programadora, analista,
coordenadora, depois gerente de sistemas até ser empreendedora de uma pequena
empresa de sistemas pra gestdo de shoppings, foi onde eu fui mordida pelo
empreendedorismo. Quando eu sai da sociedade dessa empresa, minha filha ja tinha uns
4 anos, mas quando ela tinha 1 ano e meio € eu comecei a procurar escola, me bateu uma
coisa que eu passei a querer trabalhar com escola. Trabalhando com informaética, sempre
com desenvolvimento de sistemas, com equipe, ambientes complexos, tecnologias novas
e equipes batendo cabega, eu vi que faltava alguma coisa pro mundo de hoje, pras pessoas
aprenderem a lidar bem com esses ambientes mais dinamicos e que ficava dificil de
ensinar 14 no corporativo, eu pensava, isso tinha que aprender 14 na escola. Entdo, quando
eu sai da sociedade dessa empresa, eu procurei o Instituto Génesis da PUC e disse que
queria montar alguma coisa pras escolas que preparasse as pessoas pra esse mundo de
hoje, mas ndo sei bem exatamente o que. Isso foi evoluindo, eu montei uma metodologia
de educacdo empreendedora pra criangas, uma empresa chamada Escola de
empreendedorismo, mas como eu vinha da Informatica, eu ndo conhecia nada de escola
e queria conhecer, eu tirei a tecnologia e comecei a criar. Como eu acreditava nessa coisa
do ludico, do pratico pra fazer projetos, eu comegar a criar oficinas de projetos, mas que
tinham varias dindmicas, jogos, comecei a criar um monte de jogos de tabuleiros que
funcionaram bastante bem e ai, s6 bem mais a frente que eu comecei a incluir a tecnologia,
depois que eu ja entendia bem a escola. Ai eu criei um game, chamado “Aventura
Empreendedora”, com fomento da Riofilme, a gente ganhou, com a parceria de uma ONG

um edital do Crianca Esperancga e aplicou pra ndo sei quantas criangas e viu o resultado
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disso, do game na educagdo e a0 mesmo tempo em que eu estava criando esse game eu
estava desenvolvendo um e-learning de educacdo empreendedora numa ferramenta pra
professores muito facil. Eu queria captar mais dinheiro pra continuar desenvolvendo
game, mas a0 mesmo tempo eu pensava, € tao caro, e se eu criasse uma ferramenta como
essa do e-learning e ficasse mais barato desenvolver os games e assim que nasceu O
projeto do “Faz Game”. Essa minha empresa de educagdo empreendedora ja tinha uma
questdo de sociedade que ndo tava caminhando bem, entdo abri uma outra empresa e
comecei a montar o projeto do “Faz game”. Entdo, comecei a pensar em algo que pudesse
ajudar os professores a criar games de uma forma bem facil e barata e usar na sala de aula,
mas hoje o principal foco é mexer na dindmica da sala de aula pra que os alunos sejam
proativos e criadores de contetido, entdo, os alunos se relinem em grupos pra criar jogos
com contetdos educacionais. Esses games ficam publicados e podem ser usados por toda
comunidade escolar, sdo recursos abertos. Comegou assim, com 0s jogos, cCOmo 0s jogos
facilitam a interagdo, como ele abre pra pessoa ter vontade de aprender. E o digital, a
gente sentia falta nas oficinas, pra crianga, pro jovem, faltava alguma coisa, nao era sé
presencial, entdo eu criei o “Faz game” pra responder esse monte de coisas. O Faz Games
¢ um software com fomento inicial da FAPERJ, estamos com um fomento agora da
FAAP-FAPERJ, entdo ¢ uma coisa que estd andando bastante bem, ndo ¢ facil, porque
todo projeto novo pra entrar nas escolas € meio um parto, € um processo dificil de poder
mudar como ¢ feita a educagdo nas escolas, mas ta andando. As escolas estdo sendo bem

receptivas em experimentar e os professores também.

3) O que faz um Game Designer? Atualmente, no Brasil ha uma demanda por esses
profissionais? Onde ¢é possivel encontra-los com mais facilidade? Quais sdo os

estados onde ha uma demanda alta por esses profissionais? Por qué?

E7) O Game Designer ¢ a pessoa que define toda a inteligéncia do game, como que vai
se montar a histdria interessante, o desafio, a lo6gica, como ¢ que o designer vai fazer isso
ficar chamativo. No Brasil, de game designers nos temos o Nordeste, um polo grande no
Sul, tem muito estudios em Sao Paulo. O Rio apesar de ser uma industria criativa, ndo
tem tantas empresas como Sdo Paulo. Hoje o mercado brasileiro, ele ¢ muito mais de
games corporativos do que de games educacionais e muito sob encomenda, uma empresa
que tem um or¢camento, que quer fazer um game pra uma determinada coisa ou um game
ligado a treinamento ou ligado a parte comercial. Hoje o mercado ainda esta nesses dois

lados. Games educacionais, serious games pra industria de educagdo, games ligados a
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transmidia, t€ém alguns fomentos de transmidia na propria Riofilme, que seriam games
falando com outras coisas, tipo séries, ainda ¢ uma coisa muito nova pra gente. O Sul tem
o polo tecnoldgico que puxou pra esse lado e o Nordeste tem o César e de 14 surgiram

varias empresas.

4) Na sua visdo, como os Games podem contribuir para a educacdo? De que
maneiras games podem ser utilizados como ferramenta de educa¢ido? Quais as
inovacoes ou “‘revolucdes’” os games estao introduzindo na educacio? Poderia citar
alguns exemplos, casos, ou consideracoes que saiba ou tenha vivido sobre seus

beneficios de aplicacdo para a educacgio?

E7) Tem muitos artigos analisando como os professores ao utilizarem tais jogos
estimularam os alunos a superar desafios, melhorou o aprendizado de tal conteudo. Tém
alguns postos-chaves que todo game trabalha, tem essa parte de aprender errando, superar
desafio, a especializacdo de determinado conteudo, o controle do processo, ou seja, o
game tem varios caminhos, o jogador que escolhe pra onde vai, tem que fazer hipoteses
e testar porque vocé€ ndo sabe o caminho pra ganhar o jogo. Todos esses pontos, quando
a gente t4 falando de um mundo de problemas, que ndo ¢ um mundo de receita de bolo,
todas essas habilidades sdo essenciais pra criar uma mente que pensa pra resolver esses
problemas. Entdo, jogar ¢ isso, exercitar essa mente que vai formar um profissional que
vai ser mais apto a resolver problemas no mundo em mudanga. Quando eu fiz o game
“Aventura Empreendedora” eu apliquei pra muitas faixas etarias diferentes, era muito
curioso porque voce aplicava em uma sala com varias duplas jogando e elas comegam a
se falar, colaborando, dizendo “ja passei de tal etapa, olha aqui, faz assim...”, entdo, o
jogo gera isso, cria uma comunidade em torno daquele jogo. Quando vocé cria um jogo,
j& tem estudos, vocé potencializa todo esse aprendizado. O ponto mais contemporaneo do
jogo € o problem based learning, que ¢ o aprendizado baseado em problema. O jogo ¢
uma estrutura ndo linear de causa e efeito, ele ¢ uma estrutura que vocé pode tratar um
problema com diferentes alternativas que sao os caminhos de um jogo. Quando vocé faz
1850, voce ta exercitando esse pensamento e esse € um dos pensamentos mais complexos,
mais elaborados, dificeis de incluir na educagao, ¢ tudo muito gradativo, mas o game ¢ a

criagdo de games sdo ferramentas excelentes pra esse caminho.

O game “Aventura Empreendedora”, que foi o pai da Faz Games, tem o modelo de jogo
point and click que ¢ um jogo de narrativa que foi o que a gente definiu depois pra Faz

Game, a gente aplicou numa semana global de empreendedorismo pra crianca e junto
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com algumas outras atividades presenciais pra introduzir algumas atividades
empreendedoras, como iniciativa, criatividade, planejamento, pra criangas de 8 a 10 anos.
Isso foi em novembro, quando foi no inicio do ano seguinte, as criangas estavam falando
do game e perguntando o que elas iriam fazer com as habilidades empreendedoras.
Quando vocé aprende de uma forma leve vocé guarda aquilo. Eu falo muito de usar o
game como disparador de aprendizagem, entdo vocé ndo lota um game de conteudo pra

pessoa aprender, vocé coloca um pouquinho pra puxar o interesse pra outras coisas.

5) O desenvolvimento de Serious Games, ¢ Games educativos ¢ um fenémeno
recente? Como o Design de Games pode auxiliar na educacio? Qual ou quais sdo os
elementos podem ser usados para avaliar e mensurar a transmissao e apreensiao dos

conceitos e conhecimentos pelos alunos?

E7) Ja vem de algum tempo. Quanto mais a tecnologia vai barateando, a gente vai tendo
mais profissionais, vai ficando mais acessivel, vai tendo uma tendéncia de escalar. A
industria de games de 5 anos, até um pouco mais, pra cd, ela vem utilizando muito o
Unity, que ¢ uma ferramenta que barateia muito o desenvolvimento, entdo, isso vai
fazendo que as coisas fiquem mais faceis, mais democraticas. O criador do Atari tem uma
empresa de games em educacdo que faz um monte de games para exercitar o cérebro e
ele falou do Unity que facilitava muito fazer os games. Entdo, ¢ isso, quando as
ferramentas vao ficando mais faceis, o acesso vai ficando mais facil, isso vai se
espalhando. Quando a gente coloca o Faz Games na mao dos alunos, eles comegam a
desenvolver games, amanha ou depois alguns deles vao se interessar, vao aprender a

programar. Isso tende a propagar essa forma de estudo.

Quando vocé faz um game, vocé pode definir um critério de pontuacao e voce ir criando
as questdes ligadas aquele critério e pontuar. No Faz Game a gente quer avaliar o
raciocinio légico e ai o grupo de alunos constrdi o game com alguma légica, ai o proprio
Faz Game pode fazer uma avaliacdo dos mecanismos logicos que ele criou. O jogo € um
objeto educacional, que vai ser usado no desenvolvimento de alguma atividade, qualquer
atividade feita no ambiente organizacional, ela tem que ter um objetivo, um indicador de
aprendizagem associado, e como ele vai avaliar aquele indicador de aprendizagem. Por
exemplo, um empreendedor que ta criando um game sobre educacao financeira e ele quer
criar uma série de atributos ligados ao uso do dinheiro, coisas emocionais ligadas ao
dinheiro, como se vocé fica com medo de gastar o dinheiro, entdo ele vai criar situagdes

e ligar essas situacdes a esses atributos pontuando.
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6) O processo de desenvolvimento de um Serious Games, normalmente envolve
quantos profissionais? Em termos de custos, em média quanto custa a producio de
um Serious Games? Em relacio ao tempo, quanto tempo leva a producio de um

Serious Games? Como se da a sua distribuicio e venda?

E7) No Faz Game, eu preciso de gente de programacao, de design e, ndo precisa ser
pedagogo, mas que seja da area de educagdo. A gente monta os materiais pedagdgicos
que suportam o uso do Faz Games. Eu trabalho também com o pessoal que ¢ mais de
video, pra montar todos os tutoriais, toda essa parte. Também precisa de um gerente de

projetos.

O “Aventura” a gente desenvolveu em seis meses. Era um jogo pequeno, levava trinta
minutos pra jogar. Agora a gente trabalha com ciclos de trés a quatro meses pra langar
uma nova versao, com funcionalidades. Pra tecnologia, seis meses ¢ um tempo muito
longo. A Faz Game ¢ mais ferramenta do que game, entdo ndo ¢ bom ficar com o

desenvolvimento muito longo.

Usando o Unity ndo tem que criar um monte de fungdes do zero, o Faz game fica sob uma
plataforma que ¢ de criacdo de games, entdo, um monte de coisa a gente ndo teve que
programar do zero, ele ja contempla, entdo isso fez a gente ganhar muito tempo e
economia. A gente fez um primeiro produto, que nao dé pra chamar de produto, tipo um
MVP, o primeiro pra colocar no ar, com cinquenta mil reais (R$ 50.000,00). Hoje a gente
t4 com pacote de complementagdes de mais ou menos um ano € meio, a gente conseguiu
recurso da FINEP e FAPERIJ, que ¢ o Tecnova de trezentos mil reais pra essas quatro
novas versoes. Como ¢ ferramenta, a demanda € meio sem fim. A nossa questdo € montar
pacotinhos, priorizar, fazer com que esses pacotinhos sejam de acordo com o que o

mercado vem pedindo pra gente, entdo, esse que € o principal trabalho.

A gente ¢ principalmente B2B, agora que a gente vai comegar a se abrir pra B2C, a gente
faz uma venda pra escolas, o Faz game ta aberto pra experimentagdo, mas tem que ser
pedido pra gente uma chave nessa versao. Agora, na versdo que vai entrar em julho ele
vai estar totalmente aberto em uma versao gratuita e a versao premium, também vai ter
ser ainda solicitada, ndo vai ser online, mas vai continuar tendo um pacote pra escola e
vai ter agora um pacote individual. A diferenca ¢ que em escola € por um periodo, ¢ um
aluguel, ele aluga pra uma certa quantidade de alunos pela quantidade de meses que ele

quiser. Pra ter a recorréncia a gente ta criando um ambiente de integracdo do professor
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com o aluno, com avaliacao das competéncias, que vai ser uma riqueza do resultado do
trabalho dos projetos. E pro professor que queira usar como autor sozinho, que nao seja

uma escola, independente, a gente vai ter um valor anual.

7) Como esta distribuido o mercado brasileiro? Ha demanda? O mercado aceita

bem? Quem sio seus principais compradores?

E7) E dificil falar. A gente é do Rio, mas ndo tem jeito, tudo comega por Sdo Paulo. As
escolas de Sdo Paulo estdo muito na frente. SO as escolas de Sdo Paulo tem tecnologia
informacional, entdo, sdo receptivas pra novas tecnologias, entdo ¢ comecar por ali...A
gente vende pro Rio também, a gente tem outros estados usando também...No Sul, mas

tem que comegar por Sdo Paulo mesmo.

8) Na sua opinifo quais sao as dificuldades (gargalos) existentes hoje no Brasil para
o desenvolvimento da indistria dos games voltados para a educacio? Em quais

estados se encontram maior nimero de empresas e profissionais na area?

E7) Financiamento, o fomento dado pro desenvolvimento, porque é muito caro. No nosso
caso, a gente ndo ¢ um game, entdo, ¢ facil entrar numa verba, facil nunca €, o game entra
em inovagao, a gente consegue entrar em verbas de subvengdo. Pra um game entrar na
verba de inovagdo ¢ mais complicado. Tém alguns estudos do BNDES, com varias
parcerias sobre como fomentar o mercado de games. Editais do MEC que propiciem, ter
esse lado politico também de ter redugao, isengdo de impostos pra empresas, entdo tem
uma série de coisas que poderiam ser politicas... A nossa maior dificuldade ¢ porque o
mercado ¢ meio lento, ja tem acontecido alguma coisa, mas o MEC pode ajudar com
coisas da educagdao. Tem um edital travado do MEC a PNLD, se os livros de 2017-2018
vao ter que ter contetido digital, isso mexe com toda a industria. Se tiver que ter conteudo

digital pro aluno, gera um mercado enorme.

Pirataria cada vez mais nas coisas online e no celular tende a passar. O game educacional,

geralmente quem compra € institui¢ao.

9) Hoje no Brasil, ha algum tipo de incentivo governamental para o desenvolvimento
de jogos, principalmente, jogos sério? Qual? Além disso, associacdes, organizacoes,

institutos, seminarios e congressos que atuam sobre o tema?

E7) De games tem o Games for Change, tem o BIG Festival que ndo ¢ s6 educacional,

mas que eles estdo até se juntando agora, acho que ¢ Big change. Associagdes, a gente
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nao tem nenhuma ligada a jogos educacionais, a gente tem de games, a ABRAGAMES.
10) Quais jogos vocé destacaria para o aprendizado sobre administracao publica?

E7) Eu s6 conheco o SimCity, eu confesso que jogos desse tipo eu ndo gosto muito, entdo

eu nao fico fugando.

11) Tomando o valor pedagdgica dos games, como estratégia de ensino, vocé acredita
que é uma tendéncia mundial o uso de jogos em sala de aula? Por qué? Vocé acredita
que o Brasil, e os professores estio preparados (em termos de capacitacio) para essa

nova adequacao? Ha iniciativas de treinamento, no uso dessas novas tecnologias?

E7) Teve uma onda do Logo...A industria da educacdo t4 acreditando que agora ¢ a vez
dos games ficarem pelo ambiente propicio da internet, da tecnologia, de ter distribuigao,

tudo isso.

Para as tecnologias em geral, os professores tém muitas dividas de como usar as
tecnologias, tem os reativos e os que j4& mudaram, mas em ondas estdo procurando essas
informacodes. E a formagao ¢ superimportante, ¢ passo chave pra coisa acontecer direito
porque uma coisa € o professor o game pro aluno jogar em casa ¢ ai aprende mais um
pouco sobre o contetdo desse game, outra coisa € inserir isso num projeto pedagdgico
mesmo. A escola tem muitas dificuldades desde a infraestrutura, internet, o tempo na sala
de aula que ¢ muito pequeno pra incluir as coisas interessantes nesse curriculo, entdo,

tudo isso sdo desafios.

A gente tem todo um material que fica online, hoje esse material ndo ta voltado pra essa
implantagdo da metodologia, mas na versdo que vai entrar em julho, vai estar. E a gente
tem oficinas de formacao dos professores. Uma oficina de oito horas, o professor ja sai
pronto, ja usou o Faz games, ja viu os indicadores de desempenho, ja montou o projetinho
dele e ta pronto pra aplicar. A gente faz oficinas curtas de trés horas, sdo aquelas que a
gente faz no Games for Change so pra essa primeira parte de pra que €, como funciona e
depois vamos fazer o primeiro game. Essas maiores tratam mais também do processo
pedagogico. A gente nao precisa fazer muita forga pra ter gente querendo experimentar o
Faz Game, mas se ele ndo ¢ facil de usar e ndo tem material facil, a pessoa se cadastra,

mas nao usa e ele perde a funcao.

12) O que o uso de games por parte dos jovens tem trazido de contribuicio para

entendimento da educac¢do? Como o uso dos games em educacio tem gerado uma
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nova compreensiao das possibilidades e do funcionamento do préprio universo dos

games?

E7) Quando ele usa um game, ou uma ferramenta como ¢ o Faz Game, como ¢ o Scratch,
ele ta se inserindo num ambiente de tecnologia entendendo como se cria um objeto
tecnoldgico, quando ele entende isso, ele passa a ficar mais facilmente inserido nesse
contexto porque daqui a pouquinho quando ele for profissional, ele vai trabalhar em
lugares que ele vai usar objetos, vai precisar criar ou passar pra alguém criar, isso cada
vez mais vai fazer parte da nossa vida, entdo, quando ele vive essa experiéncia na

educacado, ele ja td comecgando a se inserir nisso de forma pratica. Acho isso essencial.
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Entrevista 8:

1) Qual a sua formacao? Normalmente qual é o perfil dos profissionais que atuam

com Games, no Brasil?

E8) Eu fiz Ciéncia da Computac¢ao na Universidade de Sao Paulo, depois fiz Mestrado e

Doutorado na PUC RIO no departamento de Informatica.

E muito variado porque a area de games ¢ cada vez mais transversal, vocé mesmo que ta
interessado em pesquisar uma area que ¢ Serious Games pra uma area especifica e vocé
vai encontrar um universo de gente com perfil bem diferente de pessoas que estdo
pensando em jogos comerciais, pra iphone, de simuladores, enfim, o perfil ¢ muito
variado, agora se eu pudesse de certa forma caracterizar o perfil brasileiro, eu diria que ¢
um jovem empreendedor apaixonado pelo assunto, normalmente um pouco inexperiente,
com pouca maturidade, mas com muita garra, muita vontade. Voc€ percebe boa parte das

empresas se nao tem esse perfil, teve no seu passado.

2) Quais foram as suas funcoes, atribuicoes ocupadas ao longo da sua carreira até o

presente momento que envolvam o universo dos Games?

ES8) Eu fiz 0 meu Doutorado na area de games, na parte técnica, parte Rendering, parte de
computagado grafica de games, de 14 pra ca toda a minha pesquisa foi orientada a area de
jogos, nesses ultimos dez anos que eu terminei o doutorado. Eu fui um dos criadores do
SB GAMES que hoje virou uma Conferéncia importante na area. Participo dos comités
de praticamente todas as Conferéncias da area de jogos. Em 2007 eu ganhei um prémio
da ABRAGAMES como a pessoa que mais contribuiu pra induastria de jogos e incubei

varias empresas de jogos.

3) O que faz um Game Designer? Atualmente, no Brasil ha uma demanda por esses
profissionais? Onde ¢é possivel encontra-los com mais facilidade? Quais sao os

estados onde ha uma demanda alta por esses profissionais? Por qué?

E8) Nao ha uma convergéncia na definicdo. A gente entende que o Game Designer € o
engenheiro de software do game, ou seja, € a pessoa que vai planejar o game, o gameplay,
provavelmente o encarregado de fazer o GDD, o game design document, de gerenciar,
ndo necessariamente, o aspecto técnico, mas da producdo como um todo. O game designer
¢ a pessoa que vai que garantir, em ultima instancia, que o que voce esta fazendo ¢ um

game, que ndo ¢ um software.
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Mais ou menos, todo mundo quer ser game designer, poucas empresas colocam em
contrato um game designer porque quando vocé tem uma empresa de games geralmente
quem tem a empresa quer ser o game designer, quer se encarregar de gerenciar aquele
projeto, entdo eu diria que sim € ndo ao mesmo tempo. Sim porque evidentemente todo
projeto precisa de um game designer € nao porque vocé ndo vai achar no jornal “procura-

se um game designer”.

Nao diria que exista uma regido com mais predominancia, evidentemente que o game
designer ¢ uma caracteristica essencial € ser uma pessoa experiente. Um game designer
ndo se faz s6 estudando um livro de game design, vocé vai construir um bom game
designer baseado na experiéncia, entdo, evidentemente vocé vai encontrar mais game
designer onde tem uma indudstria mais aquecida, onde tem mais empresa, mais gente
envolvida na area, Rio, Sao Paulo, tem no Rio Grande do Sul, Recife, tem o Porto Digital,
Belo Horizonte, 14 tem um curso muito forte que o da PUC de Minas que acaba formando

um monte de gente, tem Brasilia também.

Além de uma formagao académica boa, universidades interessadas em formar gente na
area também ¢ bastante relevante ter polos que incentivem bastante a inovagdo, a
incubacdo de empresas, entdo, normalmente esses lugares que vocé vai encontrar, s3o 0s

lugares que investem na inovagado pra TI

4) Na sua visio, como os Games podem contribuir para a educacio? De que
maneiras games podem ser utilizados como ferramenta de educacdo? Quais as
inovacoes ou “‘revolucdes’” os games estio introduzindo na educacio? Poderia citar
alguns exemplos, casos, ou consideragoes que saiba ou tenha vivido sobre seus

beneficios de aplicacdo para a educacgao?

E8) Nao ¢ que eles podem contribuir, eles ja contribuem. Um game é sempre educativo,
a questdo ¢ o que que ele educa? E sempre ele educativo, vocé sempre precisa aprender
toda a mecanica que ta por tras, todo o contexto, porque sendo vocé nao faz nada naquele
game. Entdo a questdo €: o que que vocé quer educar? Entdo, sim, eu acredito que os
games tém um potencial muito grande, se eu comecar a contar aqui uma historia talvez
vocé entenda, aprenda, talvez ndo, agora se eu comegar a dizer, se voc€ acertar pergunta
que eu vou te fazer eu e dou esse livro, voc€ tem que pensar, responder e ainda tem uma
recompensa. Quando vocé estd numa atividade proativa, que demanda trabalho, seu

cérebro t4 muito mais do que quando vocé estd simplesmente ouvindo. Entdo, a pro-



227

atividade que os games trazem fazem que a aprendizagem seja evidentemente mais forte.

Entdo, sabe-se que o potencial de usar games em educagao ¢ muito grande.

A literatura fala muito sobre o conceito de Gamificagdo que eu acho razoavel,
interessante, mas eu nao acho que a gamificagdo de um processo seja exatamente um
game. A gamificagdo ¢ vocé usar sistema de recompensas, puni¢ao e tal, mas eu acho que
0 jogo nao ta simplesmente atrelado a vocé punir ou recompensar, mas ele ta atrelado a
vocé conseguir resolver padroes. Um gameplay ele vem no sentido de vocé apresentar
um desafio pro seu cérebro, esse desafio ndo € trivial e também nao ¢ impossivel, ele esta
bem adequado ao seu processo cognitivo e quando vocé consegue entender, transpor esse
padrdo, consegue resolver algo que estad por tras dele, automaticamente vocé ja se sente
recompensado. O bem-estar que o seu cérebro te da quando vocé consegue. Tanto ¢ assim
que vocé ndo precisa em jogos dar recompensas muito fortes, ndo precisa dar dinheiro
por exemplo, pra quem ganha um jogo. S6 em vocé ter conseguido ja ¢ um bem-estar, ja
¢ uma recompensa bem interessante. Essa mecéanica bem calibrada ja € o que efetivamente
te produz esse entretenimento que na verdade nada mais ¢ do que o bem-estar do seu

aspecto cognitivo, do seu cérebro, do progresso cognitivo.

O jogo ¢ um processo mental, um processo cognitivo, claro que vocé pode colocar
exercicios fisicos nos jogos e outras coisas, mas 0 que 0 jogo mexe mesmo ¢ com o

processo cognitivo.

5) O desenvolvimento de Serious Games, e Games educativos ¢ um fendmeno
recente? Como o Design de Games pode auxiliar na educacao? Qual ou quais sdo os
elementos podem ser usados para avaliar e mensurar a transmissao e apreensao dos

conceitos e conhecimentos pelos alunos?

E8) Nao acho que ¢ tdo recente. Desde que os jogos se tornaram factiveis, as pessoas
imediatamente comecaram a pensar em jogos pra abranger educagdo, usar jogos pra
treinar certas coisas, entao, a gente encontra varios ambientes de Serious Games ja desde
o passado. Acontece que quinze anos atras era custoso criar um game, as ferramentas
eram muito custosas, a acessibilidade pra eles era bem menor, entdo, ndo havia a
possibilidade de massificar esse conceito no ambiente de Serious Games. No momento
que fazer jogos se tornou algo do dia a dia, possivel, muitas pessoas comegaram a

popularizar a ideia dos Serious Games.

Em termos de mesurar os conceitos aprendidos ndo difere nada do que voc€ usaria pra
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outros meios, pra fazer um questionario, uma entrevista, sei la... Nao acredito que seja
diferente. Evidentemente que vocé pode se questionar se a estratégia de game ta sendo
efetivamente motivadora. Ai existem alguns mecanismos pra vocé€ observar a imersao, o
grau de atengdo, o foco que as pessoas estdo, a concentracao. Tem varios experimentos
de Serious Games que ficam medindo qual € o tempo... todo mundo se distrai de tempos
em tempos, o cérebro ndo consegue ficar dez minutos superconcentrado sem se distrair.
Filmes e narrativas sabem disso, entdo, tem que ter umas quebrinhas na cadéncia, porque

ninguém fica muito tempo concentrado.

6) O processo de desenvolvimento de um Serious Games, normalmente envolve
quantos profissionais? Em termos de custos, em média quanto custa a producio de
um Serious Games? Em relacio ao tempo, quanto tempo leva a producido de um

Serious Games? Como se da a sua distribuicao e venda?

E8) E muito dificil dizer quantos o que a gente pode dizer mais ou menos é que vocé
precisa de um grupo de desenvolvimento de programacao, de um grupo de artistas, agora
quanto de artistas e quanto de programadores vai variar. A gente consegue ter mais ou
menos uma estimativa de acordo com o perfil de jogo que vocé vai fazer, por exemplo,
um jogo de celular tem que ser feito de forma mais rdpida, ndo tem uma arte
extremamente grande, isso vocé consegue fazer com uma equipe de seis, sete pessoas
super bem. Evidentemente vocé vai ter jogos de grande produgao que vai ter profissional

até pra servir balinha pro game designer.

Nio tem como. E 0 mesmo que perguntar quanto custa fazer um software? Eu ndo sei
nem que software vocé€ quer fazer... O mesmo serve pra tempo. Em jogos, tempo € gente.
O custo tem um monte de fator agregado. Se vocé quiser fazer um robd tem matéria-
prima, prensa, motor... entdo, tem o custo que ndo ¢ s6 de gente. Quando vocé vai
desenvolver software... computador todo mundo tem, softwares sdo gratuitos ou muito
baratos, o custo € d pessoal, intelectual, de gente pra trabalhar. A gente sabe que pra
desenvolver um jogo noventa por cento do custo ¢ pra pagar pessoas. Pelo estilo de
profissional que nds temos, um cara atirado, empreendedor, sem muita maturidade, sem
experiéncia de mercado, evidentemente que um dos calcanhares de Aquiles dentro desse
contexto ¢ a gestdo do projeto. Sabemos de varios cases, de projetos ndo muito bem-

sucedidos que se devem principalmente a ma gestdo do processo.

Depende muito também porque vocé pode ter um jogo educacional massivo, ao estilo de
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“Carmen San Diego” e vocé pode ter jogos por encomenda, com demanda especifica.

7) Como esta distribuido o mercado brasileiro? Ha demanda? O mercado aceita

bem? Quem sdo seus principais compradores?

E8) A distribuicdo de jogos hoje ndo ¢ brasileira ou holandesa ou americana. A

distribuicao de jogos hoje ¢ mundial. Nao h4 uma regionalizacao de distribuigao.

8) Na sua opinido quais sio as dificuldades (gargalos) existentes hoje no Brasil para
o desenvolvimento da industria dos games voltados para a educacio? Em quais

estados se encontram maior nimero de empresas e profissionais na area?

E8) Existem varios, mas o principal nem ¢ referente a industria de jogos, ¢ da industria
como um todo que sdo os altos custos e as dificuldades burocraticas que temos no Brasil.
O Guilherme que foi diretor da UBISOFT quando abriu o escritorio em 2008 e fechou em
2010 me falou que iria fechar porque sai mais caro se desenvolvedor no Brasil do que na
Franca. E ndo ¢ que o brasileiro ganhe mais que o francés, € porque se vocé somar todas
as cargas tributarias, todas as burocracias e tudo isso, ¢ mais agil desenvolver na Franga.
Entdo, eu diria que o grande inimigo pra gente ¢ toda essa questdo. E outra grande
dificuldade ¢ a falta de incentivo pro inovador, o empreendedor. O empreendedor no
Brasil ¢ um verdadeiro guerreiro. Vencer toda a burocracia ndo ¢ facil. Se vocé€ perguntar
pra um bom aluno “o que vocé quer fazer quando crescer?”, € quase certo que ele vai
dizer: “eu quero fazer concurso publico para.. o Banco Central”. Devido a essa
dificuldade o brasileiro investe na seguranga e quantas pessoas excelentes, que poderiam
ser excelentes empreendedores, altamente qualificados estdo hoje 14 concursados,
ganhando o seu salariozinho, fazendo formulério néo sei pra onde? E uma pena que seja
assim. Quantos cérebros perdidos, nada contra, sou um funcionario publico, mas quantos

cérebros temos enterrados no funcionalismo do Brasil?

9) Hoje no Brasil, ha algum tipo de incentivo governamental para o desenvolvimento
de jogos, principalmente, jogos sério? Qual? Além disso, associacdes, organizacoes,

institutos, seminarios e congressos que atuam sobre o tema?

E8) O Brasil tem criado ultimamente uma série de politicas publicas pra empreender e
editais pro jovem empreendedor... Otimo, acho bem louvaveis, o problema ¢ que vocé ta
tentando atirar um colete salva-vidas pra um cara que tem uma ancora segurando

embaixo. As dificuldades sdo muito grandes.
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O governo teve otimas iniciativas, esse do Ministério do Desenvolvimento dentro do

INOVApps foi um bom edital, com uma vertente so pra jogos.

Nos nunca tivemos empresas de grande porte, eles até vem, mas fogem assustados. Eu
ndo acho que o mercado dependa cem por cento dessas empresas, mas ¢ importante ter
empresas de grande porte porque as pessoas ali se formam depois dali se forma um spin
off, essas pessoas ganham uma experiéncia muito grande e dali sai um grupo de pessoas

que vai abrir uma empresa menor.

Eu acho valido que a Lei Rouanet tenha contemplado os jogos, mas acho que ela tem seus
proés e contras também. A Lei Rouanet ndo capta recursos pra vocé€, voc€ que continua
tendo que captar e as empresas sdao bem dificeis, cria-se todo um entrave que nao € tao

trivial assim.

Em termos académicos ¢ o SB GAMES, encontro anual de todos os pesquisadores e
provedores. Em termos académicos nao ha outro encontro. Agora, também tem o BIG
que esta prestes a acontecer, festival de jogos independentes, muito importante, cada ano
ganhando mais importante, vem muita gente de fora, investidores pra observar os
produtos feitos por aqui. Tem a BGS, Brasil Game Show. Tem alguns eventos menores,
mas também importantes, por exemplo tem o Seminario de Jogos em Educagdo, que
acontece todo ano na Bahia, organizado pela professora Lynn e fora isso, a gente encontra

muitos eventos locais de igual importancia.
10) Quais jogos vocé destacaria para o aprendizado sobre administracio publica?

E8) Todo mundo pensa em SimCity. Eu acho um jogo fantastico nesse sentido. Agora um
jogo dentro desse contexto de administragdo publica, confesso que nao sei te dizer. Teria

que pesquisar.

11) Tomando o valor pedagégica dos games, como estratégia de ensino, vocé acredita
que é uma tendéncia mundial o uso de jogos em sala de aula? Por qué? Vocé acredita
que o Brasil, e os professores estao preparados (em termos de capacitacio) para essa

nova adequacio? Ha iniciativas de treinamento, no uso dessas novas tecnologias?

E8) Nao sei te dizer se ¢ uma tendéncia mundial, eu sei que ¢ uma tendéncia pra algumas
pessoas. O grande problema de colocar contetido educativo no jogo € ... falar pra alguém,
coloque no papel um contetido sobre a Revolugdo Francesa, de repente vocé senta,

pesquisa daqui a pouco vocé me traz uma linha sobre a Revolucao Francesa. Ai eu te falo,
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faz um jogo da Revolugdo Francesa, ja muda de figura. Vocé ndo vai me trazer daqui a
duas horas, vai ter que chamar gente, conseguir dinheiro pra conseguir pagar essa gente.
Fazer um jogo, por menor que seja, ¢ complexo. S6 que eu acredito que com o passar dos
anos, nos vamos criando um acervo bem relevante com um material suficientemente

amplo pra cobrir bastante coisa do curriculo pedagogico.

Claro que ndo, porque eles ndo foram educados assim, ndo foram ensinados assim e
querer forgar a barra ¢ muita ilusdo. Vocé€ sempre vai ter gente empolgada, gente querendo
buscar novidades, ¢ uma porcentagem relativamente pequena, mas eu acho que ¢ uma
questdo de tempo, sdo pessoas que nao conheceram o videogame, pessoas que viveram o
nao celular. Nas proximas décadas nds vamos pegar uma geragao de professores que vao

olhar essas midias sociais com muito mais naturalidade.

Nao porque ¢ dificil. Como € que vocé vai fazer um treinamento de como usar na sala de
aula. Isso ¢ uma coisa muito natural e ndo existe, evidentemente ¢ uma preocupagao de
quem produz jogos educativos, ¢ tdo importante quanto fazer o jogo, vocé pensar em
como vai ser o processo de utilizagdo daquele jogo. Entdo, hoje vocé vai fazer um jogo
educativo, é extremamente importante, vocé fazer um manual pro professor, em que
momento usar, como usar, o que falar com os alunos, como explorar, que conceitos estao
sendo apresentados, quer queira quer ndo o jogo ainda ndo ¢é, ndo sei se vira a ser, cem
por cento do ensino, o jogo ¢ um laboratdrio, voc€ ndo aprende tudo que vocé vai fazer.
Também ¢ importante ter aprendizado usando outros meios, livros pra vocé estudar na
sala de aula. O jogo ¢ uma ferramenta muito poderosa, mas nao acredito que seja

exclusiva.

12) O que o uso de games por parte dos jovens tem trazido de contribuicio para
entendimento da educacdo? Como o uso dos games em educacio tem gerado uma
nova compreensao das possibilidades e do funcionamento do proprio universo dos

games?

E8) Nio sei te dizer. Nunca tinha parado pra pensar nisso. E uma coisa pra se pensar. Nao
sei. Sem duvida, o entendimento do processo pedagdgico educacional tem que levar em
conta como os jovens pensam, agem hoje. Evidentemente que o pensar game ¢ algo
caracteristico dos jovens, entdo esse aspecto psicologico dos jovens tem que estar muito
presente, tem que alimentar muito bem o processo educacional, porque se ndo, ndo

conversam.
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Entrevista 9:

1) Qual a sua formacao? Normalmente qual é o perfil dos profissionais que atuam

com Games, no Brasil?

E9) O que me ajudou mesmo foi o Técnico do CEFET, me deu uma visdo de profissao
muito grande, em termos de mercado. Depois eu fiz a faculdade de TI pra tirar o diploma
na Estacio e depois eu fiz uma faculdade de Pedagogia, mais por causa do educacional,
ainda ndo entreguei o TCC por causa de pregui¢ca mesmo. Em termos profissionais o que
me ajudou mesmo foram os cursos extracurriculares, ou seja, nada ligado muito a area
académica, fiz muitos cursos, assisti muita palestra, li muito sobre o assunto, na época,
década de 1990, ainda ndo existia muito sobre game designer, era uma coisa muito
obscura, as proprias grandes empresas estavam comec¢ando com isso. O que muito me
ajudou com isso, por incrivel que pareca foi o RPG. Eu jogava muito como mestre de
jogo, entdo eu montava uma aventura. Ali voc€ comeca a ter conceito de balanceamento,
de level designer. Nao existia o formalismo e eu vejo hoje que o formalismo ¢ muito
precario. E muito mais vocé estar envolvido na atividade que ¢ a base e a partir vocé se
engajar em projetos pra vocé ter os erros e os acertos. Obviamente, que hoje ter nogdo de
projeto, por exemplo, eu fiz um curso de gerenciamento de projetos, de 24 horas, s6 pra
entender o que que é e ¢ legal pra vocé ter uma ideia. E muito mais interessante pra quem
quer trabalhar na area, fazer cursos extracurriculares que vao te ajudar do que ficar cinco
anos numa faculdade tentando fazer alguma coisa. Eu acho que formag¢do académica ¢
interessante se a pessoa quer fazer programagdo, fazer Ciéncia da Computagdo ¢€
importantissimo, vocé vai ter nogao de logica, de programagao; quer fazer um roteiro pra
game, faz uma faculdade de Literatura, ligado a area. E claro que ndo ¢ pra game, mas
voc€ val pegar uma base pra poder fazer roteiro, depois faz uma pos-graduacdo, um
mestrado, alguma coisa. Existem cursos superiores na area hoje que falam de tudo um
pouco, chega em um determinado momento que vocé se especializa, mas o que eu vejo €
que muitos dos professores que dao aula, ndo sdo da area, entdo isso € meio complicado,
porque vocé vai aprender com o cara que nunca fez. Eu conheco uns dois ou trés que

fizeram e dao aula, mas € pouco. E muito empirico, tem que ser pratico.

Hoje no Brasil tem mais gente, mais profissionais bons. O grande problema hoje é que
existe um pessoal que faz um cursinho e ja sai se sentindo game designer e na pratica o
cara ndo faz. Mas, ja existem profissionais novos que estdo com uma visao muito pratica

e isso € bom e pessoas mais velhas que estdo fazendo produto. E tem profissionais que
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vocé consegue trazer pro seu meio e ele falar contigo e isso ¢ legal. Eu acho que a gente
ainda ndo tem condicao de fazer um porque a gente ndo tem grana, mas a gente tem jogos
muito bons, por exemplo o Toren, foi um jogo muito bom. Tem uma galera que t4 entrando
no mercado e comecando a desbravar. A gente ta mais pra jogo de tabuleiro, apesar de
que a gente ta indo pro eletronico também. O que a gente v€ hoje ¢ que o mercado mudou
e tem muitos profissionais bons, mas também tem muita porcaria. Tem gente que manda
curriculo, ai vocé€ pede o portfdlio e o cara ou ¢é voltado pra outra area ou € muito amador,
ndo tem a experiéncia de ter feito um jogo. Estamos engatinhando ainda, mas pelo menos
estamos engatinhando. Sdo as empresas indies, que sao as empresas pequenas, que tao

desbravando esse meio e fazendo produto bom.

2) Quais foram as suas fungoes, atribuicoes ocupadas ao longo da sua carreira até o

presente momento que envolvam o universo dos Games?

E9) Eu sempre trabalhei, e na época ndo sabia que era isso, como game designer. Descobri
depois como system designer e level designer. Meu foco mesmo sempre foi game
designer, ou seja, criar o jogo, o sistema matematico do jogo, a mecanica do jogo, iSso
sempre foi o que eu gostei de fazer e o que eu realmente fago até hoje. Eu descobri nesse
caminho que eu também caia pra roteiro, nao roteiro muito técnico, mas mais a historia
em si, a narrativa, criar o mundo. Entdo eu me enquadro muito hoje no game designer e
no system designer, o cara que faz toda a parte mecanica, regra, essas coisas. Ao longo da
minha carreira foi isso. Eu nunca trabalhei com arte, quer dizer, tenho uma nogao de arte
pra game porque vocé acaba tendo que fazer isso porque vocé tem que interagir com todo
mundo, j& programei, voltei a programar mas mais com uma visao de game designer.
Trabalhei também com producdo em trés produtos que acabaram dando um bom
resultado, um jogo que a gente fez pra Coca-Cola de tabuleiro, pro INCA, eletronico e
um pra SB GAMES que eu coordenei. Foi em 2013, o primeiro game de tabuleiro que
ganhou prémio na SB GAMES. Jogos pequenos pra médios ja fiz e ficaram bem bacanas,
mas meu foco mesmo ¢ o game designer. Eu gosto de sentar, vamos criar uma regra,
vamos testar uma regra, vamos fazer um sistema de jogo, uma matematica pro jogo, isso

que eu curto, esse ¢ o meu foco de trabalho hoje em dia.

3) O que faz um Game Designer? Atualmente, no Brasil ha uma demanda por esses
profissionais? Onde é possivel encontra-los com mais facilidade? Quais sio os

estados onde ha uma demanda alta por esses profissionais? Por qué?
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E9) O game designer ¢ um cara que tem uma ideia de jogo, monta o jogo, a mecanica
dele, o sistema dele, a matematica do jogo e bota na rua. Tem muito game designer que
faz a mecanica, depois faz uma roupagem pra mecanica. Eu sou o contrario, gosto de
fazer a roupagem e depois fazer a mecanica pra ele. O game designer tem o pé nos trés
mundos: no roteiro, na programagao € na arte, ele tenta integrar esse pessoal pra produzir
resultado. O que acontece com o tempo quando vocé comeca a pegar mais experiéncia, a
producdo também comeca a vir na tua cabega, por exemplo, quero fazer trinta figuras
diferentes, mas isso vai ficar muito caro, entdo a gente cria uma edicao de luxo e vamos
minimizar isso pra entrar nessa planta de producao aqui ou entdo vamos fazer esse jogo
nessa plataforma que a gente sabe que ndo vai ter muito o que gastar em determinadas
coisas. Entdo vocé comega a ter muita visao também, mas isso ¢ mais na frente. No inicio

voceé fica muito preso a esses desafios de mecanica.

O game designer hoje no Brasil ¢ uma profissdo ainda muito obscura pra maioria das
pessoas porque ainda tem a visao de que quem faz o jogo € o programador e o artista. T4
mudando isso, a gente tem um grupo de pessoas que ta trabalhando de forma autdnoma,
abrindo seus negdcios, botando suas ideias pra frente. Mas ainda vejo que ¢ uma demanda
muito nebulosa. Quando a gente vai fazer um jogo, perguntam pra gente “é¢ vocé€ quem
faz a programacao?”. Eu digo, deixa eu justificar o que eu faco, eu tenho um programador,
a gente faz. “Entdo vocé ¢ o coordenador?” Nao, eu que faco o jogo, coordeno até o

projeto... Ai a pessoa entende. Mas, ainda ¢ uma coisa nebulosa.

Nos grandes centros. Existem dois grandes centros hoje no Brasil que estdo fazendo
bastante jogos: o Sudeste e o Sul, o Sul até mais, tem uma representacdo bem legal na
area de games. O Sudeste também tem, eu diria mais Rio e Sdo Paulo, mas o Sul ¢ uma
das mais fortes do pais porque tivemos algumas empresas grandes 14, tem o pessoal do
Toren que também ¢ de 14. Tem no Centro Oeste se eu ndo me engano ¢ de 14, mas os
polos mesmo sdo Sul e Sudeste. O Nordeste teve um tempo, em Recife, logo no inicio,
mas depois sumiu. As empresas foram fechando e o Sul e o Sudeste hoje foram
capitaneando isso. O Rio nem tanto, tem empresas no Rio, mas elas estdo muito
espalhadas, estdao trabalhando pra elas. Semana passada o pessoal da Redbull promoveu
um encontro de desenvolvedores aqui no Rio, foi uma conversa bem bacana que teve o
pessoal da antiga Critical que fechou, outras empresas menores, tinha gente que ta
comecgando agora, gente que ja ta no mercado ha algum tempo. Os maiores focos sdao

mesmo Sudeste e Sul, posso estar enganado, mas dentro da minha experiéncia, sao os
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polos que eu mantenho maior contato.

No Sul tiveram algumas universidades que comegaram a fazer jogos, entao, isso ¢ uma
formacgao, isso € uma visao, as empresas de jogos que comegaram estdo principalmente
no Sul e no Sudeste, as antigas empresas de jogos também eram do Sul e Sudeste, entdo
jé& existe uma visdo. Por exemplo, eu participei de um projeto da Sertdo Games, 1a do
Piaui que foi o Cangaco. E uma empresa fora da rota. Tem um pessoal fazendo um
trabalho muito bom 14 agora, eles estao comecando. Mas, eu ainda continuo enxergando,
ndo ¢ preconceito, € a visdo que a gente tem, o mercado ¢ Sul e Sudeste, vejo mais a

galera trabalhando aqui.

4) Na sua visao, como os Games podem contribuir para a educacdo? De que
maneiras games podem ser utilizados como ferramenta de educacio? Quais as
inovacoes ou “‘revolucdes’” os games estiao introduzindo na educacio? Poderia citar
alguns exemplos, casos, ou consideracdes que saiba ou tenha vivido sobre seus

beneficios de aplicacdo para a educac¢ao?

E9) Muito. Mas tem que tomar muito cuidado porque a gente ndo tem educadores
preparados pra trabalhar com games porque o educador de hoje ele tem a formacao ainda
do Século XIX. Eu falo até brincando, ¢ o Unico profissional que eu trouxer do Século
XIX que hoje vai funcionar perfeitamente. Eu falo isso porque eu sou professor também,
eu sei disso. Os educadores hoje eles t€ém essa lacuna. Existem educadores que estdo
prontos. Eram jogadores e ja tentam usar isso de alguma maneira, tentam modificar a aula
de alguma maneira, mas noventa por cento ndo e sdo pessoas que tem até uma resisténcia,
acha que ndo ensina, que ndo traz nada. Outra coisa que a gente tem que tomar muito
cuidado também ¢ com a turma do oba-oba que € o extremo, “vamos usar tudo com jogo
pra ensinar’. Eu acho que jogo faz parte de uma experiéncia como um todo, € vocé utilizar
aquilo ali pra vocé focar o conhecimento e despertar na pessoa a necessidade de saber
mais, nao € usar o0 jogo pra ensinar matéria. Voc€ vai ensinar, mas vocé tem que utilizar o
jogo mais pra dentro da sala de aula porque certas matérias por exemplo, em uma aula de
quimica, ¢ muito legal vocé usar o laboratorio, isso que falta. Tem que ter a teoria
expositiva, mas acho que isso precisa mudar um pouco essa metodologia, ¢ muito dificil
vocé conseguir a atencao das pessoas, entdo também tem que trabalhar isso. O jogo ¢ uma
maneira de vocé catalisar isso tudo. O jogo ¢ mais um catalisador pra educacdo. Uma
coisa que ¢ legal também ¢ vocé ter aula de como fazer um jogo. Eu tive um caso dos

alunos que queriam fazer um jogo de matrizes, pra matematica, entdo eles fizeram um
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jogo que vocé tinha que quebrar o codigo, ai eu perguntei: “o que vocés aprenderam com
esse jogo?” “Eu aprendi matrizes, agora eu sei fazer matrizes de frente pra tras, de tras
pra frente porque eu tive q aprender matrizes pra colocar dentro do jogo”. Eu nao utilizei
jogo dentro da sala de aula, mas eu utilizei o processo de fazer o jogo pra eles aprenderem
uma matéria. Também nao ¢ panaceia universal “vamos utilizar o jogo que todo mundo
vai aprender” ndo, ndo ¢é. Como educador eu falo, vocé tem jogo como um catalisador,
vocé ensina a fazer uma experiéncia e dessa experiéncia vocé pode extrair muita coisa,
mas voc€ tem que usar da maneira correta e os educadores nao sabem utilizar
corretamente. Eles tém que trabalhar como uma ferramenta que impulsiona outras coisas.
Eu fiz um jogo pra Coca-Cola voltada pra analfabetos, e eu acabei descobrindo que eles
tém facilidade com numeros, que a primeira linguagem que eles aprendem ¢ a
matematica, eles sabem fazer conta, se enrolam um pouquinho, mas sabem fazer as
operacdes basicas e muito bem, a matematica ¢ uma linguagem universal, entdo vocé
consegue ensinar muitas coisas assim e nés tinhamos que fazer um jogo de marketing pra
esse pessoal, ai ndés pegamos um jogo de varsat, tipo um jogo de cartas e fizemos um jogo
do marketing que eram figuras com valores que o cara sabe ler, os nimeros, entdo, era
tipo uma sueca que eles sabiam jogar s6 que um pouco diferente. Entdo vocé tinha cartas
que... por exemplo o banner valia trés, a geladeira de produtos, valia oito, quem jogasse
a maior carta ganhava o jogo, s6 que tinha umas cartas curingas que cortavam. Entdo, nos
montamos aquele jogo que foi o maior sucesso. Era comum a gente chegar na Coca-Cola
e ver o pessoal jogando e fazendo expansdo, colocando novas figuras. E um jogo que a
gente usou uma mecanica simples, adaptamos algumas coisas e trabalhamos em uma
linguagem que as pessoas entendiam e foi um catalisador. O cara entendia “se eu tiver
uma geladeira da Coca-Cola aqui, vai chamar muito mais aten¢do do que se eu tiver um
bannerzinho, os proprios caras comegaram a associar isso. E um exemplo de jogo
educacional, mas mais voltado pro serious games. Outro exemplo, nds fizemos um jogo
pra vendedores, um jogo mais complexo, de tabuleiro, como se fosse um jogo de guerra
de vendas, o pessoal também gostou e comegou a entender sobre estratégia de produto.
Isso que eu falo, vocé tem que adaptar, ter no¢do de marketing, de venda, ¢ isso. Eu acho

que educacdo contribui muito, jogo pra educacdo, mas tem que ser bem usado.

Existem varias coisas que o pessoal tem usado, como nos jogos antigos pra celular que o
pessoal chama de proeza, o cara consegue fazer alguma coisa ele ganha uma proeza, um

badget e ai comega a dar algum tipo de privilégio pra ele, entdo o cara vai se esforcar,
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mas o interessante que eu acho nesse tipo de coisa € instigar as pessoas € ndo mostrar que
ela estd jogando um jogo educacional, ela td jogando um jogo que ela ta aprendendo
alguma coisa ou vocé pode dar um jogo qualquer em que ela aprenda alguma coisa e dali
voceé tirar uma atividade ligada ao que vocé quer fazer. Entdo sdo coisas que vocé pode
trabalhar e puxar outras atividades fazer aquilo como forma de trabalhar uma atividade
maior. Pra comegar a utilizar € necessario ter um proposito. Por exemplo, eu quero ensinar
hoje percentual, entdo vocé criar um jogo que trabalhe muito com percentual sem que a
pessoa saiba que ta usando aquilo pra aprender percentual e ela vai jogar e no final vai
concluir que dez por cento de cem ¢ dez, cinco por cento € cinco, sete por cento € sete. A
pessoa comeca a raciocinar € entender o que a pessoa ta falando e a partir dai a coisa vai

embora.

Eu fui ha um tempo numa Feira e em todos os stands o que eu via era jogo de rolar e
mover e quis. Eu fui em um stand que estava com a pedagoga 14 ai eu pedi, “explica seu
jogo”. Ela disse, “espera ai que eu vou chamar o cara que fez o jogo junto”. Entdo, o que
acontece foi o cara que fez o jogo, ela deu umas orientagdes pedagogicas e era rolar e
mover. Ai eu falei, “ndo leve a mal, mas esse jogo ndo vai pegar meus alunos porque meus
alunos ndo tao nesse nivel”. O jogo de quis ainda faz sucesso? Faz, s6 que eu ndo gosto.

E uma coisa que ja ta mais que ultrapassada. Apesar de que eu vi um jogo de quiz

fantastico chamado “Time Line”.

Uma coisa que a gente tem que ter em mente ¢ que sdo cinquenta minutos o tempo de
aula no Ensino Médio e quando vocé tem dois tempos seguidos de aula, vocé tem cem
minutos, entdo, vocé precisa comportar um jogo que caiba dentro desses cem minutos.
Tem que ser um jogo rapido que as pessoas tenham alguma coisa a partir dali. A gente fez
no Santa Monica em uma aula de Geografia um jogo chamado “Mascate” sobre Brasil
Colonial. A duragdo da partida levava sessenta minutos. O legal € que bateu o sinal e os
alunos ndo levantaram. Bateu o sinal pro intervalo pra eles voltarem depois e eles ficaram
direto. Entdo eu falei: “Consegui!” E tinha elementos que faziam que o professor pudesse
explorar aquilo dali, tinha o capitdio do mato, o bandeirante... entdo ¢ justamente a
ferramenta que vocé utiliza pra o pessoal trabalhar. Entdo, a gente ndo pode usar jogos
muito longos, a gente tem que usar jogos mais simples pro pessoal poder se adequar

aquela necessidade.

5) O desenvolvimento de Serious Games, ¢ Games educativos ¢ um fenéomeno

recente? Como o Design de Games pode auxiliar na educacio? Qual ou quais sdo os
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elementos podem ser usados para avaliar e mensurar a transmissao e apreensao dos

conceitos e conhecimentos pelos alunos?

E8) Nao, os jogos sao utilizados para o ensino desde a antiguidade. Agora o que mudou
foi a roupagem que eles estdo tendo hoje em dia, principalmente pelo avango tecnologico,

0s jogos hoje sdo muito mais sofisticados.

E possivel sim, todas as disciplinas conseguem ser inseridas no contexto dos jogos, desde
historia até passando pela matematica, mas existem matérias que sdo mais dificeis de
mensurar o desempenho do aluno. As matérias exatas, como matematica, fisica, quimica
sdo mais faceis de mensurar a performance dos alunos do que por exemplo sociologia e
filosofia que sdo matérias mais humanas. Mas de uma maneira ¢ possivel sim realizar
essa mensuracao através de um bom trabalho do game designer e de toda a equipe de

desenvolvedores e educadores envolvidos no projeto.

6) O processo de desenvolvimento de um Serious Games, normalmente envolve
quantos profissionais? Em termos de custos, em média quanto custa a producio de
um Serious Games? Em relacdo ao tempo, quanto tempo leva a producio de um

Serious Games? Como se da a sua distribuicao e venda?

E9) T4 melhorando bastante, evoluiu da 4gua pro vinho, tem muita porcaria, mas tem
muito jogo muito bom. O pessoal tirou essa ideia que eu chamo de cartilhamento, de
pegar o livro e transformar uma coisa assim. O pessoal ja td comecando a fazer jogo bom,
jogo sério, coisa legal, que a pessoa tenha realmente uma imersdo da informagdo. Nao
sdo todos, mas ja existe essa preocupagdao no mercado. O pessoal ta vendo que aquele

negocio de rolar e mover ndo rende mais.

Eu acho (que é um fenémeno recente) porque a internet contribuiu muito pra isso, 0s jogos
de Facebook, a galera t4 comecando a trazer isso € ndo € uma coisa antiga. A Arend
Corporation foi a primeira a fazer um jogo sério, que € até¢ um exemplo de serious game,
ndo sei se foi em 1950 ou 1960, foi o primeiro jogo educacional pra dentro da empresa e
deu muito certo na época. Depois disso comecaram a aparecer 0s jogos empresariais que
eram mais uma simulag¢dao do que um jogo, se bem que uma simulagdo também pode ser
um jogo. Agora, serious games como a gente tem hoje, com essa cara que tem hoje, ¢

recente sim, coisa de dez anos pra ca.

Mensuragao sempre foi uma coisa complicada. O processo tradicional de avaliagcdo ¢ a
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prova, mas isso nao prova nada porque ele pode estudar pra fazer aquilo e depois esquece,
usou pra poder passar e um abrago. Eu acho que a melhor mensuracdo ¢ a aplicagdo
pratica dos conhecimentos. Em um curso técnico ¢ muito facil da gente avaliar, por
exemplo no curso de programacao, faz o programa tal com tal fun¢ao ou entdo faz esse
aplicativo, entdo vocé tem uma avaliacdo muito boa ali. Quando a gente vai pra parte
pratica, isso ¢ muito facil. Como eu avalio se o cara sabe fazer percentual? Vejo uma
situacdo de uma empresa, peco pra fazer os célculos e ver se ele consegue chegar a
resposta final certa. Entdo, o processo de avaliacao ¢ muito voltado para a aplicacao de
operagdes praticas. Existem matérias em que fica complicado fazer isso. O cara de
Humanas eu acho bem mais complicado de avaliar. O pessoal de exatas ¢ bem mais facil

de avaliar. Essa é uma barreira.

Depende do tamanho do que vocé vai fazer. Depende do prazo e escopo. Quanto tempo
vocé tem pra fazer e o escopo do projeto. Eu quero fazer um serious game que utiliza a
mecanica do Pac-Man, da pra fazer em um més. Qual a equipe? Quatro pessoas. D4 pra
fazer. Entdo depende muito do prazo e do escopo. E muito importante vocé ter prazo e
escopo pra poder avaliar onde € que vocé pode chegar. A gente fez um serious games
sobre o periodo do cigarro em dois meses com uma equipe de seis pessoas. A gente
conseguiu fazer uma histéria interativa com jogos pequenos que era pro publico do Ensino
Fundamental. Normalmente as pessoas ndo sabem disso e querem fazer jogos grandes em

um més e depois vé que nao da.

Todo o custo esta ligado ao prazo e ao escopo que vocé tem. Por exemplo, eu preciso
desse jogo pra daqui a duas semanas, vou precisar de mais gente pra fazer, entdo, o custo
vai 14 em cima. E orgar de uma maneira realista que nao fique um prego absurdo pro
cliente, mas também nao muito barato pra que vocé€ possa contratar um profissional bom
e que no final vocé consiga chegue onde ele quer. Um Pong, um jogo mega simples, custa
cinco mil reais, que um profissional faz, um profissional que sabe fazer tudo ou dois
profissionais, um pra programar e o outro pra fazer a produgao, porque grafico ndo existe,
roteiro também nao, ¢ fazer uma jogabilidade, o cara faz isso rapido, uma semana ou

menos. Mas, pra fazer um jogo maior tem muitos outros fatores.

7) Como esta distribuido o mercado brasileiro? Ha demanda? O mercado aceita

bem? Quem sdo seus principais compradores?

E8) Ta no inicio, ja saiu do engatinhar, ta no inicio. Tem muita gente que anda fazendo,
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mas eu ndo vejo muita gente usando. Vejo muitas iniciativas isoladas de professores
usando em sala de aula. Nao ¢ uma empresa, sdo professores usando nas salas de aula.
Jogo educacional hoje ¢ muito mais iniciativa do professor do que qualquer outra coisa.
Nao tem uma empresa representante por tras. Até tem empresas, mas a grande parte das
iniciativas sdo individuais.

A gente ta desbravando isso agora. Tem resisténcia ainda. Existe o interessa, mas existe
uma desconfianca. Entdo tem muito mais o trabalho de convencimento do que utilizagao
da ferramenta. Utilizacdo da ferramenta ¢ facil, dificil € convencer as pessoas a usar.

Existe esse preconceito.
Sao escolas particulares. Em universidades nunca vi. E o modelo B2B, vocé pra escola.

8) Na sua opinifo quais sao as dificuldades (gargalos) existentes hoje no Brasil para
o desenvolvimento da indistria dos games voltados para a educacio? Em quais

estados se encontram maior nimero de empresas e profissionais na area?

E9) Impostos, falta de incentivo governamental, preconceito brasileiro com produto

nacional, geralmente acham que o produto estrangeiro ¢ melhor.

Nao, isso ja diminuiu um pouco (pirataria). Estad acontecendo uma coisa curiosa. Tirando
os jogos de console que ainda sdo muito caros, os jogos de PC cairam muito de prego,
entdo a galera hoje compra, € interessante comprar. Uma outra coisa que diminuiu muito
a pirataria sdo as redes que dao uma série de beneficios pra vocé ndo ser pirata. Se eu for
pirata eu nao vou conseguir jogar com meus amigos, ter acessos na rede de coisas que
que quem € pirata ndo vai ter, se voc€ for pirata ndo vai ganhar alguma coisa que so a
galera que compra original tem, entdo isso inibe, mas € claro que ainda tem muita

pirataria.

9) Hoje no Brasil, ha algum tipo de incentivo governamental para o desenvolvimento
de jogos, principalmente, jogos sério? Qual? Além disso, associacdes, organizacoes,

institutos, seminarios e congressos que atuam sobre o tema?

E9) A tinica que a gente sabe ¢ a Lei Rouanet. Tem alguns editais, mas oferecem pouco

dinheiro pra fazer muito mal um game. Nao d4 pra contar com o governo.

A SB GAMES ¢ o principal Congresso. Tem uma galera no Sul que esta se organizando
pra fazer um evento de games bem sério. Tem também o Big Festival que ¢ bem

interessante. Uma coisa que ndo ¢ brasileira, mas ¢ interessante pra vocé conhecer as
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pessoas e ter uma visdo de jogo ¢ o Global Game Jump que acontece todo janeiro, o
pessoal se reuni pra fazer um jogo durante quarenta e oito horas. Aqui no Rio ta
comeg¢ando, mas ainda ta muito no inicio. Tem a IGDA, o Rio Criativo, mas estdo meio

parados. La fora a gente tem NDC.
10) Quais jogos vocé destacaria para o aprendizado sobre administraciao publica?

E9) Tem um jogo chamado Power Grid que ¢ muito legal. Vocé ¢ dono de uma rede de
energia elétrica de distribuigfo, trabalha com muita conta, ¢ bem legal. E um jogo de
tabuleiro. Vocé ¢ um investidor e tem que investir no meio ambiente, em energia limpa.

Tem o SimCity € classico, o antigo Master Orion, mas ¢ mais espacial.

11) Tomando o valor pedagogica dos games, como estratégia de ensino, vocé acredita
que é uma tendéncia mundial o uso de jogos em sala de aula? Por qué? Vocé acredita
que o Brasil, e os professores estao preparados (em termos de capacitacio) para essa

nova adequacao? Ha iniciativas de treinamento, no uso dessas novas tecnologias?

E9) A gente tem um projeto que o cara de uma comunidade ribeirinha ou no Rio de
Janeiro, Sdo Paulo vai poder jogar. A gente t4 desfocando um pouco dos jogos eletronicos

pra trabalhar a 4rea mais carente.

Com certeza ¢ uma tendéncia. Isso ¢ um caminho sem volta porque a geragdo atual ¢
muito diferente da antiga, ¢ uma geragdo muito dindmica, muito rapida e vocé conseguir
aten¢do dessa geragdo ¢ muito complicado, entdo, eu acho que € uma estratégia pra atrair
a aten¢do, ndo tem mais como ficar no cuspe e giz, power point também morreu. Os

professores ainda precisam ser capacitados.

Eu t6 comec¢ando a ver algumas iniciativas aqui no Rio, mas isoladas que partem mais

dos professores do que das instituicdes.

12) O que o uso de games por parte dos jovens tem trazido de contribui¢cio para
entendimento da educac¢iao? Como o uso dos games em educacio tem gerado uma
nova compreensao das possibilidades e do funcionamento do proprio universo dos

games?

E9) Nao sdo todos que percebem, mas tem um grupo que comeca a ver que aquilo ali
pode ser usado para o desenvolvimento de outras coisas, para o desenvolvimento dele.
Geralmente essa parcela ¢ aquela que gosta muito de jogos, que quer fazer jogos. E eu

acho que isso ¢ importante pra educacgdo e para os jovens da geracdo Z. O jogo € uma
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forma de dar uma visdo de educacdo para os caras, mas nao so isso, ¢ necessario dar

oportunidade.
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Entrevista 10:

1) Qual a sua formacao? Normalmente qual é o perfil dos profissionais que atuam

com Games, no Brasil?

E10) Eu tenho formacdo em Matematica-Informatica pela Federal de Juiz de Fora, na
época os cursos de Ciéncia da Computagdo nao tinham essa nomenclatura, fiz Mestrado
em Computacao pela Universidade de Sao José dos Campos e Doutorado em Elétrica e
Computacao na Escola Politécnica de Belo Horizonte, ou seja, minha formagao ¢ bem de
Exatas, bem em Computacdo e ¢ interessante vocé perguntar o perfil dos profissionais de
jogos no Brasil que foi justamente a auséncia de um curso de formacao de profissionais
cujo perfil a gente acredita que seja o ideal pra trabalhar em jogos ¢ que motivou algumas
universidades a criarem as suas graduagdes em jogos, se ndo me engano, a primeira foi
em Sao Leopoldo no Rio Grande do Sul, depois na Cruzeiro do Sul aqui em Sao Paulo,
um tecnoélogo, curso superior de tecnologia de jogos e ai tem vdarios outros cursos,
geralmente de tecndlogos em jogos digitais. A formagdo desse profissional, a gente vé
nesses cursos, ¢ bastante de desenvolvedor, ¢ uma pessoa que sabe programar, s6 que as
disciplinas de programacdo desses cursos sdo mais voltadas pras linguagens que sdo
utilizadas nos jogos e esse mesmo pessoal que ¢ desenvolvedor, as vezes tém perfil de
modelador, vou dar o exemplo do curso aqui da Cruzeiro, tem bastante disciplina na 4rea
de programacao e bastante disciplina na area de modelagem e animagao técnica, como
audio, modelagem de personagem, coisas do género. Tem alguns outros cursos, aqui em
Sao Paulo tem do Morumbi, que € um curso mais voltado pra Game Designer, entdo tem
uma énfase bem maior em narrativa e colocagao de histéria em desenho mesmo feito a
mao que 0 nosso curso nao tem, o nosso tem uma pegada mais tecnologica. O perfil das
pessoas que trabalham com jogos ¢ complicado porque ¢ dificil ver um cara que sabe a
narrativa, que conhece o design, sabe fazer um bom game design document, que programe
e modele bem, na pratica ninguém faz tudo bem. Eu vejo que mais que a formagdo do
profissional, ¢ a conformagdo da equipe. Vocé tem que ter uma equipe multidisciplinar
pra jogos, pra jogos mercadologicos tem que ter profissionais de modelagem, de
animacao, bastante gente de programacdo, que conhecam os principios de storytelling,
como montar um roteiro e coisas do género, chega em Serious Games o buraco ¢ mais
embaixo, vocé tem coisa envolvida além do entretenimento, vocé tem o treinamento ou a
aprendizagem de alguma coisa, simulagdo de alguma situag@o real. Quando vocé tem

serious games voltados para o ensino, tem que ter o profissional da area, gente da
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pedagogia, se for pra area de quimica, tem que ter um professor de quimica e ¢ diferente
de ter um quimico, vocé tem que ter alguém que saiba sobre ensino de quimica, entdo as

equipes tém que ser multidisciplinares, o que € muito rico, as muito dificil.

Nao podemos esquecer a historia dos serious games com os objetos de aprendizagem. O
historico dos objetos de aprendizagem, quando surgiu essa terminologia em 2000, j4 tinha
gente trabalhando com objeto de aprendizagem e objetos de aprendizagem do tipo jogo
quem foram os primeiros aventureiros a trabalhar com simulagdes ou que envolvesse de
alguma forma algo ludico, ou animagdes foram as pessoas que sabiam programar, entao
vocé vé bastante coisa na area da computacdo e quem sabe programar, quem inventa a
computagdo ¢ o pessoal da fisica, da matematica, da engenharia, entdo, vocé vé que da
area de serious games pra ensino vocé vé bastante coisa pra Fisica, Matematica, Quimica,
Engenharia e vocé vé s6 mais recentemente quando caiu a ficha que sdo necessarias
equipes multidisciplinares que vocé comeca a ver alguns serious games na area de
Histoéria, Geografia, de linguas, tem exceg¢des como Carmen Sandiego que ¢ excelente
para o ensino de Geografia, mas no geral esses primeiros jogos que eram experimento do
pessoal mais da area de Exatas eram jogos, s6 que do ponto de vista pedagogico tem
milhares de criticas em cima desses jogos, assim como do ponto de vista de design porque

sem um artista o jogo fica tosco mesmo.

2) Quais foram as suas funcoes, atribuicées ocupadas ao longo da sua carreira até o

presente momento que envolvam o universo dos Games?

E10) Eu fago parte da coordenagdo do projeto que tivemos aqui na Universidade Cruzeiro
do Sul, de 2009 a 2011 financiado pela FINEP pra produgdo de jogos educacionais, um
edital grande que envolveu vinte e oito universidades em todo o Brasil e na €época a gente
conseguiu o financiamento pra jogos pro Ensino Médio na area de Matematica
especificamente. Antes disso, eu ja vinha atuando em pesquisas na area de educagdo ha
bastante tempo e ja vinha trabalhando com um grupo de jogos na universidade. Na
Universidade Cruzeiro do Sul a gente tem um curso de tecndlogo em jogos digitais, ja ha
um certo tempo, se eu ndo me engano ¢ o segundo curso no Brasil e com os professores
desse curso a gente montou um pequeno grupo de pesquisa e a gente entrou nesse edital
recentemente que foi quando a gente teve a oportunidade de envolver mais pessoas,
trabalhar com equipes multidisciplinares com resultados bacanas e depois disso alguns
professores foram pro exterior inclusive pra trabalhar no mercado, um deles até saiu da

academia porque o mercado atraiu bastante nisso, ele estd em Berlim hoje e a gente foi
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montando outros grupos a partir disso voltados pra essa area. Atualmente a gente mantém
alguns professores e alunos na Cruzeiro do Sul, no Mestrado e Doutorado do Centro de
Ciéncias e também no Centro de Computagdo a gente tem um grupo bem forte de
desenvolvimento de jogos. Atualmente eu sou o coordenador da comissdo especial de
informatica em educac¢dao na SBC a gente vem tentando fomentar a importancia que os
jogos t€m na informatica e na educagao, até¢ ha pouco tempo eles apareciam timidamente
nas mostras de objetos de aprendizagem e recursos educacionais em geral e a gente tem
tentado fomentar a participagao dos jogos dentro dos Congressos da Comissao especial,
tem o Congresso Brasileiro em Educagdo, esse ano tem um workshop especifico sobre
jogos nesse Congresso e também na comunidade latino-americana que ¢ a Comunidade
Latino-Americana de Objetos e Tecnologia de Aprendizagem, a gente vem tentando fazer
a catequese dos jogos na comunidade. Uma coisa bastante curiosa € que voce vé pesquisas
que dizem que os paises latinos, fora o Brasil, ainda estdo aquém do seu potencial. O que
a gente vem tentando fazer ¢ uma batalha politica pra que os jogos educacionais passem

a ter um espaco mais bem reconhecido dentro da comunidade de educagao.

3) O que faz um Game Designer? Atualmente, no Brasil h4 uma demanda por esses
profissionais? Onde ¢é possivel encontra-los com mais facilidade? Quais sido os

estados onde ha uma demanda alta por esses profissionais? Por qué?

E10) E uma pergunta boa e dependendo da pessoa a resposta vai ser diferente. Isso
depende muito da sua equipe. Grosso modo, ¢ o cara que planeja, prepara todos os
objetivos e tem a ideia de modo geral do projeto do jogo. Ele tem que saber fazer a
narrativa? Bom, se tiver alguém na equipe dele que seja roteirista de games, ele ndo
precisa saber fazer narrativa, ele tem que saber qual vai ser o objetivo daquele jogo e
passar o objetivo daquele game pro roteirista. Ele tem que saber programar? Nao se tiver
bons programadores. Entdo, depende muito da sua equipe. A principio voc€ pode pensar
no seu game designer com o papel do idealizador, muito parecido com o do gestor de
projeto na area de engenharia de software, mas a pratica mostra que ndo ¢ muito assim,
mostra que os game designers t€ém que colocar a mao na massa. Vocé vé game designer
que acaba tendo que fazer o /evel designer, ou seja, além de fazer todo o projeto do jogo,
ele tem que partir pra parte ativa, mecanica dos personagens, acaba tendo que fazer a
parte da narrativa dos personagens também, como vai ser a mecanica de cada nivel, quais
serdo os itens. Tem game designer que praticamente modela os personagens. Tem

fronteiras muito ténues entre vocé planejar e executar, pelo menos € o que eu vejo.
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Isso muda de tempos em tempos, mas onde eu tenho visto florescer, algumas regides que
jé& sdo consolidadas Sao Paulo, Porto Alegre, Recife e Rio. Eu vejo quatro grandes regides
ai. T4 intimamente ligado a mao de obra, a formacdo de profissionais qualificados, por
exemplo Sao Paulo tem um niimero gigantesco de universidades, tem o Rio que vem junto
e vocé tem Porto Alegre e Recife que tem uma tradi¢do grande na area de computagao
que acabam puxando bastante essa area e nesses quatro grandes polos comerciais ¢
culturais do pais a gente viu nascer a industria de jogos como ela ¢ hoje. S6 que alguns
lugares tem dado surpresas interessantes como Teresina, por exemplo, onde vai ser o SB
GAMES esse ano, ou Brasilia também. Eu vejo muito esse movimento acompanhado de
perto por centros de formacdo, ¢ interessante vocé perceber o surgimento dos cursos
superiores na area de jogos ou especializagdes na area de jogos vocé vé que rapidamente
a industria responde a isso, entdo, vao aparecendo cursos especificos na area de jogos
vocé vé nascendo industrias ou por conta dessa mao de obra que se formou ou entdo os

cursos aparecem pra tentar aproveitar alguma demanda dessas regioes.

4) Na sua visao, como os Games podem contribuir para a educacdo? De que
maneiras games podem ser utilizados como ferramenta de educacdo? Quais as
inovacoes ou “‘revolucdes’” os games estio introduzindo na educacio? Poderia citar
alguns exemplos, casos, ou consideracdes que saiba ou tenha vivido sobre seus

beneficios de aplicacdo para a educacio?

E10) Com certeza. Isso ¢ uma discussao muito grande na area de educagdo porque se vocé
fala em educag¢do, em ensino geralmente esta associada a obrigacdo e chatice. No
inconsciente coletivo do alunado, o ato de ir a escola deixou de ser um ato divertido.
Talvez nas primeiras séries do ensino fundamental ela tem esse componente ludico porque
as criangas vao 14, socializam, jogam, brincam e acontece o aprendizado no meio dessas
brincadeiras. Existe algum momento no processo de formagdo, quando essa crianca se
torna adolescente ou mesmo antes disso, que esse lado divertido de aprender desaparece
por completo e o aprendizado acaba se tornando magante, chato e na verdade ¢, se vocé
considerar o modelo tradicional, o contexto de ensino ndo sé no Brasil, mas no mundo,
cria-se realmente essa ideia de que aprender ¢ chato. O que acontece ¢ que vem
pesquisadores, desenvolvedores dizendo que ndo, aprender pode ser divertido e ja que
jogos sao divertido, jogos podem ser utilizados pra aprendizado e ai essa premissa traz
uma série de armadilhas porque nao ¢ pelo fato de vocé fazer um jogo educacional e ele

ser um jogo que a pessoa vai se divertir com aquilo. Se vocé pegar noventa por cento dos



247

jogos educacionais ou mais, eles sdo superchatos, magantes e tem varias explicagdes
técnicas pra isso. Uma delas € do proprio game designer porque esses jogos aparecem do
tipo educacionais, tem uma determinada jogabilidade interrompida e a pessoa s passa de
fase se responder a uma questao e nao faz sentido. No meio do jogo vocé€ s6 pode matar
o seu inimigo se vocé disser qual ¢ a raiz quadrada de dezenove. Ou seja, mesmo vocé
colocando no ambiente de jogo, a maioria dos jogos educacionais falha nesse aspecto de
jogabilidade. E uma preocupagdo recente na academia, dos Gltimos grupos que vem
pesquisando jogos na educagdo, como garantir a motivagdo através dos jogos. A gente
trabalha com sistemas de motivacao, persuasao que € a tecnologia que a gente usa como
persuadir, no bom sentido, o aluno a se sentir imerso no jogo. Infelizmente boa parte dos
jogos educacionais estdo muito longe da imersdo que 0s jogos comerciais proporcionam.
Por que as pessoas no momento de aprendizagem nao tem a mesma imersao do que nos
jogos comerciais? Essa € a linha de pesquisa que muitos estdo tomando. Como garantir o
flow, o fluxo no jogo educacional, de maneira a apresentar desafios, missdes pro
jogador/aluno de maneira que ele ndo se sinta entediado se vocé apresentar tarefas muito
faceis ou entdo que ele se sinta desmotivado se a tarefa for impossivel pra ele. O segredo
do fluxo td por ai, em garantir esse valor que os grupos de pesquisa estdo tentando

perseguir.

O que a gente vem presenciando, ndo necessariamente nos jogos, mas nas publicagdes,
nos congressos que a gente acompanha ¢ o uso de gamificacdo em educacdo porque “¢
mais facil” digamos assim, vocé inserir elementos de jogos em ambientes que nao sdo de
jogos. A gamificacdo € mais realizdvel a curto prazo. Entdo vocé vé alguns sucessos
gigantescos de softwares educativos que usam elementos de gamificagdo. Um bem
conhecido ¢ o Duolingo em cima de linguas, ¢ muito bom porque usa o ambiente de
gamificacdo ¢ o uso tradicional de ensino de linguas do ponto de vista do projeto do
software ndo tem nada de inovador, mas ele inova ao colocar elementos de gamificagao,
colocar desafios, badgets, metas e assim por diante. Um exemplo nacional é o projeto
“Meu Tutor” de uma startup 1a de Alagoas junto com o pessoal da USP que basicamente
¢ um software com elementos de gamificagdo, de apoio para quem vai fazer o ENEM,
entdo, ele trabalha com contetdo do Ensino Médio, com conceitos de midias, de troféus,

com conceitos de prémios e ¢ bem interessante, foi premiado.

5) O desenvolvimento de Serious Games, ¢ Games educativos ¢ um fenémeno

recente? Como o Design de Games pode auxiliar na educacio? Qual ou quais sdo os
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elementos podem ser usados para avaliar e mensurar a transmissao e apreensiao dos

conceitos e conhecimentos pelos alunos?

E10) Eu nao diria que sdo fendmenos recentes porque o uso de jogos em educacao ¢ uma
coisa bem antiga mesmo antes do uso do computador. Se vocé pegar nas referéncias
bibliograficas que existem por ai, trabalhar o lidico na educagdo aparece em publicagdes
muito antigas. Em algumas areas ele ¢ bastante trabalhado como na Matematica, Fisica.
Vocé sabe de quando ¢ o primeiro serious game? O Game for Two ¢ uma historia de um
laboratorio de fisica que fica nos EUA de onde sairam alguns prémios Nobel e eles
estavam preocupados se teriam verba e eles queriam que a populacdo da cidade onde eles
estavam instalados conhecessem pra que que serve o laboratorio e tal e ai pensaram como
fazer com que as pessoas conhecessem o laboratério. Entdo fizeram com a ajuda de um
computador monstrengo, 14 pelos anos 1950 e um dos fisicos resolveu fazer um jogo e
usando uma tela totalmente anal6gica, ele desenvolveu um jogo de computador, um jogo
de ténis, totalmente simples e foi um sucesso, tinha fila de gente pra ver no laboratoério o
que que era aquilo. A gente pode dizer que era um serious game porque o objetivo final
desse jogo ndo era sé fazer o pessoal se divertir, era mostrar os avangos tecnologicos do
laboratério, entdo, esse jogo foi usado como um chamariz e funcionava muito bem
naquela época. Hoje se vocé colocar a mesma coisa pra um serious game vao colocar s
pra prender a atencdo do aluno e ndo ter aprendizado ali no meio, vocé ta ferrado porque
0 jogo por si, a tecnologia por si ela ndo ¢ mais um atrativo ja que os alunos tém tecnologia
no bolso. Agora se a gente pensar em termos de pesquisa, de desenvolvimento especifico
pra isso, vai muito de acordo com a evolucao dos computadores mesmo porque nao era
concebivel vocé imaginar jogos educacionais em um momento em que as pessoas nao
tinham computadores. A partir do momento que vocé vé microcomputadores surgindo,
ou seja, computadores que cabem em cima da mesa, anos 1970 nos EUA, anos 1980 aqui,
rapidamente apareceram iniciativas de jogos educacionais, obviamente que as pesquisas
sdo muito maiores hoje em dia porque vocé tem uma disponibilidade muito maior de
equipamentos, vocé tem celulares, tablets, relogios, 6culos, mas ndo ¢ exatamente novo

nao.

Sao duas coisas, uma falam da motivagdo com os badgets, troféus e voc€ pode usar coisa
de avaliacdo no final e a propria avaliacdo tem um problema no final, comega pelo
problema das premia¢des que poderiam ser utilizadas como ranking, com uso de badgets

e troféus. Tem algumas pesquisas recentes que vem mostrando que se vocé usa badgets €
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troféus, na pratica, inicialmente pra motivar os alunos, pra ganhar um prémio, uma
medalha e as pesquisas vem estudando os estilos de jogador e que vem mostrando que
esses prémios nao funcionam pra todo mundo. A teoria fala sobre grupos de quatro
diferentes jogadores. Tem alguns perfis de jogadores killers que ndo estdo nem ai pros
badgets, troféus e a gente pode fazer um paralelo pra educacao que tem alunos super bons
dentro da sala de aula que ndo estdo nem ai pra nota, eles fazem mais as coisas porque
tem que passar na disciplina mas muitas vezes sdo alunos brilhantes. Tem varios casos
desses no dia-a-dia. A gente tem os alunos killers dentro das salas de aula, ndo tdo nem ai
pra nota ja que a nota ¢ um badget pra ele, ele faz aquilo por obrigac¢ao, ou entao no jogo
ele ganha badget porque se ndo ganhar ndo passa de fase, mas pra ele aquilo ¢ s6 mais
uma etapa e ele ta mais interessado em outras coisas ali. A avaliagdo de aprendizagem ¢
sempre um pepino, possivelmente € a parte mais complicada da educagao, mas eu acredito
que uma vez que voc€ introduz novas ferramentas no processo educacional, sejam elas
jogos ou quaisquer outras coisas, o processo de aprendizagem tem que acompanhar essa
mudanga, entdo, ndo faz muito sentido vocé inserir dispositivos computacionais, e-
learning, aprendizagem pelo celular e vocé manter o mesmo estilo de avaliagdo somativa
no final do semestre, uma provinha sem consulta que vocé tem que ficar marcando X. Na
verdade se a gente analisar a educagdo como processo, infelizmente a gente avalia a
educagdo como produto no final, entdo, a gente oferece um processo, que € 0 processo
educacional e no final a gente avalia o produto que € um erro. Vocé pega essas avaliagdes
ISO e elas avaliam processo e se vocé focar no produto o que vocé avalia € o processo e
tudo ¢ aquela prova final que o cara faz, o trabalho que ele entrega e que nem sempre ele
esta a altura do processo e geralmente ndo esta, entdo um desafio grande da educacao ¢
como trabalhar esses processos de avaliagdo continuada, avaliagdo formativa e dai por
diante, ndo creio que contar badgets e troféus seja um meio adequado de fazer avaliagao
porque € uma avaliagdo somativa como contar pontinhos, mas o problema de pesquisa ¢
justamente isso como voce avaliar bem a aprendizagem durante o processo educacional,
esse processo educacional sendo embasado no uso de jogos e processos de gamificagdo.
Tem uma série de ferramentas interessantes na area da pedagogia e da didética que nos
ajudam a avaliar a evolugdo de conceitos, por exemplo, questionamentos muito simples
tipo analise de mapas conceituais por exemplo que vocé€ pede pro aluno fazer um mapa
conceitual, ou seja, o exemplo de uma estrutura cognitiva dele antes de uma determinada
experiéncia, antes de um determinado jogo ou algum tipo de situagdo didatica e depois

voce pede pra ele refazer esse mapa com os conceitos que ele tem na cabecga dele, das
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ligacdes que ele tem dos conceitos na cabega dele e fazendo uma comparagao desses dois
mapas ¢ interessante vocé notar a mudanga de conceitos, das ligagdes entre conceitos, ai
sim vocé consegue identificar algum tipo de aprendizagem. Nao sei se com questdes, se

com troféus a gente consegue avaliar bem nao.

6) O processo de desenvolvimento de um Serious Games, normalmente envolve
quantos profissionais? Em termos de custos, em média quanto custa a producao de
um Serious Games? Em relacio ao tempo, quanto tempo leva a produciao de um

Serious Games? Como se da a sua distribuicio e venda?

E10) A gente ja teve projetos pra desenvolver um jogo simples que envolveram mais de
vinte profissionais, mas eu arriscaria dizer que as classes, as principais categorias de
profissionais que devem existir, primeiro ¢ alguém que saiba o que quer, alguém que
consiga planejar o jogo em sua esséncia e seus objetivos. Pode ser um game designer.
Fora o game designer que pode atuar como projetista e idealizador central da ideia do
jogo, vocé tem pessoas fundamentais como o desenvolvedor, algum artista que trabalhe
com as artes visuais e com as artes sonoras que sao pessoas diferentes, também € tem que
ter além de um modelador, um animador porque ¢ dificil um artista visual que modele
bem e anime bem. Por equipe: tem que ter uma equipe de desenvolvedor, uma equipe de
artes visuais, uma equipe de trilhas sonoras e vocé pega um serious game que muitas
vezes tém o or¢camento apertado e dizem, se sobrar dinheiro a gente faz a trilha e isso €
um equivoco porque se a gente quer ter imersao dos jogos e abre mao do auditivo ¢ muito
facil do aluno se distrair porque outra coisa auditiva ¢ o assovio do Whatsapp até um carro
que passou na rua; ¢ muito facil vocé perder a imersdo do aluno se vocé nao oferece
estimulo auditivo, entdo vocé tem que ter uma equipe de trilha. Isso em qualquer jogo
tem que ter desenvolvedores, equipes visuais e sonoras € o game designer. Para o serious
games, ainda precisa de mais. Vocé precisa ter uma equipe que entenda do contetido, mais
do que isso, precisa de uma pessoa que entenda do ensino do contetido pra educacao. Nao
adiante ser um tedrico de Fisica por exemplo, tem que ser alguém que entenda do ensino
de Fisica. Muitas vezes as equipes sao conformadas por profissionais da area que eles
ajustam a acuracia técnica das coisas e um pedagogo ou uma equipe de pedagogia que
saiba como apresentar o contetido da maneira mais adequada. Tem que ter alguém
também de linguistica, ndo s6 pela corretude gramatical, mas também pela propria analise
de discurso nao somente escrito, mas também falado e o pessoal do roteiro que ja € um

pepino a parte, porque quem sabe fazer roteiro de jogos aqui no Brasil? Pra ter uma ideia,
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a gente ndo achou roteirista de jogos ha uns cinco anos quando estdvamos desenvolvendo
um projeto aqui em Sao Paulo e a gente teve que pegar o pessoal da TV universitaria, que
trabalhava com roteiro de TV, fazer um mega workshop com eles pra eles comegarem a
entender a ideia dos jogos e contribuir com a gente na confecc¢ao de roteiro de jogos, mas
¢ complicado porque o roteiro de TV ¢ linear e do jogo ¢ completamente diferente, as
vezes, ¢ mais facil pegar o pessoal de teatro, porque teatro tem mais improvisagao. Nao

sei se esqueci alguém, mas s3o esses profissionais que me vem a mente.

Os jogos sofrem do mesmo mal que sofrem os softwares, s6 que piorado. Se vocé
perguntar pro pessoal do software quanto tempo vai demorar pra eles fazerem ¢ quase
igual a pedreiro, ele fala em duas semanas eu fago isso e quatro meses se vao, custa dois
mil reais e dez mil reais se vdo. Vocé pega jogos, cada equipe tem o seu timing. Sempre
depende da complexidade do jogo que vocé quer e da equipe que voceé ja tem conformada.
Tem equipe que ja tem um processo que ela desenvolve bem, a coisa anda mais ou menos
de forma previsivel, agora se come¢a do zero, um dos passos iniciais ¢ conformar o

processo com a sua equipe e isso demora.

7) Como esta distribuido o mercado brasileiro? Ha demanda? O mercado aceita

bem? Quem sdo seus principais compradores?

E10) Eu diria que vocé tem duas relagdes governo pra academia, academia pra ninguém.
O cenario, ¢ claro que tem excecgdes, mas boa parte do cendrio dos jogos voltados pra
educagdo até bem pouco tempo eram subsidiados por demandas governamentais, seja em
esferas municipais, estaduais ou federais e sempre recorriam a academia que nem sempre
estava preparada pra atender essas demandas, uma coisa que a academia tem que
reconhecer, o governo lanca um edital a universidade ganha o edital e depois vai se
preocupar em como fazer isso. Esse era o cenario até pouco tempo atras e eu brinco que
¢ da academia pra ninguém porque infelizmente os jogos educacionais nem sempre
chegam ao seu publico-alvo, isso acontece muito com software educacional no geral, a
gente tem o problema do /ast mile, Gltima milha, que a academia, a industria desenvolve
jogos mas como ¢ que esse jogo chega 14 no aluno? Chega no aluno muitas vezes pelo
professor, mas o professor que nem whatsapp tem, trabalha numa escola que o laboratorio
de informatica fica trancado com cadeado pros alunos ndo estragarem os computadores,
1Ss0 muitas vezes acontece, entdo tem um processo profundo de formacgao de professores
tem que acontecer. Deveria existir uma demanda por parte dos usuarios. A gente nao tem

essa comunidade de usudrios, entdo, antes que a comunidade d usudrios comece a
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demandar jogos a gente tem criado comunidades de usudrios. Pra criar essa comunidade
de usuarios é necessario um investimento nao s6 de dinheiro, mas de esfor¢o, de uma
catequese mesmo com os formadores desse nosso publico-alvo que sdo os professores,
entdo, acho que passa muito pela formag¢ao de professores. Falta também aumentar o
numero de serious games em portugués brasileiro, ou seja, feitos aqui no Brasil que
estejam disponiveis versdes demo jogaveis pra que as criangas e adolescentes conhecam
e ajudem também na difusdo. A industria aliada com a academia, a industria por si, a
menos que ela tenha uma estrutura bacana, dificilmente a induastria vai sobreviver sé com
os serious games se ela ndo tiver dois parceiros importantes a academia e os governos, a
academia, onde ela vai buscar os talentos e o governo, onde ela busca o subsidio inicial
pra poder criar sua comunidade de usudrios. Uma vez criando essa comunidade de
usuarios vocé passa a fomentar demanda e uma vez que vocé tenha essa demanda
crescente ai sim o seu modelo de negdcio se torna autossustentavel, acho que esse seria o

caminho pra gente ter um cendrio inicialmente ideal.

8) Na sua opinido quais sao as dificuldades (gargalos) existentes hoje no Brasil para
o desenvolvimento da indistria dos games voltados para a educacio? Em quais

estados se encontram maior numero de empresas e profissionais na area?

E10) Pra entretenimentos os gargalos sao muito claros, a concorréncia forte de fora e os
jogos que vem de fora sdo muito dificeis de concorrer porque eles envolvem
investimentos gigantescos, sao jogos que ganham muito pelo realismo, pela dinamica,
pelos personagens e ¢ muito caro fazer isso, ndo sO por isso, sdo jogos que envolvem
grandes redes, sdo jogos massivos e isso demanda investimento. Essa ¢ uma barreira nos
jogos de entretenimento geral, agora pro Brasil eu vejo umas oportunidades de mercado
interessantes, especialmente levando em consideracao o idioma. Tem algumas areas que
0s gringos nao conseguem entrar advergames, €sses jogos pra propaganda porque vocé
tem que falar pro brasileiro, paulistano, cearense e a publicidade estd muito ligada ao
local, a determinados nichos de consumidores ¢ o Brasil tem muito mercado pra
brasileiro. Tem jogos pra celular que tem custo mais baixo e tem o aspecto cultural
também porque vocé pega jogos pra Facebook, por exemplo, e os brasileiros tém paixao
por rede social, isso acontece em menor escala na América Latina e como o mercado ¢é
onde o dinheiro ¢ em conta gota as grandes players acabam, muitas vezes, deixando esse
mercado pra 14, entdo, ¢ um espago em que o mercado brasileiro pode crescer. No que diz

respeito a serious games, eu acho dificil ter concorréncia de fora porque tem a questao do
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idioma, tem alguns estudos e empiricamente a gente v€ isso, que vocé pega o melhor jogo
possivel e o idioma vai ser sempre uma barreira, pode ser um jogo fantastico, mas se ele
estiver com portugués de Portugal ele vai ter problema de aceitabilidade pelos alunos,
engracado que isso nao acontece tanto com os jogos de entretenimento, pode estar em
japonés que as criangas adoram, mas nos serious games como vocé tem um conteudo
muito pesado, muito forte e vocé tem que langar mao de linguagem seja falada, seja
escrita, seja narrada, de qualquer jeito, a linguagem exerce um papel muito forte, entdo a
gente v€ um cenario possivel nacional e nao ¢ s6 uma questao de traduzir jogo porque a
tradu¢ao de um jogo € muito complicada, ndo ¢ s6 traduzir do mandarim pro portugués;
vocé tem aspectos culturais dentro do jogo que t€m que ser respeitados. Uma discussao
importante ¢ a questao de globalizagao e localizagdo. Ou vocé faz um jogo que seja global
suficiente, que utilize referéncias globais, que todo mundo conheca que basta traduzir pra
matar o problema da linguagem, ou trabalhar um jogo que seja localizavel ou seja que eu
consiga fazer adaptacdes, customizagdes no jogo de maneira a se adaptar aos costumes
locais. Entdo ¢ isso, o mercado brasileiro tem alguns pontos de crescimento, os serious
games sao um desses nichos de mercado e que acho que podem ser muito promissores €

questdo de saber como atacar e parar de fazer esses jogos chatos.

9) Hoje no Brasil, ha algum tipo de incentivo governamental para o desenvolvimento
de jogos, principalmente, jogos sério? Qual? Além disso, associacées, organizacoes,

institutos, seminarios e congressos que atuam sobre o tema?

E10) Recentemente tem acontecido dos Ministros de Ciéncia e Tecnologia terem
investido mais. Governo federal langcou um edital uns anos atras pro desenvolvimento de
jogos, em 2013 ou 2012 e tem lancado alguns editais de desenvolvimento de recursos
educacionais, onde podem entrar os serious games. Dizer que ndo existe incentivo seria
mentira da minha parte, existe algum incentivo, mas poderia ser muito maior. Eu nao sei
se ndo ¢ maior porque ndo tem demanda suficiente da academia e da industria ou se ele
ndo ¢ maior porque atualmente estamos em fase de conten¢do de despesas por parte do
governo, ou se ndo ¢ maior por falta de esclarecimento mesmo. Eu acho que ja existe um
consenso nas esferas governamentais que jogos sao mais do que um produto de software,
sdo produtos de cultura e nesse sentido da pra entrar na Lei Rouanet, entrar em editais
especificos do Ministério da Cultura, uma feira de games poder entrar como um evento
cultural de uma cidade e assim por diante, mas eu acho que muito tem que crescer ainda

em termos de compreensao, de entendimento até mesmo dos jogos como um produto
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Eu recomendo sempre a ABRAGAMES que ¢ uma associacao brasileira de jogos, em
termos de seminarios e eventos nds temos o SB GAMES, que ¢ um congresso geral sobre
jogos, agora pelo ponto de vista dos jogos sérios, dentro do Congresso Brasileiro de
Informatica em Educagdo a gente vem tentando reforgar e marcar presenca nos jogos
educacionais em informatica educativa. Tem uma série de outros eventos que sempre de

maneira tangencial vocé consegue colocar os jogos.
10) Quais jogos vocé destacaria para o aprendizado sobre administracio?

E10) SimCity. E a velha questdo da ferramenta e o uso que vocé da pra ela. Se vocé pega
o potencial que tem SimCity que tem uns algoritmos superpesados ali por tras de
simulagdo e vocé comeca a discutir, se vocé tem um bom professor num curso de
Administragdo Publica e comega a discutir, por exemplo o que acontece com a
superpopulagdo de um determinado bairro em detrimento dos equipamentos de
mobilidade urbana ou o que comega a acontecer se vocé coloca os seus prédios sem o
coeficiente de permeabilidade ¢ comeca a chover e inundar tudo ou se vocé faz
movimentos de concentrar industrias em uma regido e em pouco tempo no SimCity vocé
comecga a ver transito, um engarrafamento maluco, com a diminui¢do da qualidade de
vida das pessoas que comegam a ficar infelizes e reclamando, entdo, enxergar o potencial
dessas ferramentas de simula¢do nos jogos, como o SimCity que cria experiéncias
fantasticas dentro de Administragdo Publica, de negdcios e assim por diante. Existe uma

linha de pesquisa que pretende utilizar jogos comerciais na educacgao.

11) Tomando o valor pedagogica dos games, como estratégia de ensino, vocé acredita
que é uma tendéncia mundial o uso de jogos em sala de aula? Por qué? Voceé acredita
que o Brasil, e os professores estio preparados (em termos de capacitacio) para essa

nova adequacao? Ha iniciativas de treinamento, no uso dessas novas tecnologias?

E10) Eu acho que vai virar uma tendéncia se a gente melhorar a qualidade desses jogos
porque todo mundo tenta experimentar, principalmente quem t4 na carreira docente ha
muito tempo que para parecerem modernos levam os alunos pro laboratorio pra jogar um
“joguinho”. Pra virar tendéncia tem que ter um revés metodologico muito forte. Os
professores e as pessoas em geral deveriam entender os jogos como um elemento que
pode ser seriamente utilizado na educagdo. Quando vocé fala “joguinho” ja ¢ um termo

depreciativo tao grande. A partir do momento que os profissionais da educagao passem a
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ver o potencial tdo grande que os jogos tém pra educacao as coisas vao melhorar, entdo ¢
isso, pode melhorar, se ¢ tendéncia eu ndo sei, pra mim que pesquiso na area seria 6timo

se virasse tendéncia e ainda mais se virasse tendéncia com a melhora desses jogos.

Eu tiraria a palavra “brasileiros” da frase, os professores ndo estdo prontos, mas se a gente
considerar boa parte das transformacgdes sociais, a sociedade nunca esteve preparada pras
transformagdes sociais. A realidade se impde e a educagdo sempre parece estar a reboque
ao passo que deveria ser o contrario, a educacdo que deveria ser a propulsora das
transformagdes sociais que visem o bem comum e o fato da educagao estar a reboque, se
for procurar culpados, ¢ todo mundo, o professor que esta desatualizado, mas se for olhar
o salario do professor da rede publica, sabe como €, tem que dar aula em varias escolas e
ndo consegue tempo pra sua formagao, os governos tem tentado, mas nem sempre eles
acertam. O estado de Sdo Paulo tem um programa de formacao de professores no uso de
tecnologia e quando vocé vai ver ensinam o Excel pro professor e acabou, ou seja, ndo
existe uma capacitagdo de verdade. Falta investimento na formagdo do professor, o
investimento em equipamentos, mais do que em equipamentos que ficam obsoletos
rapido, em uma internet de qualidade, nao sei se investir em laboratdrios de informatica
ou vocé baratear mais o preco de smartphones e tablets ja que pesquisas do CGl.com.br
de 2013, mostram que mais de noventa por cento dos alunos brasileiros de escolas
publicas e particulares t€m o smartphone e acessam internet por ele. Entdo, talvez essa
seja a realidade que se impde. Os jovens e adolescentes ja nascendo em um ambiente com
tecnologia, muitos sdo alfabetizados sem escrita manuscrita, sdo alfabetizados com
teclados virtuais dos seus tablets e as criangas chegam na sala de aula e ¢ um mundo
completamente diferente pra ele, quase uma volta ao passado. Entdo se a realidade se
impde € necessario que todos os agentes da educagdo, professores, diretores, secretarios
de educacao, ministros da educagdo, governos e todas as esferas ndo s6 no Brasil saibam
que a realidade atropela, ela nao espera que todos estejam preparados para o seu

acontecimento.

P12) O que o uso de games por parte dos jovens tem trazido de contribuicio para
entendimento da educac¢iao? Como o uso dos games em educacio tem gerado uma
nova compreensao das possibilidades e do funcionamento do proprio universo dos

games?

E10) Gostaria muito, o meu sonho ¢ ver criangas ¢ adolescentes usando jogos e se

divertindo porque se ndo tiver diversdo nao ¢ jogo e junto com isso aprendendo. Ninguém
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disse que o aprendizado tem que ser chato, deveria ser divertido. Eu acho que ¢ o sonho
de todo mundo que trabalha com jogos em educagdo ¢ ver os jovens e adultos também
utilizando elementos ludicos, os jogos, softwares gamificados, eles tenham a experiéncia
prazerosa nisso, sem se desgrudar todavia da realidade e que consigam aprender com isso.
Infelizmente o que muitas vezes a gente vé ¢ o uso das tecnologias pra fins que ndo eram
esperados, mas isso acontece com todas as ferramentas. Por outro lado, tem uma série de
potenciais e acho que os educadores poderiam ter um papel fundamental quanto a isso. O
papel do educador ¢ muito diferente do papel do educador ha vinte anos quando as pessoas
ndo tinham internet ¢ o papel do educador era ser a fonte de toda informagdo, do
conhecimento, hoje a fonte é o google, a fonte ta no google e se ndo ta 14, ndo existe como
diz minha sobrinha de dois anos. O papel do educador ¢ outro € orientar esses jovens e
criancgas a dizer, ok, t4 no google, mas o que ¢ confiavel e o que ndo ¢? Como fazer uma
analise critica das informagdes que vocés recebem? Quanto aos jogos, tem violéncia? O
que daqui ¢ ficcdo, um universo paralelo e o que daqui a gente pode reconhecer da vida
real? Entdo tem uma série de coisas que... tem gente que fala que acabou o trabalho dos
professores depois dos computadores. Mentira! Aumentou muito mais porque aumentou
o leque de possibilidades, varios papéis novos que os educadores poderiam exercer e
muitas vezes ndo exerce € se os educadores ndo exercem e os pais menos ainda, na mao

de quem ficam essas criancas e adolescente?
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Entrevista 11:

1) Qual a sua formacao? Normalmente qual é o perfil dos profissionais que atuam

com Games, no Brasil?

E11) Minha formacao ¢ de jornalista. Vou falar com base nas pessoas com as quais eu me
relaciono mais, do que com base em pesquisas estatisticas. Dentro um grupo do universo
de games ndo focados em educacdo com as quais a gente também se relaciona, tem o
grupo da academia que ta pesquisando, investigando, tem a Lynn 14 na Universidade da
Bahia que tem um viés mais académico, mas tentando se aproximar também do
mercadoldgico, pessoal do Sul também proeminente dentro desse contexto e Pernambuco.
Santa Catarina, Pernambuco e Bahia, dentro da nossa experiéncia sdo os grupos que mais
estdo produzindo artigos, pesquisas e produtos e estdo mais conectados com o mercado.
Entdo dentro do wuniverso académico, dentro do wuniverso das empresas de
desenvolvimento de games, mas sem necessariamente ter esse carater educacional e de
fato sd@o poucas e dentro do contexto de games educacionais, mas com o carater de
construir narrativas, personagens, cenarios, trilhas totalmente em conexao ou buscando
estar em conexdo com os parametros do curriculo educacional base que ¢ trabalhado no
Brasil, a gente tem muitos poucos players, hoje eu diria o pessoal da Joy Street, o pessoal

da Xmile de Floriandpolis e a Tamboro trabalhando com a gamifica¢do mais pesada.

2) Quais foram as suas funcoes, atribuicoes ocupadas ao longo da sua carreira até o

presente momento que envolvam o universo dos Games?

E11) Em 2004 eu fui trabalhar com a Samara, que na época era ainda Instituto Telemar,
hoje € O1 Futuro que o instituto de responsabilidade da Oi. A minha experiéncia pregressa
estava toda no setor privado, sou jornalista de formagao, mas sempre trabalhei muito com
tecnologia, tanto com projetos ligados a internet quanto desenvolvimentos ligados a
telecomunicagdes. Em 2004 eu fiz a transi¢do do setor privado pra comecar a trabalhar
com a area social e foi quando eu conheci a Samara, ela dirigia a parte de educagdo do
Instituto e o objetivo do Instituto sempre foi trabalhar novas tecnologias aplicadas a
educagdo e dentro desse contexto toda a nossa pesquisa, investigacdo envolveu as
universidades e escolas publicas pra gente desenvolver projetos de pesquisa em campo
sobre como as novas tecnologias e as novas linguagens poderiam contribuir pro
desenvolvimento cognitivo e sdcio emocional das criangas e jovens dentro das escolas

publicas de todo pais e como que essas novas tecnologias poderiam dentro de ponto de
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vista de conteudo, método e gestdo, de fato, serem apropriadas do ponto de vista
pedagdgico. Por conta dessa série de pesquisas, através de dois projetos do instituto a
gente acabou criando o NAVE que ¢ o Nucleo Avancado em Educagdo, ¢ uma parceria
publico-privada do Oi Futuro com duas Secretarias de Educacdo, do estado de
Pernambuco e do estado do Rio de Janeiro. Todo o pensamento do NAVE era funcionar
com centro de pesquisa voltado pra educagdo, a gente brincava que ele era um banquinho
de trés pernas, uma perna era a escola, uma outra o centro de pesquisa aplicada e a terceira
era toda a parte de disseminacao dessas metodologias que fossem desenvolvidas ali dentro
e nesse contexto do NAVE, que comegou em Recife, no ano de 2005 e comegou a operar
em 2006 foi quando a gente comegou a se aproximar de fato dos jogos e o porque disso,
primeiro por ser uma linguagem da juventude contemporanea, que trabalha do ponto de
vista pedagdgico com engajamento e mobilizagdo, sempre se trabalhou com jogos, desde
2000 antes de Cristo ja se trabalhava com jogos no desenvolvimento dos jovens, das
pessoas. Trazer o jogos para a educacdo, nada mais € do que aproximar esses dois
universos, o do passado, que sempre trabalhou o ludico no processo de aprendizagem
com o presente que € a linguagem dos jogos no mundo contemporaneo. L4 em 2004, 2005
quando a gente comecou a desenhar esse programa que leva o nome de NAVE, a gente
além de olhar pra esse grupo de Ensino Médio, com o qual a gente tava se aproximando
pra desenhar essa iniciativa, a gente comegou a estudar ndao so6 a linguagem dos jogos
como uma linguagem contemporanea e que faz com que esse jovem fique engajado e
motivado pra dentro daquela experiéncia, como a gente comecou a olhar pro universo dos
jogos como uma cadeia produtiva local e a gente ndo comegou em Recife por acaso, foi
por conta do Porto Digital e todo o fomento e desenvolvimento da industria de jogos no
Brasil saindo 1a de Pernambuco, entdo dai comec¢a nossa conexao com o universo dos
jogos, entre 2004 e 2006. O desdobramento disso foi o NAVE Recife em 2006 quando a
escola comecou a funcionar, em 2008 a gente comecou a rodar a escola aqui no Rio, na
Tijuca e dessa experiéncia de trabalhar com a gamificagdo como estratégia, como método
e como objeto de acdo que a gente foi cada vez mais estudando as tendéncias no mundo
e no Brasil de como esse universo da gamificagdo fazia sentido e era uma tendéncia
irreversivel no processo de aprendizagem do mundo de hoje e ¢ nesse contexto que em
2008 eu, Samara e André ainda no Oi Futuro, a gente montou um grupo de estudos que
acabou se transformando na Tamboro, como uma startup que nasceu com uma vocagao

de desenvolver, contetido, solucdes e métodos inovadores pra educacao.
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3) O que faz um Game Designer? Atualmente, no Brasil h4 uma demanda por esses
profissionais? Onde ¢é possivel encontra-los com mais facilidade? Quais sido os

estados onde ha uma demanda alta por esses profissionais? Por qué?

E11) E o cara que consegue costurar e fazer varias conexdes entre os Varios ramos e
quando vocé fala de um game designer dentro do universo de uma empresa que trabalha
com educagdo, ou seja, a Tamboro ¢ uma empresa de educacao que trabalha com novas
linguagens e novas tecnologias, entdo, quando vocé pensa em um profissional de game
designer como o mestre que vai conseguir fazer o dialogo entre a equipe de criacao, do
ponto de vista da especificagdo desse jogo que muitas vezes ndo ¢ feito pelo game
designer, mas por uma equipe criativa que faz isso, a equipe de programacdo e de
desenvolvimento, a equipe de arte, interface e trilha sonora, a equipe de roteiro que vai
dar conta de todo o conteudo imaginério e ai tendo que costurar, ligar, garantir uma
jogabilidade, um balanceamento, equilibrio pra que essa experiéncia de jogo seja de fato
significativa pra esse usudrio que ¢ uma figura muito central dentro do processo de
construcdo e desenvolvimento de um game. Esse perfil ¢ de uma empresa que desenvolve
game, ndo necessariamente de um game educacional. No nosso caso ainda tem um
elemento que ¢ muito importante que ¢ a arquitetura de arte. Aqui na Tamboro a gente
nao tem a figura do game designer, tem até pessoas que nos ajudam com o balanceamento
pra que essa experiéncia de jogo se parega de fato um jogo, para além do cenario, do
imaginario, da trilha sonora e tudo mais, mas na verdade a construcao de tudo que a gente
desenvolve ¢ um trabalho que necessariamente envolve a equipe de produto € nisso estou
englobando toda a parte de imaginario, de roteiro, conteudo, cenario, personagens,
narrativa e a coisa do balanceamento do game em si envolve necessariamente a figura do
diretor de arquitetura de aprendizagem que ¢ quem vai garantir que a experiéncia ta
ludica, legal, bonita, mas eu tenho que ter o referendo que academicamente aquele jogo
tem um rigor pedagogico por tras, a intencionalidade pedagogica estd sendo de fato
cumprida. E um processo ainda mais complexo que o desenvolvimento de um game que
também ¢ bastante complexo por envolver diversos atores. E uma briga boa a equipe de
produto, responsavel pela experiéncia final do usudrio, na jogabilidade, na interface fala
“mas se a gente tiver que trazer todo esse contetido, com essa interface, vai ficar chato
pro aluno”, outro grupo diz que ndo adianta ter uma jogabilidade maravilhosa se ndo
puder garantir que o aluno aprendeu mais, de um jeito diferente no final, entdo essa linha

ténue de garantir que as diferentes areas estdo olhando pra mesma coisa no final que ¢
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garantir que esse aluno aprenda mais e de um jeito diferente e mais conectavel com a
vivéncia dele, as experiéncias dele no seu dia-dia que ¢ o grande desafio de uma empresa

como a Tamboro se propde a ser.

4) Na sua visdao, como os Games podem contribuir para a educacdo? De que
maneiras games podem ser utilizados como ferramenta de educacio? Quais as
inovacoes ou “‘revolucdes’” os games estao introduzindo na educacio? Poderia citar
alguns exemplos, casos, ou consideracoes que saiba ou tenha vivido sobre seus

beneficios de aplicacdo para a educagao?

E11) Nao ¢ s6 falar do universo dos games, a gente sempre teve como foco colocar em
pratica as ferramentas e metodologias que pudessem colaborar para a ressignificacdo da
cultura escolar. Essa logica de trabalhar com o principio basico dos jogos nada mais ¢ que
trabalhar uma sintese de conceitos onde a gente busca transformar esse processo
educacional em uma experiéncia que nao fique restrita apenas a essa discussao entre o
hiato de uma tradi¢ao secular, combativa que leva tudo nesse modelo de escala, escola
como espago mas muito mais baseada nessa multiplicidade de interesses, caracteristicas,
novas linguagens e novas formas que por ventura a sociedade contemporanea se depara
o tempo todo. Entdo pra gente, o elemento jogo nesse contexto dessa sociedade ele vem
exatamente com essa logica, a gente tenta trazer essa logica dos jogos eletronicos que sdo
super atrativos pra essa juventude contemporanea, dentro de um ambiente divertido,
visualmente estimulante que vai desafiar o raciocinio dos jogadores, que vai trabalhar
resolucao de problemas, raciocinio 16gico, a capacidade de ultrapassar desafios por meio
de percursos autonomos ou seja, esse jovem dentro de seu proprio processo sendo
autonomo em sua formacdo, trabalhando com conceito de personalizagio da
aprendizagem, varias formas adaptativas pra gente aprender com o proprio processo do
aluno, de modo que ele aprenda mais e melhor, entdo, sdo esses varios elementos com a
camada da gamificacdo que nos faz acreditar que trabalhar com o lidico, tendo essa 16gica
do engajamento, da mobilizagdo, onde os alunos tém claro onde ele tem que passar, qual
0 objetivo que ele tem pra conquistar no final, ele recebe o feedback no momento que ele
acerta e erra, ele pode falhar varias vezes porque ele tem varias outras chances no
processo pra tentar chegar 14; ele tem os badgets, a pontuagdo que estd associada a isso e
escola ja trabalha de certa forma com isso, quando a escola da uma prova que ela pontua
esse aluno, escolas que trabalham com meritocracia, com ranking dos alunos e tudo mais,

a escola ja ta fazendo isso, entdo, uma das apostas da Tamboro quando a gente optou por
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trabalhar com o desenvolvimento de uma plataforma adaptativa e gamificada ¢ trazer para
a escola a discussao de como gamificar mais a escola e ¢ mais que trazer o jogo pra dentro
da escola, ¢é repensar a escola e sua pratica através da logica da gamificagdo pra a partir
dai estimular a resoluc¢ao de problemas, o pensamento critico, solugdes contextualizadas

e todas as outras coisas ja ditas aqui.

O que acontece na pratica ¢ que quando a gente trabalha com essa ldgica da gamificagao
da aprendizagem, a gente trabalha com a premissa que esse conteido precisa ser
simplificado, como em todo bom jogo a gente tenta trabalhar em um primeiro momento
com o usudrio as prioridades basicas ¢ o manejo do conhecimento que ele ja tinha
adquirido previamente. A partir desse momento que a gente comega a escalonar e a
entregar desafios com maior nivel de complexidade pra ele, isso traz o conceito de fases,
muito caracteristico no universo de jogos. Por ser uma plataforma adaptativa em que a
gente acredita e fortalece autonomia do aluno, o proprio jogador tem a autonomia de
eleger quais as habilidades que ele se julga apto pra confrontar e quais nao, entdo isso
permite que todo o processo do jogo seja escalonado. Além disso, dentro do jogo as agdes
dos jogadores tém consequéncias imediatas, entdo, tanto o erro quanto o acerto sdo
considerados oportunidades pedagogicas. A partir do momento que vocé quebra a ldgica
de que acerto € sempre bom e erro ¢ sempre ruim, vocé abre espago para trazer situagoes
de reforco que podem surgir tanto da plataforma quanto do professor do lado daquele
aluno do que ele errou ou do que acertou e tem oportunidade de ir mais longe. Por tltimo,
o aluno tem que manter a aten¢do e pra manter a atengdo que a gente traz esses elementos
como cenarios em movimento, sonoplastia, musica, personagem, trilha sonora, minijogos
que constituem esse ambiente como um todo, um ambiente onde ele fica cada vez mais
engajado e mobilizado pra avancar. Passando por isso, eu lembro de algumas historias
legais. A gente trabalhou com uma escola publica aqui do Rio e a professora falou que
uma das grandes belezas de utilizar o jogo com meus alunos foi perceber como a
autoestima deles com relacdo ao ensino da matematica aumentou porque muitos alunos
que achavam que ndo davam pra matematica, dentro do tempo deles, do momento deles
e de forma individual, muitas vezes pedindo ajuda pro amigo, vocé tem um aspecto de
colaboracdo muito legal que os jogos também promovem, ele conseguia chegar 14 e
quando ele estava em sala de aula e era desafiado pra um teste relampago, o medo da
exposi¢do em publico, dos amigos era tdo grande que ele se recolhia e com o jogo ele foi

percebendo que cada etapa que ele ganhava, ganhava uma bandeirada, mudava de cor,
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ganhava uma moeda e ganha prémio, isso foi fazendo com que a autoestima dele, a
motivagdo dele com relagdo a matematica mudassem. A gente hoje trabalha com cerca de
vinte escolas em Sao Paulo, desde 2013, entdo, a gente ta indo pro terceiro ano
consecutivo com essas escolas e em comparagao com as avaliagdes em nivel nacional,
como a SARESP, mostraram o aumento de proficiéncia em matematica nessas escolas

que utilizam o nosso jogo.

Outro depoimento de uma outra professora, colocar os alunos pra jogarem na plataforma
foi legal porque uma série de atividades que eles acertavam na sala de aula, na hora que
eu pedia pra eles fazerem na plataforma eles erravam e ai eu percebi que eles ja estavam
muito viciado na minha forma de apresentar os exercicios, na hora que eles eram
apresentados a outros desafios eles ndo conseguiam interpretar a questdo, entdo eu tinha
que mudar a minha forma de apresentar os desafios pra que quando eles saissem da escola
eles estivessem aptos a irem bem porque ndo era falta de conhecimento em matematica,

era um problema de interpretacao, de linguagem, de repertério, de vocabulario.

5) O desenvolvimento de Serious Games, ¢ Games educativos ¢ um fenémeno
recente? Como o Design de Games pode auxiliar na educacio? Qual ou quais sdo os
elementos podem ser usados para avaliar e mensurar a transmissiao e apreensao dos

conceitos e conhecimentos pelos alunos?

E11) Nao. Se a gente tiver falando de uma linguagem digital ¢ mais contemporanea
porque dialogam com essa nova linguagem. As tecnologias chegaram de uma forma
avassaladora, mas falar de serious games ¢é falar da ludicidade no processo de
aprendizagem e isso podemos retomar a 2000 a.C. quando voce€ ja tem experiéncia do uso
do jogo para ensinar e para explicar, entdo, ndo acho que seja recente nao, o que € recente
¢ como trabalhar com essas ferramentas e suas premissas, se a gente retomar a Grécia
antiga, j4 eram estratégias utilizadas na hora que vocé traz uma nova roupagem, uma nova
utilidade, trabalhando com os jogos eletronicos e digitais, a inovagao ta ai, de vocé pegar
casos de sucesso do passado no desenvolvimento cognitivo emocional das pessoas com a

linguagem do mundo contemporaneo.

Quando vocé vai trabalhar com inovagdo na escola, ndo adianta trabalhar isso por
completo porque as escolas publicas e particulares reproduzem um modelo e se vocé quer
contribuir com essa escola pra que ela se repense a luz de um mundo mais contemporaneo,

onde a aprendizagem ¢ mais plastica, vocé ndo pode desconsiderar o cotidiano da sala de
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aula e menos ainda como essa educacao ¢ avaliada, falando de Brasil, quando vocé fala
de escola publica, vocé fala da prova-Brasil e do IDEB que ¢ o indice de desenvolvimento
da educacdo, do PISA que ¢ uma avaliagdo internacional, quando vocé fala das escolas
particulares t€ém as provas que culminam no ENEM. Quando a gente desenvolveu a
plataforma da Tamboro, que trabalha com o conceito de personalizacao do aprendizado,
gamificacdo, gestdo da aprendizagem em tempo real, o tempo inteiro a gente se conecta
com avaliacdo porque a gente acredita que ndo adianta vocé apostar em um caminho se
vocé nao tiver evidéncias que ta indo no caminho certo que ¢ garantir que aquele menino
tenha aprendido o maximo possivel naquele ano letivo, entdo tudo que a gente desenvolve
hoje tem uma relagdo direta com os parametros curriculares educacionais e durante toda
a experiéncia do jogador a gente tem o fracking do que ele estd fazendo envolvendo todo
o rastro que ele deixou na plataforma e cada fase que ele conquista tem infograficos que
mostram pro proprio aluno e pro professor onde estdo os gaps de aprendizagem. Tudo
comeca com o diagnostico inicial onde a gente afere os conhecimentos prévios daquele
aluno, deste diagndstico a gente monta um mapa, onde cada aluno tem o seu mapa
individualizado levando em consideracdo as dificuldades individuais e os objetivos
comuns ao grupo até o final do ano, cada um com o ritmo e forma de aprendizagem
proprio. Os mapas e relatorios sdo automaticamente gerados e o professor consegue
acompanhar em tempo real, entdo a gente mantém o processo de aprendizagem e
avalia¢do continuo durante todo o ano letivo por conteudo, por habilidade, dialogando
com o parametro curricular nacional, dialogando com as matrizes de avaliagdo. A
Secretaria de Educacao do Estado de Sao Paulo gerou um relatério referente a 2013-2014
fazendo uma analise do LUDZ, que ¢ a nossa plataforma, dentro das escolas verificando
se ele tinha contribuido de fato para o aumento de proficiéncia da Matematica das escolas
e em todos os casos, existe esse sinal de que houve aumento da proficiéncia de
matematica, entdo por mais que a gente saiba que ¢ um grande desafio se pensar em novos
métodos, novas formas, novos conteudos associados a conteudos tradicionais de
educacdo, a0 mesmo tempo se vocé quer contribuir pra essa escola de hoje vocé tem que
dialogar e responder o que ¢ importante pra essa escola e pra ela a forma de mostrar se
teve sucesso ou ndo teve na aprendizagem daquele aluno é garantir que aquelas
ferramentas e estratégias que ela usa e o jogo vem a servico dessa escola pra isso, 0 jogo
tem também que mostrar e falar a mesma lingua que as avaliagdes falam. Entdo a gente
vé tudo que ¢ tendéncia pra uma educacdo transformadora, mas sem se desconectar do

cotidiano, da realidade das escolas publicas e privadas do Brasil.
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6) O processo de desenvolvimento de um Serious Games, normalmente envolve
quantos profissionais? Em termos de custos, em média quanto custa a producio de
um Serious Games? Em relacio ao tempo, quanto tempo leva a producio de um

Serious Games? Como se da a sua distribuiciao e venda?

E11) E muito variavel. Vou te dar um exemplo. A gente desenvolveu um produto pra
educagao fundamental chamado Vivaz em parceria com a Saraiva que segue 0s mesmos
principios do LUDZ, parte de um diagnoéstico inicial, um diagnéstico informativo
personalizado, trabalha com quiz e minijogos € com relatorios de acompanhamento em
tempo real, como a Saraiva veio como parceira a gente conseguiu inserir conteudo além
da matematica, a gente conseguiu desenvolver também portugués, ciéncias, historia e
geografia pra primeiro, segundo, terceiro e quarto ano do fundamental, ou seja, o
equivalente a vinte e cinco livros. Nesse produto tem cerca de duzentos e trinta minijogos
e cinco mil desafios e a gente conseguiu fazer isso tudo em nove meses. A gente conseguiu
fazer nesse tempo porque a gente ja tinha a base da plataforma pronta, que ¢ a plataforma
Tamboro e nela eu posso customizar e colocar cenarios diferentes, conteudo diferente,
posso trabalhar com ela desde o fundamental até o superior. Para desenvolver a
plataforma em si, sem esses conteudos, a gente levou cerca de um ano. Para isso, nos
contamos com cerca de duzentas pessoas entre programadores, ilustradores, roteiristas...

muita gente.

O nosso modelo de negocios ele envolve venda pra governo, venda pra escola, B2B e
agora a gente vai tentar a venda pra varejo, mas o nosso forte € venda pra escola. No
varejo o produto vai estar disponivel na Apple Store pra ser baixado. A nossa estratégia
pra varejo € pra nos levar mais longe, fazer as pessoas saberem o que a Tamboro faz e
1ss0 vai nos ajudar a chegar em mais lugares que a gente tem dificuldade de acessar porque
nao tem uma estrutura comercial pesada e isso € um dos grandes desafios das startups em
educacdo e inovagdes que € como vocé distribui, ainda mais no Brasil com as dimensdes

continentais desse pais.

7) Como esta distribuido o mercado brasileiro? HA demanda? O mercado aceita

bem? Quem sio seus principais compradores?

E11) Hoje a gente tem um desafio muito grande do ponto de vista mercadoldgico porque
tem um monte de recurso educacional na web aberto, mas ndo tem a mesma qualidade,

ndo sdo atualizados com recorréncia, ndo passaram por um processo de curadoria, que
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ndo garantem esse itinerario, dialogando cem por cento com o que € pedido no ano letivo
da escola, mas a percep¢do do mercado ainda ¢ muito jovem e as escolas comegam o ano
letivo fechando matricula com aluno e comprando livro, entdo hoje a gente tem o desafio
comercial de gradualmente criar a cultura e essa demanda que a gente sabe que ¢
irreversivel, repensar conteudo e método ta posto. O desafio ¢ a distribuicao comercial e
a venda pra escola ¢ muito pautada no que as editoras fazem e as grandes editoras tém
estruturas comerciais pesadissimas pra inclusive chegar ao Brasil inteiro, entdo, hoje um
dos maiores desafios pra quem esta trabalhando com inovagao na educacao, tecnologia e
educagao esta pautado no processo de vendas. As escolas ficam tentando baratear o valor
dizendo que baixa de graca na internet, tem o proprio desafio da interconectividade das
escolas, infraestrutura pra rodar os novos contetidos, novos métodos. Os principais
desafios sdo como entrar na escola, como conseguir vender, como renovar, como apoiar
a implantacdo. Sao muitos desafios que vao para além dos que trabalham com games e

sd0 os desafios de quem trabalha com inovagdo em educagao.

8) Na sua opinido quais sao as dificuldades (gargalos) existentes hoje no Brasil para
o desenvolvimento da industria dos games voltados para a educacio? Em quais

estados se encontram maior numero de empresas e profissionais na area?

E11) Falta fomento para o desenvolvimento dessa industria. Hoje o processo todo de
correr atras de edital, de crédito pra desenvolver, ndo existe uma industria de educacgdo
inovadora. Voc€ tem os grandes grupos desenvolvendo e promovendo solugdes,
comprando empresas, investindo, mas pensando startup, empreendedorismo, inovagao
em educacdo, um dos grandes desafios € encontrar espaco dentro dos incentivos para que
as empresas como a Tamboro consigam chegar mais longe. E uma outra bandeira e a
gente tem conversado com FINEP, BNDES, FAPERJ, MEC pra fortalecer o
empreendedor porque tem muita gente fazendo coisas muito legais, s6 que ta faltando
incentivo, falta fomento, plataformas de compra pra gente vender solugdes que a gente
desenvolve, ndo vender pro governo ¢ dificil, a0 mesmo tempo, os processos de venda
pro governo sdo muito complexos, a burocracia € muito pesada, tem discussoes de como
fazer esse mercado se desenvolver porque a conexao banda larga vai chegar nas escolas,
o hardware, seja ele tablet, celular, computador eles estdo ai e o que vai faltar ¢ contetido,
método e mais que isso, processos de implantacdo, de acompanhamento desse processo

nas escolas.

9) Hoje no Brasil, ha algum tipo de incentivo governamental para o desenvolvimento
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de jogos, principalmente, jogos sério? Qual? Além disso, associacdes, organizacoes,

institutos, seminarios e congressos que atuam sobre o tema?

E11) Nao tem nada especifico pra jogos em educagdo ainda. Tem um evento que fala
sobre inovacdo em games de escola que € o Transformar. Tem algumas instituigdes que
estdo investindo em educagdo inovadora como o Natura, Fundagio Telefonica, Ayrton
Senna. Tem um Congresso chamado Educar Educador que acontece junto com a Beth de
Londres, tem os encontros e congresso da Lynn Alves, voltados pro pessoal da
universidade. Associagdao tem a ABS Brasil que ¢ Associacao Brasileira de Startups que
esta construindo uma linha de educacdo e tecnologia. O proprio Ministério de Ciéncia e
Tecnologia tem o Startup Brasil que vem como aceleradora e tem fomentado as startups
de educacgao, tem uma aceleradora chamada Artemisia preocupada com impacto social,
muito focada em empreendedorismo social que tem a preocupagdo de tecnologia em

educacao.
10) Quais jogos vocé destacaria para o aprendizado sobre administraciao publica?
E11) Tem o Minecraft pra discussdo de arquitetura e urbanismo.

11) Tomando o valor pedagogica dos games, como estratégia de ensino, vocé acredita
que é uma tendéncia mundial o uso de jogos em sala de aula? Por qué? Vocé acredita
que o Brasil, e os professores estao preparados (em termos de capacitacio) para essa

nova adequacio? Ha iniciativas de treinamento, no uso dessas novas tecnologias?

E11) Acho que ¢ uma tendéncia sim, ndo necessariamente so de jogos, mas de novos
recursos, métodos, novas formas de pensar a aprendizagem partindo das premissas de
individualizagdo, engajamento e motivagdo porque ¢ a linguagem do jovem
contemporaneo que estd o tempo todo conectado se veem de um jeito diferente, se
relacionam de um jeito diferente, o universo do ludico, dos jogos td muito presente no
imaginario desses jovens e nesse contexto associado ao entretenimento eles ficam cada
vez mais engajados e mobilizados, entdo, seria um desperdicio a gente ndo olhar pra isso
tudo que acontece fora da escola e ndo tentar conectar isso com o processo de
aprendizagem formal. Além disso existem varios estudos que falam sobre a contribuicao
dos jogos para o desenvolvimento cognitivo emocional no momento que a pessoa €

exposta a um determinado contetido.

Nao, essa ¢ outra barreira que gradualmente tem que ser trabalhada. Com os professores
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mais jovens que ja tem uma intimidade maior com a tecnologia fica mais facil fazer essa
relacdo do uso das novas tecnologias e o universo pedagogico, mas ¢ um desafio enorme

fazer com que esses dois mundo dialoguem.

Todo mundo que ta desenvolvendo solugdes que envolvam tecnologia e educagdo constroi
suas proprias formacgdes pra dar conta disso. Quem tem trabalhado de forma mais ampla
independente da tecnologia educacional que vai ser utilizada ¢ o Instituto Singularidade
que langou agora um curso sobre ensino hibrido e nesse cursos eles falam muito sobre
levar elementos do universo digital pra dentro do planejamento curricular desse professor

na escola.

12) O que o uso de games por parte dos jovens tem trazido de contribuicio para
entendimento da educa¢ido? Como o uso dos games em educacio tem gerado uma
nova compreensiao das possibilidades e do funcionamento do proprio universo dos

games?

E11) Certamente. Nao tenho a menor davida que os elementos basicos do universo dos
jogos, seja do jogo que tem uma vocagao educacional explicita ou apenas um jogo de
entretenimento, s6 por ser jogo ele desenvolve habilidades que no século XXI sdo tidas
com extremamente relevantes pro desenvolvimento profissional e pessoal de qualquer
pessoa. O jogo trabalha com a logica da persisténcia, de lidar com a frustragdo, a
perseveranga faz parte do processo, trabalha o tempo inteiro com resolugdes de
problemas, com o raciocinio ldgico, com areas sendo desenvolvidas simultaneamente,
com padrdo, entdo, tudo isso que sdo elementos basicos do universo dos jogos tém uma
conexdo direta com o desenvolvimento do ser humano, ndo pensando apenas o
desenvolvimento curricular, mas um desenvolvimento mais amplo e ¢ impossivel ndo
pensar em game, seja analdgico ou digital, como um elemento relevante pra se pensar e

discutir a educacao.
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Entrevista 12

1) Qual a sua formacao? Normalmente qual é o perfil dos profissionais que atuam

com Games, no Brasil?

E12) Eu sou formado em Design, sou bacharel em Comunicacao Visual, Mestre e Doutor

em Design pela PUC.

Temos entusiastas de todas as naturezas, mas normalmente sdo da area de tecnologia e
ciéncias sociais aplicadas, sejam informatas, programadores, engenheiros de
programacao que lidam com esse processo do ponto de vista instrumental e o pessoal das
ciéncias sociais aplicadas que lidam com as questdes de projeto, da visualidade, da
interagdo, os game designers e os artistas que cuidam da questdo estética, da experiéncia,
passando por um viés ndo somente da interacdo, mas também a parte de audio, de
animacao, efeitos especiais. Inicialmente eram esses profissionais com o tempo foi
pegando o pessoal da educacgdo, da psicologia, da musica e a coisa foi ganhando uma

transversalidade muito bem-vinda.

2) Quais foram as suas fungoes, atribuicoes ocupadas ao longo da sua carreira até o

presente momento que envolvam o universo dos Games?

E12) Eu comecei na metade da minha graduagao quando eu vi que faltava muito material
sobe jogos numa bibliografia nacional. Nesse processo de pesquisa encontrei outros
pesquisadores e resolvemos fazer uma empresa, entdo, comecei um processo de producao
no contexto de mercado, uma empresa que até hoje eu atuo, comecei como game designer,
depois passei a produtor de arte e depois como presidente. Entdo, toda essa parte de
producdo e design, ou seja, pensar o jogo ndo s6 como um produto prévio e pensar nos
instrumentos que sdo necessarios pra esse produto se tornar algo comercializavel. Em
seguida, passei também a lidar com outros projetos, como consultoria de outros produtos
pra ver se eles se encaixam em questdes como conceito, conselho, se a retorica do jogo €
interessante e atualmente ¢ com isso que eu estou envolvido, com consultoria e também
com direcdo de projetos e coisas relacionadas a uso de jogos em situagdes laborais,
artisticas etc. Eu me apresento geralmente como ludélogo, uma pessoa que estuda jogos,
como 0s jogos estdo inseridos na cultura e como as pessoas se relacionam com isso e

também como responsavel pela parte comercial da producdo que visa o mercado.

3) O que faz um Game Designer? Atualmente, no Brasil ha uma demanda por esses
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profissionais? Onde é possivel encontra-los com mais facilidade? Quais sao os

estados onde ha uma demanda alta por esses profissionais? Por qué?

E12) O game designer ¢ o projetista do jogo. Ele faz isso de duas formas. A gente pode
pensar o jogo como produto € como processo. Se a gente pensar como produto, pensa
como coisa, algo que vai ser vendido numa caixinha ou distribuido virtualmente. Mas
quando ele ¢ pensado como processo, ele € visto como um processo interativo que
demanda a participagdo do jogador. O game designer esta preocupado com isso, como
esse sistema vai funcionar para o que se propoe. Como algo vai orientar a solucao de
problemas, vai engajar o individuo do outro lado de forma que ele fique jogando e
aprendendo e se doando pra aquele momento. Entdo ele pensa nessa dupla atuacdo, no
jogo de uma maneira sistematica, como instrumento e também aquilo que permite que
esse instrumento funcione, como sistema de regras, procedimentos, palavras-chave
quando a gente fala de jogo e game designer. Ele faz o meio de campo entre as demandas
do jogador, as expectativas do produto e as habilidades técnicas pra a experiéncia possa
ser invocada. Ele considera que tem sistemas e usuarios € que nao so o sistema tem que

atender aos usuarios, como também os usuarios imputem coisas ao sistema.

Existe uma demanda, mas ela ndo faz par com as expectativas das pessoas. Normalmente
um jogo que ndo envolve muitos profissionais, ele ndo apresenta muitos game designers.
E um trabalho que parte de um individuo que vai se dividir dentro do processo de
producao e apesar das pessoas acharem que ¢ um trabalho muito importante, o diretor ¢
muito importante para um filme, a gente sabe que o filme ndo € feito s6 de direcdo. O
game design sabe que existe uma disposi¢do macro, mas que vai demandar atuagdes

micro, entdo ele € o cara que vai considerar essas necessidades frente ao contexto.

Isso ¢ bem voluvel. Como esses profissionais orbitam centros de pensamento, a gente vé
que onde tem grandes institui¢cdes de ensino, solidas, com trabalhos de pesquisa, vocé vai
ter esses profissionais dentro desse universo em incubadoras e fazendo suas empresas.
Entdo a gente tem o eixo Rio-Sao Paulo que ¢ bem tipico, muita coisa vindo do Nordeste
e do Sul. Vocé ndo pensa em jogos sem esses locais seja pelo mercado, seja pela
investigagao cientifica, seja pelas tecnologias moveis, tablets, smartphones, com destaque
para o Nordeste. Foi o local que mais recebeu investimentos em tecnologias moveis e que
mais cresceu, sobretudo, com exportacdes de produtos, como nao tinha um mercado
nacional que absorvesse eles mandaram pra fora e hoje eles estdo bem avangados. Mas,

tem coisas acontecendo em outros lugares com maior ou menor grau de equivaléncia. Sao
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Paulo tem mais estadios, o Rio tem mais projetos com base na economia criativa, na qual
o Rio sempre se destacou no aspecto visual, no carnaval, no turismo e onde o pessoal acha

que vai ter um dinheiro acontecendo pra se investir.

4) Na sua visdao, como os Games podem contribuir para a educacdo? De que
maneiras games podem ser utilizados como ferramenta de educacio? Quais as
inovacoes ou “‘revolucdes’” os games estao introduzindo na educacio? Poderia citar
alguns exemplos, casos, ou consideracoes que saiba ou tenha vivido sobre seus

beneficios de aplicacdo para a educacao?

E12) Nao s6 acredito como defendo. A educagdo tem a necessidade de ter constantes
revisdes principalmente no Brasil, um pais continental com diferentes demandas,
diferentes necessidades e uma maneira de equaliza-las € pelo jogo, algo que faz com que
pessoas de diferentes classes sociais, ideologias, comportamentos se reinam em torno de
algo em comum que ¢ justamente buscar a solu¢do do problema que aquele jogo
apresenta. Quando vocé coloca isso no ambiente formal escolar, existem grandes ganhos
envolvidos e isso demanda que educadores, coordenadores, dire¢do, todos os envolvidos
precisam entender que isso € algo que precisa ser investigado, nao simplesmente aceito e
que fagam parte do processo e que se dedicam ao que esta acontecendo e ndo encararem
de uma forma preconceituosa como aconteceu com outras midias no passado. Durante
um tempo se destacava o RPG como uma atividade que podia fazer muita diferenga no
ambiente escolar e por uma série de questdes, at¢é mesmo como a midia foi apresentada,
a coisa foi desandando até que hoje ¢ vista como uma coisa ruim pra escola porque causa
balburdia, quando ela as vezes ¢ até bem-vinda, melhor que ver as criancas se
comportando como robozinhos, simplesmente aceitando o que eles chamam de educacao
qualitaria, que uma coisa passiva e ndo trocando, quando o ambiente da escola deveria

ser esse, que haja troca, interagdes entre as pessoas ali envolvidas.

Dentro da gamificagdo, destacando que gamificagcdo nao € fazer jogos sobre determinadas
coisas, mas ter elementos de jogos nas coisas, principalmente coisas que nao sao jogos,
visando ter interesse maior, motivagdo maior, alguns recursos porque parece que O ser
humano reage melhor sob estimulo que sdo ganho ou perda, status, empoderamento em
sua performance em relacdo aos demais e isso ndo ¢ algo ruim, o jogo durante muito
tempo foi considerado algo ruim pela competitividade, as criangas tém que competir e
ganhar. Nao necessariamente todos t€ém que ganhar, cada um vai ter um ganho naquilo

que se dedicou, que estudou e assim ¢ a vida. E importante ndo criar uma bolha de
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perfeicao, pois o mundo real tem as suas demandas essas demandas precisam ser
ensaiadas. O Huizinga foi um dos primeiros que viu que nao ¢ o jogo na cultura, mas o
jogo produz cultura. Vocé observa jogos em mamiferos que quando ndo estdo em uma
situagdo em que a sobrevivéncia € a primeira importancia, eles se dedicam a atividades
ludicas, brincadeiras que preparam para a fase adulta na qual isso vai ser cobrado. A escola
ndo se preocupa muito com a formagao de um individuo critico, mas como consumidor,
como 0 cara que vai operar uma maquina numa fabrica, mas mesmo isso tem que
repensado porque as fabricas de hoje ndo sdo as fabricas do século XIX, a sociedade de
hoje ndo pensa com a mesma letargia do século XVIII, entdo essas coisas tém que ser

colocadas num mecanismo que esta cristalizado pela tradicao.

Existe hoje um grande interesse pelo jogo digital porque a tecnologia conseguiu ser
colocada como um valor comercializavel e importante destacar que jogos eletronicos sdo
jogos e precisam ser percebidos como algo interno e maior, muito mais histérico do que
inicialmente se apresenta. Eles ndo sdo melhores ou piores, s6 tém caracteristicas
diferentes, basicamente apresentam uma grande facilidade no monitoramento e na
quantidade de dados variados que sao debulhados pelo sistema computacional, do ponto
de vista de uma imersao performatica em detrimento de um exercicio de imaginagao de
algo que ndo estd presente, mas imaginado na cabega e quando a gente comeca a perceber
isso ¢ interessante pensar no jogo historicamente, ou seja, um jogo fisico, mental como
acontece com o xadrez no mental e os esportes, no fisico e com o desenvolvimento
tecnologico a tecnologia comega a desenvolver o papel muito complementar de geracao
dessa experiéncia de envolvimento. A gente fala de jogos eletronicos porque a tecnologia
¢ a bola da vez, mas se fosse em outra época talvez ndo fosse entendido como um
elemento de necessidade competitiva com a qual o jogo analdgico vem sendo depreciado,
pelo contrario, ¢ uma forma de vocé ter uma difusdo que nao passa somente pelo digital,
principalmente em areas que vocé t€m uma certa caréncia tecnologica. As pessoas pensam
de uma forma muito pouco profunda, “vamos levar a tecnologia pra escola; ¢ so6 colocar
um tablet na mao de cada professor” Nao! O professor ndo vai saber o que fazer com
aquilo e pior, vai usar o tablet da mesma forma que usa o caderno e em algum momento
vai achar isso muito enfadonho e vai voltar pro caderno. Nao € por ai. Quando a gente
fala em tecnologia, ndo € s6 eletronica, € tecnologia como solugdo de problema, como
adequagdo de ferramental que eu tenho pra resolver alguma coisa e isso os professores

sempre fizeram da melhor forma possivel, sem contar com DVD, tablet, nada disso. Nao
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¢ utilizar a tecnologia como finalidade, mas como meio.

Dentro desse entendimento da facilidade de utilizar o jogo como meio duas formas me
chamam muito a tencdo: o mobile education, que ¢ o exemplo do Duolingo, que ¢ um
aplicativo de treinamento e apreensdo de um outro idioma e pelo fato dele ser gamificado,
ou seja, pensado como um jogo, ele faz com que o ato de se dedicar as aulas, de entender
as aulas como idas e vindas, as vezes parece que vocé nao esta fazendo progressos, ele
conquista a atencao das pessoas por ter uma mediacao. O fato dele ser pensado como um
jogo faz com que se pense “que legal, estou aprendendo inglés”, por usar técnica de jogos
se eu errar eu volto, se acertar progrido. Outro que gosto ¢ o Classcraft que utiliza
recursos de RPG na aula, um aplicativo no qual os alunos constituem seus personagens e
eles sdo colocados a prova no processo de aula. A aula j4 ¢ gamificada, se a gente parar
pra pensar ela ja guarda caracteristicas de jogo. Entdo, se vocé fala pra um aluno, vocé
vai passar de fase, ¢ diferente de dizer que vocé vai passar de ano, se vocé vir a aula vai
ganhar XP, se faltar vai perder HP, se fizer atividades extracurriculares pode ganhar Magic
Points pro seu personagem evoluir. Entdo o Classcraft foi uma tentativa de tentar fazer a
aula mais interessante. Sdo elementos que estdo a disposicao dos professores, basta saber
metaforizar, valores que sdo importantes pros alunos que os professores t€ém que saber

valorizar. Essa distancia entre professor e aluno tem que ser vencida.

5) O desenvolvimento de Serious Games, e Games educativos ¢ um fenémeno
recente? Como o Design de Games pode auxiliar na educacio? Qual ou quais sdo os
elementos podem ser usados para avaliar e mensurar a transmissao e apreensao dos

conceitos e conhecimentos pelos alunos?

E12) Do ponto de vista dos Serious Games sim, eles t€ém algo em torno de trinta anos,
ndo que o jogo educativo ndo existisse, se aprendia com jogos ha muito tempo, a questao
¢ como eu sistematizo isso pra colocar em determinados lugares onde ndo se ia,
principalmente na escola. Em 1981,1982 comeca-se a pensar isso, COmo eu posso usar
esses recursos na escola. Eu particularmente nao gosto desse termo porque quando ele foi
criado levou-se em consideragcdo que tem um momento que vocé ta produzindo e outro
que vocé esta se divertindo e pra dizer que essa diversdo poderia ser acoplada, deu-se a
nog¢do de que existem jogos que podem ser levados para o lado da seriedade, ora se s@o
jogos, a partir do momento que eles estdo em situagdes sérias, essas situagdes nao sao
mais sérias, elas acabam tendo uma nog¢do de brincadeira. Termo melhor ¢ “jogos

aplicados” que quer dizer que eu tenho o jogo que ndo ¢ usado pra entretenimento
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somente, ele ¢ aplicado visando solu¢do de problemas, aplicado numa &rea, numa
instancia. Essa terminologia mostra que o jogo nao ¢ s6 pra entretenimento, mas também
¢ divertido porque a diversdo faz parte do aprendizado. O jogo em si ndo ¢ suficiente, ele
¢ mais um instrumento. Essa no¢ao que a educacao pelos jogos resolve tudo, ela nao
existe, ¢ necessario pensar dentro de um contexto e convengdes na qual ela ¢ mais ou
menos interessante, 0 momento, o local, a pratica e a matéria também, certas matérias

admitem mais do que outras.

O jogo permite que vocé tenha uma feedback muito imediato do seu progresso, se vocé
estd indo bem vocé progride, se estd indo mal ndo. Com a educagdo nio. Na educagdo
certos conceitos que eu nao reconhego como sendo Uteis para 0 momento ou mesmo para
o futuro, eu s6 vou té-los com um certo dominio muito tempo depois de um certo contato,
os famosos exercicios de fixacdo e isso ¢ horrivel porque com o tempo determinados
conhecimentos sdo substituidos por outros a serem fixados. Mais interessante ¢ pensar no
jogo porque ele exige que vocé tenha uma postura resiliente frente aos acontecimentos
dele, que vocé tenha estratégias, taticas, que vocé busque solugdo para os problemas de
forma menos agressiva, mais pungente, mais rapida fazendo um exercicio de criatividade,
vocé esta sempre mudando durante o jogo, o jogo ¢ o monitoramento de mudanca de
processos. Se vocé comega e termina o jogo da mesma forma, vocé faz um péssimo jogo,
se voce entra no jogo e sai de outra forma, ¢ sinal de que vocé€ aprendeu com o jogo. Jogos
ndo tém em si uma func¢do educativa, mas nada impede de usar seus conhecimentos em
outras instancias, cabe alguém que entenda dessa passagem, dessa mediagdo, trazer
situagdes em que essas competéncias que eu desenvolvi no jogo sejam interessantes e
validas. Os jogos desenvolvem elementos cognitivos, estabelecem excelentes padrdes de
l6gica, motricidade, memoria, acuidade visual, coisas que sdo importantes ndo sé pra
aprender mas pra criar gosto pelo aprendizado. Jogos ensinam a aprender. A partir do
momento que vocé desenvolve certas habilidades, a necessidade de vocé ser tutorado vai
diminuindo, até que voce se torna pleno. Quando a gente fala de aprendizagem tangencial,
ou seja, ter pontos de contato com atividades que ndo sdo diretamente ligadas a ele eu
entendo que exista uma certa leveza ou uma predisposicdo a ir além caso eu queira. E

também um exercicio de autonomia e falta muito nas escolas.

6) O processo de desenvolvimento de um Serious Games, normalmente envolve
quantos profissionais? Em termos de custos, em média quanto custa a producio de

um Serious Games? Em relacao ao tempo, quanto tempo leva a producio de um
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Serious Games? Como se da a sua distribuicio e venda?

E12) Se eu penso num jogo como um objeto de participagdo que vai envolver um
individuo envolvido com aquilo, uma certa quantidade de tempo que pode ou ndo ter uma
narrativa, ou seja, vai demandar a presenga de outros profissionais a gente estabelece
questdes da seguinte magnitude, se o jogo ¢ relativamente simples ele vai demandar de
seis a doze meses porque eu tenho uma equipe que se dedica aquilo por um certo tempo.
Os jogos de categoria intermediaria, sdo jogos que tem uma certa complexidade, mas nao
se propdem a ser grandes Blockbusters, dura de um ano a dois anos, esses jogos visam
um determinado publico pelo nicho especifico. Quando tem um nivel mais avangado, eles
levam de dois a cinco anos de desenvolvimento, leva esse tempo todo porque tem milhdes
de dolares financiando isso. Em relacdo aos Serious Games a coisa funciona mais ou
menos assim também. Como sdo games voltados para uma certa finalidade, envolve a
necessidade de outros profissionais. E um jogo que vai divertir, mas é um jogo que vai
treinar, atuar em certos conhecimentos que as vezes falta ao game designer, entdo, jogos
cuja tematica € proprietaria de um determinado assunto vocé€ vai ter que ter também a
figura de um consultor que lida com aquele assunto, um designer didatico, ou seja, outros
profissionais que possam lidar com outros niveis de significancia. A grande diferenca da
utilizacao desses profissionais dos serious games em relagdo aos jogos comerciais € a
questdo do escopo. Outra diferenca € que os jogos de entretenimento sao vendidos e os
serious games sdo geralmente encomendados. Como a aplicagdo dele ¢ muito pontual, é
interessante que voc€ queira esses jogos pra aplicar em algum lugar. As ONGs e as
grandes empresas sao as que mais se interessam por esses jogos porque eles veem a
utilidade pra treinar seus funcionarios de forma divertida ¢ muito mais econémico do que
deixar um cara fazer aulas que ndo vao dar em nada e custam muitas vezes mais caro.
Exemplo, quero ter uma redu¢do no numero de acidentes de trabalho, vou fazer um

serious game pra ensinar.

7) Como esta distribuido o mercado brasileiro? Ha demanda? O mercado aceita

bem? Quem sdo seus principais compradores?

E12) A distribuicdo ¢ B2B porque dificilmente vocé ¢ motivado a constituir uma relagao
com determinado assunto, a menos que seja muito interessante pra vocé. Uma pessoa ndo
vai a loja comprar um jogo que ensina a combater mosquito da dengue, isso tem que ser
dado pra vocé e esse convite tem que ser como uma consulta pra vocé responder a esse

convite, meio de uma forma indireta.



275

Em relagdo ao mercado do Brasil, a gente tem uma polarizagdo de produgdo e uma
homogeneidade de consumo, as pessoas tendem a consumir mais os produtos
internacionais porque sao os que se discute mais e t€m mais qualidade, nao digo qualidade
do conteudo, mas do produto com um grande investimento de marketing que faz acreditar
nisso. Existe uma demanda, mas o mercado ainda patina em entraves legais e fiscais, mais
do que a pirataria porque hoje € mais facil obter de um modo legal do que pirata porque
o contetdo pirata ndo vai permitir vocé entrar em contato com outros jogadores e ¢ mais
barato vocé ter acesso em alguma nuvem do que de um pirata. O mercado aceita bem o
produto nacional. Falta o apoio da midia pra divulgar as tentativas que deram ou nao certo

€ mostrar porqué € o governo apoiar as iniciativas.

8) Na sua opinido quais sao as dificuldades (gargalos) existentes hoje no Brasil para
o desenvolvimento da indistria dos games voltados para a educacio? Em quais

estados se encontram maior numero de empresas e profissionais na area?

E12) Em termos de mercado a concorréncia estrangeira ¢ notdria. O governo poderia dar
incentivo fiscal, como um ISS menor ja que € pra criar empregos, levar o nome do Brasil
pra outros lugares, vai gerar tecnologia, conhecimento. Por que o jogo precisa ser tao
tarifado? Pra um jogo chegar aqui precisa paga 86% de impostos € pior do que pra chegar
bebida. Quando o governo entende a importancia de um produto ¢ mais fécil conseguir
incentivos. Quando a gente leva pra educacdo ¢ ainda mais grave porque falta
investimento na capacitacdo do professor e atender esse tipo de viés sob forma de politica
publica, mas se o professor precisa se preocupar mais com o salario dele do que com a
qualidade da aula, ¢ um problema; se a Secretaria de Educagdo t4 mais preocupada em
jogar os alunos pra frente pra constar nas estatisticas, do que reter o aluno pra que ele
produza mais, mesmo que fique mais pra tras. Outra coisa a se discutir € a autonomia de
poder aplicar, poder conhecer € que o curriculo ndo permite porque tem uma certa
quantidade de contetido que precisa ser dado porque se ndo perde bonificacdes. O

professor que utilizasse alguma inovagao poderia receber algum incentivo.

Tem o eixo Rio-S@o Paulo e o Sul que se destaca muito em relagdo ao estudo. Por sorte,
isso agora saiu da esfera da informatica, da computagdo e do design e estd indo pra
educacdo. Educagdo, no Brasil, sempre foi muito forte, especialmente politicas
educacionais. Uma das coisas que o Paulo Freire falava era que a educagao tem que estar
dentro do contexto e o contexto atual € que as pessoas estdo muito afeitas a tecnologia.

Uma forma de garantir que o aluno fique na escola o tempo todo é que ele tenha acesso
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na escola ao que ele ndo teria se estivesse em outro lugar. O Brasil perdeu uma grande
oportunidade no momento da construg¢@o dos centros de informatica. Os alunos nao ficam
na escola, mas ficam na Lan House. Na escola ele ndo tem internet, ja na Lan House ele
interage, faz, produz, ele pode pegar documentos, coisas que a escola ndo permite, o que

distancia o aluno

9) Hoje no Brasil, ha algum tipo de incentivo governamental para o desenvolvimento
de jogos, principalmente, jogos sério? Qual? Além disso, associacoes, organizagoes,

institutos, seminarios e congressos que atuam sobre o tema?

E12) A gente tem agora um ministro que acha o jogo legal, mas a gente ainda ndo tem
grandes investimentos do governo em jogos sérios porque eles preferem investir em
aplicativo, o jogo também pode ser um aplicativo, mas ndo ¢ uma exclusividade. Se vocé
esta fazendo um aplicativo de jogo vocé pode receber incentivo, se vocé tiver fazendo
outro tipo de jogo, dificilmente vocé vai ter respaldo pra fazer isso. Que eu saiba, o Brasil
tem incentivos governamentais pra educacgdo, utilizando jogos inclusive, mas nada
dedicado, ¢ uma coisa que depende dos pesquisadores se justificarem, correrem atras e se

der sorte, encontra um financiamento de um jogo que nao seja s6 pra entretenimento.

No Brasil a gente tem grandes associagdes como a ABRAGAMES de desenvolvedores
de jogos, a IGDA que € uma associagao internacional, mas tem vinculos por aqui no Rio,
Sao Paulo e Nordeste. Em Sdo Paulo tem a ACIGAMES que ¢ uma associagdo de
comerciantes de jogos. Seminarios tem a SB GAMES, Brasil Game Show. Esses eventos
sdo importantes pra que haja uma unidade de pensamento em torno de pesquisa de jogos

no pais.
10) Quais jogos vocé destacaria para o aprendizado sobre administracido publica?

E12) Destaco o SimCity, jogos de construgao de impérios, de organizagdes sociais em
que vocé pode ter essas discussoes sendo trabalhadas. Em jogos massivos vocé pode ter
um controle sobre questdes materiais como construir casas, outros nao, sao mais
individuais, mas vocé pode usar elementos de administracdo, vocé administra seu
personagem como se fosse uma nagao, algo que tem seus itens que representam recursos,
como vocé investe pra melhoria de vocé como individuo, na verdade ¢ como se vocé
tivesse investindo recursos em seu pais como nagdo, entdo, essas coisas podem ser

metaforizadas e utilizadas dessa maneira.
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11) Tomando o valor pedagdgica dos games, como estratégia de ensino, vocé acredita
que é uma tendéncia mundial o uso de jogos em sala de aula? Por qué? Vocé acredita
que o Brasil, e os professores estio preparados (em termos de capacitacio) para essa

nova adequacao? Ha iniciativas de treinamento, no uso dessas novas tecnologias?

E12) Sim, porque as pessoas perceberam como as outras atuam no meio ja ¢ em funcao

do que as pessoas gostam ou ndo de fazer.

Nao estdo preparados, eles ndo foram incentivados a pensar isso como uma inovagao de
ganho oportuno. Eles tem que ser ensinados a ensinar os jogos e professor que tem que
se ater a uma série de métricas que nao sao particulares, que ele talvez nem acredita, ndo

vai ter como ele utilizar se ndo € uma coisa natural pra ele, ainda € necessario um preparo.

A gente tem alguns cursos de capacitagdo de professores, as “reciclagens” tentando
convencer os professores a utilizar jogos de entretenimento em espacos de educacgdo
formal e ¢ uma luta ardua. Comega com cem alunos e termina com dez, ndo que o0s
noventa ndo curtissem, mas eles ndo conseguem acompanhar as leituras que sdo
necessarias. Entdo, existem iniciativas sim. Cada vez mais vocé tem congressos em

educacdo que tratam do jogo, da questdo da motivagao, da mediacao.

12) O que o uso de games por parte dos jovens tem trazido de contribuicio para
entendimento da educac¢ido? Como o uso dos games em educacio tem gerado uma
nova compreensao das possibilidades e do funcionamento do proprio universo dos

games?

E12) Jogos sdo sistema de aprendizado por si, ou seja, o fato de eu lidar com um jogo faz
com que eu aprenda sobre aquele jogo, isso me gera também outros tipos de
conhecimento, oportunidades de atuar com esse conhecimento em outras instancias. Fazer
jogos € uma solucao interessante pra lidar com certas situacdes porque o aprendizado do
aprendizado faz com que voceé aprenda na forma propriamente dita como lidar com gestao
da informagdo e do conhecimento. O grande desafio dessa geracdo ndo ¢ ter informagao,
pelo contrério tem informag¢do de mais, o dificil € identificar o que € importante e o que
ndo €, criar uma estratégia pra aprender com uma certa finalidade, identificar o que me
serve € o que nao. Os jogos sao interessantes porque rapidamente vocé consegue ensinar
a quem estd jogando e ai eu posso abstrair do que esta sendo ali tratado como assunto e
colocar esses mesmos tipos de regras em determinados niveis sociais, como, por exemplo,

investir o dinheiro, respeitar a caderneta de vacinacdo, ser mais condescendente com
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quem ¢ diferente, os jogos podem ensinar tudo isso.
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Entrevista 13

1) Qual a sua formacao? Normalmente qual é o perfil dos profissionais que atuam

com Games, no Brasil?

E13) Eu fiz curso Técnico de Informatica, eu me formei no Ensino Médio como
programadora, fiz curso de tecnologo em Processamento de dados, fiz uma pos-graduacao
em Gestao, fiz E-business na FGV como MBA. Durante o Mestrado eu desenvolvi uma
plataforma pra educagdo, com jogos educacionais, uma plataforma pra ensinar
matematica e varios outros recursos € ai eu comecei a estudar jogos como um dos objetos

de aprendizagem possiveis.

2) Quais foram as suas funcdes, atribuicées ocupadas ao longo da sua carreira até o

presente momento que envolvam o universo dos Games?

E13) Eu comecei a trabalhar com games ha dois anos quando eu vim para o NAVE, eu
comeco 14 atrds quando eu fiz curso Técnico de Informatica, eu me formei no Ensino
Meédio como programadora, fiz curso de tecn6logo em Processamento de dados, fiz uma
pos-graduacdo em Gestdo, fiz E-business na FGV como MBA e fui trabalhar com
inclusdo digital. Meu viés sempre foi social, eu tinha uma ONG de inclusdo digital e eu
trabalhava montando telecentro em comunidades carentes. Tive uma parceria com
FURNAS e a gente montava telecentros em areas rurais e quilombos, entao eu vi muito
perto o potencial que a tecnologia conseguia trazer pra educacdo de uma forma geral. A
gente ia pra lugares que eram no meio da mata e tinha uma antena do GSAC e uma area
com dez computadores lotada de criangas acessando, conversando com pessoas do mundo
todo, jogando, professores do entorno vindo pra fazer atividades didéaticas. Comecei a
perceber que a tecnologia poderia realmente mudar a vida das pessoas. Tinha pessoas em
quilombos que comecavam a estudar pro ENEM, foram fazer prova e passaram pra
universidades fora da 4rea rural e mudaram suas vidas e ai comecei uma busca pra fazer
alguma coisa com educagdo, mudei da area de tecnologia pela tecnologia para a educacao.
Eu fiquei procurando que curso eu poderia fazer no Mestrado pra aliar essas duas coisas,
o que ndo foi facil, até que eu encontrei na UFRJ um curso que alia Informatica e
sociedade. Eu comecei com a questdo da inclusdo digital e no meio do processo fui pra
questao escolar porque meu orientador tem uma vasta experiéncia nessa area. Comecei
entdo a entrar na educacao formal, até entdo eu trabalhava com educacdo informal, e

comecei a entender o universo das escolas publicas. Durante o Mestrado eu desenvolvi



280

uma plataforma pra educagdo, com jogos educacionais, uma plataforma pra ensinar
matematica e varios outros recursos € ai eu comecei a estudar jogos como um dos objetos
de aprendizagem possiveis. No final do Mestrado veio uma vaga para coordenadora
pedagogica do NAVE, nao tinha games como requisito, a pessoa tinha que ter experiéncia
com programagao, experiéncia em gestao, formacao tecnologica e de alguma forma um
viés pedagogico, eu passei e vim conhecer o NAVE. Nao conhecia a escola, ndo sabia
nada sobre o mercado de games, era distante da minha realidade e desde entdo venho

trabalhando e aprendendo sobre esse universo.

3) O que faz um Game Designer? Atualmente, no Brasil ha uma demanda por esses
profissionais? Onde ¢é possivel encontra-los com mais facilidade? Quais sido os

estados onde ha uma demanda alta por esses profissionais? Por qué?

E13) A escola ¢ integrada, entdo, tem cursos que acontecem ao mesmo tempo. Tem
disciplinas do regular e do técnico, mas os professores do técnico vem dessa parceria. Os
professores sdo profissionais do mercado, da area de games, entdo, eles ndo tém formacao
pedagogica. Eles vém de empresas de desenvolvimento de games, alguns ainda fazem
consultoria pras empresas, entdo, o foco deles é desenvolvimento para games. A formagao
pedagbgica acontece dentro da escola, eles tém um curso aqui e com a troca dos
professores do regular vai acontecendo ao longo desse processo. Os professores sdo
técnicos, se eu ndo me engano, no SENAC também. Muitos professores t€ém usado jogos
pra motivar os alunos, dai voc€ comeca a ter um viés um pouco do pedagogo pra entender

a sala de aula.

Na minha visdo o game designer vai ser o responsavel pelo jogo em si, pela experiéncia
que os jogo pode proporcionar, entdo, ele vai avaliar mecanicas que o jogo tém, como
aquele jogo ¢ jogado, o balanceamento porque o jogo tem como caracteristica estar te
desafiando sempre, mas ele pode ter um viés sé de sorte, ou s6 de estratégia, ou s6 de
inteligéncia e um jogo tem que ser equilibrado. Se vocé for falar em relagao a educagao,
0 jogo tem que ser jogado em quarenta minutos, um tempo de aula, com contetdos a

serem trabalhados e que seja interessante.

Eu acho que tem. O professor tem muito foco no contetido, entdo, ele pensa em trazer o
conteudo de matematica ou portugués para o tabuleiro ou digital. Muitas vezes isso torna
o0 jogo chato. O game designer ¢ o cara que vai trazer a graga do jogo, vai colocar um

desafio, um badget, um sistema de pontuacdo, usa outros recursos pra poder passar, por
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exemplo, o que sdo figuras de linguagem. Ele ¢ o profissional que tem o viés criativo, que

pode agregar em muito na educagao.

Nao tenho esses dados. Se a gente olhar em relagao aos games, tem Sao Paulo com
empresas que até eram do Rio e migraram pra 14, entdo, acredito que tenha mais esses
profissionais. Tem Recife, por conta do Porto Digital, ndo s6 o game designer, mas o
designer para aplicativos. O Rio tem, mas temos dificuldades de encontrar. Selecionar um
game designer pro NAVE nao ¢ facil, acho que pela area de game nao estar consolidada.
Os meninos aqui comegam porque t€m interesse, t€ém um viés criativo € quando saem pro
mercado ¢ bem dificil que ele consiga trabalhar como game designer; ele vai trabalhar
como designer de aplicativo, designer de sistemas web, ele vai saindo desse viés game e
vai abragando outras areas porque ndo tem um mercado muito forte na parte de games.
Os profissionais que se formam no Rio acabam migrando pra outros estados ou até pra

fora.

4) Na sua visao, como os Games podem contribuir para a educacdo? De que
maneiras games podem ser utilizados como ferramenta de educacio? Quais as
inovacoes ou “‘revolucdes’” os games estio introduzindo na educacio? Poderia citar
alguns exemplos, casos, ou consideracdes que saiba ou tenha vivido sobre seus

beneficios de aplicacdo para a educacgio?

E13) A gente tem algumas formas de trazer os games pra educacdo. A primeira, mais
simples, mais ludica, mais possivel sdo os jogos de tabuleiro que vocé pode trazer pra
sala de aula, tem jogos com conteudo das aulas, as guerras, as cruzadas, o inicio das
civilizagdes. A dificuldade € o professor saber que existe esse jogo, entdo, ¢ 0 momento
que um game designer teria um papel fundamental, o professor diria que quer trabalhar
sobre clima e o game designer diria quais os jogos que existem e junto com o professor
desenvolver uma atividade na aula. A segunda maneira ¢ desenvolver um jogo usando um
conteudo. A gente aqui tem um projeto de matematica no segundo ano, aonde os alunos
tém cinco conteudos que eles podem escolher, formam grupos e t€ém um ano pra
desenvolver um jogo pra ensinar esse conteudo para outro aluno. Durante o ano eles tém
contato com o professor de matemadtica pra relembrar o conteido que, de repente, ele
esqueceu ou ndo entendeu muito bem e ele tem que saber melhor pra poder passar no
jogo, ele tem o game designer pra ver se o jogo ta interessante ou nao td, ver o
balanceamento da mecanica, jogabilidade, tem aula de programacdo, onde ele pode

desenvolver esse jogo digitalmente nas aulas de l6gica e no fim do ano nds temos os jogos
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prontos. No ano passado nds tivemos sete jogos de tabuleiro, quatorze digitais e um video.
Ao final desse processo, um aluno que ndo entendia aquele conteudo, ele passa a entender,
porque ele teve que entender pra desenvolver o jogo e ele estava motivado com a tarefa.
Uma outra coisa que montar um jogo faz ¢ que para isso vocé tem que montar um time,
voceé trabalha diversas competéncias, produtivas e socio-emocionais, que ¢ a questao da
colaboragdo, do trabalho em equipe, da mediagdo de conflitos, ao final do projeto vocé
vai ver uma maturidade que alunos de outros lugares ndo tém porque ele precisou
desenvolver competéncias que a gente s6 comega a explorar quando vai para o mercado
de trabalho. E diferente de um trabalho de grupo escolar normal porque cada um tem uma
funcdo definida, roteirista, programado... ¢ ndo da pra um s6 fazer tudo e os outros
levarem o crédito como acontece muitas vezes nos trabalhos de grupo. Nao ¢ s6 o game,
¢ um projeto de desenvolvimento de game. E um processo muito semelhante ao que
acontece nas empresas desenvolvedoras de games. A gente aqui desenvolve games de
entretenimento, mas cada vez mais a gente tem trazido os serious games. A gente ta numa
escola publica, que tipo de contribuigcdo a gente quer passar pra sociedade? A gente ta
com varios recursos ameacados, questdes de sustentabilidade, de que forma a gente pode
pensar num aplicativo, num jogo que pode de alguma forma refletir isso? No NAVE de
Recife tem um grupo de meninas que ta indo pra um evento na Califérnia de tecnologia
pra falar sobre um game que desenvolveram sobre sustentabilidade da dgua, Vai para além

do game, vai para a vida, para a comunidade.

A gente tem uma dificuldade grande de avaliar o aprendizado, isso ¢ um desafio muito
grande, dizer que um aluno aprendeu mais porque usou um game. Eu acho que o game ¢
sO6 mais um recurso que os educadores podem usar. A gente ta falando de uma geracao
que ndo vai mais ficar quarenta minutos olhando pra aquele modelo de educagdo
engessado pra época industrial. Hoje eles fazem varias coisas a0 mesmo tempo. E uma
questdo motivacional, porque vocé sé aprende quando td motivado e o jogo traz essa
motivagado, a questdo do desafio. Quando a gente fala da sala de aula hibrida, que ¢ uma
sala de aula onde acontecem vérias coisas a0 mesmo tempo € eu vou optar pra onde eu
quero ir, se quero ver um video, ler um livro, entdo a gente tem uma sala com varias
formas do aluno aprender o mesmo contetido. A gente tem uma professora de Historia
que pede pros alunos jogarem o Assassin's Creed que ¢ uma aula de Revolugdo Francesa
porque ¢ algo que faz parte do lazer deles, tem a imersdo que voce vai aprendendo sem

sentir. Mas, tem alunos que detestam games, a competi¢dao, os badgets entdo ndo tem
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como amarrar a educagdo aos games. E mais uma ferramenta, mas nao ¢ a Unica.

5) O desenvolvimento de Serious Games, ¢ Games educativos ¢ um fenémeno
recente? Como o Design de Games pode auxiliar na educac¢iao? Qual ou quais sao os
elementos podem ser usados para avaliar e mensurar a transmissio e apreensio dos

conceitos e conhecimentos pelos alunos?

E13) O que eu tenho visto ¢ uma busca por producao maior desses jogos. Ano passado
um dos professores foi ao SB GAMES e ainda nao tinha essa pegada de serious games e
parece que vai ser criada uma categoria so pra serious games. Eu to comec¢ando a perceber
que esta crescendo € com uma preocupacao de ser mais divertido. Eu quero entender
porque economizar agua pra mim ¢ importante e legal. Tem crescido, sim. Vocé ja tem
mais concursos nessa area. No site da prefeitura sobre o Rio 450 estdo pedindo ideias pra
criar aplicativos de mobilidade. Tem muitos concursos surgindo nessa questao pra ajudar

a cidade e comego a ver empresas de games surgindo com esse foco.

Essa parte da bonificacdo, ela ¢ uma coisa que a gente precisa tomar cuidado porque sendo
vocé faz um jogo que s6 fomenta competi¢do, entdo, a gente tem trabalhado mais com a
colaboragdo, de que forma se eu colaborar eu vou ganhar o hadget, ndo vou ganhar a fase
porque tenho mais badgets do que o outro, mas se eu colaborar eu ganho, se eu contribuir
com outros elementos dentro do jogo eu tenho uma bonificagdo. Isso tem sido mais
trazido a tona do que a questdo da premiacdo. A motivacdo € sempre voltada para os
desafios. Eu tenho que conquistar certa peca e eu tenho um desafio nesse caminho.
Desafios ainda ¢ uma coisa que mexe muito com a humanidade, mais do que a bonificagdo
por si. A questdao do badget ¢ porque vocé estd num ambiente colaborativo, ¢ uma
competi¢do e vocé de alguma forma comeca a ser premiado, mas a questao da colaboragdo
esta mais forte na educagao. Avaliar ¢ o mais dificil. Estamos amarrados. Somos uma
escola estadual e como escola estadual nds temos que fazer avaliacdes e ndo tem como
fugir disso, faz parte das regras da escola. A gente trabalha com os jogos pra motivar os
alunos e no final temos que aplicar uma prova. E um desafio. Acho que a gente tem que
comegar a introduzir a gamificacdo de alguma forma e isso na educagdo ¢ uma coisa bem
delicada porque a gamificag¢do t4 muito ligada a competi¢do e vocé ndo pode falar isso
pra educagdo porque vocé ta falando de pessoas diferentes. Vocé tem na sala de aula que
aprende de uma forma mais rapida, tem outro que precisa de uma motivagao maior, tem
outro que nao td maduro para aquele conteudo, vocé tem criancas com problemas

diversos, familiares, de saude, financeiras, entdo, ¢ dificil colocar essas pessoas dentro da
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sala de aula e avaliar. E um desafio bem grande e complexo.

6) O processo de desenvolvimento de um Serious Games, normalmente envolve
quantos profissionais? Em termos de custos, em média quanto custa a producio de
um Serious Games? Em relacio ao tempo, quanto tempo leva a producio de um

Serious Games? Como se da a sua distribuicio e venda?

E13) Se vocé esta pensando em jogo de tabuleiro, eu acho que o game designer ¢ o
maestro do projeto porque ele que vai dizer, pela experiéncia adquirida se aquele tipo de
projeto vai passar. Ele consegue mensurar se tem muitos desafios, se ndo tem, se o
problema que foi escolhido ¢ muito grande. Se vocé estd falando de jogos digitais ai ¢
mais complexo porque vocé precisa de um programador pra saber o que € possivel ou ndo
fazer, escolher as ferramentas. Eu posso pegar um software pronto, como o Faz Game e
construir um jogo pra falar de agua, de lixo... Se vocé esta pensando no desenvolvimento
de um jogo no Unity, onde os meninos precisam ter um conhecimento maior, ai precisa
de um profissional com mais expertise na area de desenvolvimento na escola.
Particularmente, eu acho que programacgao tinha que fazer parte de toda escola. A logica
da programacao ajuda a organizar a logica do pensamento, a planejar, estruturar, acho
uma disciplina fundamental pra vida. Os jogos na educagdo sdo muito mais pela
criatividade, ideacdo pra pensar numa coisa legal do que as formalizagdes, o

desenvolvimento do jogo.

7) Como esta distribuido o mercado brasileiro? Ha demanda? O mercado aceita

bem? Quem sao seus principais compradores?

E13) Aqui ¢ tudo feito dentro da escola. Alguns professores pedem que eles pensem em
prototipos para as suas disciplinas, entdo, a gente teve uma professora de portugués que
pediu pra que eles pensassem em jogos que ajudassem o ensino de portugués, entdo
sairam aplicativos e jogos prototipados. O jogo mesmo sai pronto de uma disciplina

chamada Oficina Integrada.

8) Na sua opinido quais sao as dificuldades (gargalos) existentes hoje no Brasil para
o desenvolvimento da industria dos games voltados para a educa¢ao? Em quais

estados se encontram maior nimero de empresas e profissionais na area?

E13) Eu tenho visto que existem alguns editais, mas ainda ¢ uma coisa muito pequena. A

Tamboro seria uma empresa interessante pra te dar essa resposta. Como eu ndo estou na
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ponta do mercado de produgdo, eu nao tenho uma opinido formada. O que eu acho que
falta ¢ um mercado consumidor para os serious games. O comprador ndo ¢ o consumidor
final. Entre comprar um jogo produzido os EUA com toda estrutura que vai fazer uma
imersdo ¢ um jogo de matematica, eu como consumidor final vou comprar o jogo de
entretenimento, a ndo ser que o jogo educativo seja muito interessante. O consumidor dos
serious games s30 principalmente, entdo, as escolas e elas ainda ndo se sentem
confortaveis com o uso de games, um professor ou outro usa, mas a instituicdo como um

todo acho que nao.

9) Hoje no Brasil, ha algum tipo de incentivo governamental para o desenvolvimento
de jogos, principalmente, jogos sério? Qual? Além disso, associacdes, organizacoes,

institutos, seminarios e congressos que atuam sobre o tema?

E13) Eu vejo concursos na prefeitura que pagam mil reais pros meninos. A Robdtica tem
bastante incentivo, tem um edital sobre melhoria das escolas publicas e eu vou

experimentar mandar de games porque eu ndo vejo muita iniciativa nesse sentido.

Em relacdo a Congresso, s6 0 SB GAMES. O Cinemundo era um evento s6 pra cinema e
no ano passado incluiram os jogos. No Rio ndo tem muito, tinha a Brasil Game Show que

saiu do estado. Tem o Big Festival.
10) Quais jogos vocé destacaria para o aprendizado sobre administracdo publica?
E13) Nunca usei nada, mas deve ter um monte.

11) Tomando o valor pedagégica dos games, como estratégia de ensino, vocé acredita
que é uma tendéncia mundial o uso de jogos em sala de aula? Por qué? Vocé acredita
que o Brasil, e os professores estao preparados (em termos de capacitacio) para essa

nova adequacio? Ha iniciativas de treinamento, no uso dessas novas tecnologias?

E13) Nao sdo jogos em si. Eu acho que ¢ urgente uma mudanca. A gente td com uma
versao de educacao 1.0 pra uma geragdo 3.0. Nao da mais. Urgente ¢ a mudanca. Qual
vai ser, nao sei. Jogo vai ser uma das ferramentas que a gente vai poder utilizar em sala.
Cada vez mais a questdo da educacdo personalizada tem sido falada porque somos
diferentes, entdo, cada vez mais o aluno vai construindo o seu conhecimento da forma
que ele se sentir motivado a isso. Eu imagino uma escola que tenha um cardapio de opgdes
e o aluno possa se utilizar delas para construir o seu aprendizado, entdo, vocé€ vai ter

diversas dinAmicas acontecendo.
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E complicado porque a formagdo ainda é a mesma, uma ou outra universidade faz alguma
coisa diferente. O professor tinha que estar vendo metodologias ageis, games, sala de aula
invertida, mas a academia estd muito longe do mercado. E ainda tem a questao do perfil
do professor. Sao de outra geracdo, tem uma outra cultura. Nem todos conseguem ser

dindmicos.

12) O que o uso de games por parte dos jovens tem trazido de contribuicio para
entendimento da educacio? Como o uso dos games em educaciio tem gerado uma
nova compreensiao das possibilidades e do funcionamento do préprio universo dos

games?

E13) Os jogos tém o significado para além da matematica, de portugués, eles trabalham
muitas outras questoes, que € planejar e trabalhar em equipe, essa questao de organizagao
do tempo, da colaboragdo e isso € a questdo da formacao integral, dos valores que aquele
aluno possui, entdo, quando ele trabalha em um projeto de jogo, fica muito mais pra gente
o aprendizado dos valores e outras questdes do que do aprendizado em si. Ele aprende o
conteudo, mas o que ele ganha no processo, de ter que lidar com o outro, aceitar e mudar
uma ideia, adaptar uma ideia pra ser aceita pelo grupo, saber como trabalhar, organizar o

tempo, ele ganha muito pra formacao integral como ser humano.
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Entrevista 14

1) Qual a sua formacao? Normalmente qual é o perfil dos profissionais que atuam

com Games, no Brasil?

E14) Eu sou Graduado, Mestre e Doutor em Ciéncia da Computagdo. Sou Graduado pela
UERJ e Mestre e Doutor pela UFF. Sao pessoas que vieram de faculdade ou grupo de
estudos académicos que tém proximidade, principalmente, com programacao porque € a
base da construcdo dos jogos e entram no mercado para tentar criar uma empresa. Esse
perfil ¢ muito parecido com o resto do mundo, ndo vejo uma diferenga com o Brasil com

outros paises.

2) Quais foram as suas funcoes, atribuicoes ocupadas ao longo da sua carreira até o

presente momento que envolvam o universo dos Games?

E14) Eu sempre gostei de jogos, quando eu era adolescente, fiz design de alguns jogos de
tabuleiro, mas era pra brincadeira pessoal. Profissionalmente comegou na universidade,
em 2005, aqui na Universidade Veiga de Almeida, onde eu ja estava dando aula desde
2001. Eu montei um curso de extensdo de programacdo de jogos 14 em Cabo Frio em
2004 onde eu usava uma ferramenta muito facil de desenvolvimento de jogos e isso era
um pedido que os alunos faziam porque eu ja tinha um interesse muito grande em jogos,
eu entrei em contato com um autor de livros sobre jogos chamado Eduardo Azevedo e
coincidentemente ele também morava em Niterdi e ele tinha montado um curso de jogos
em Vitoria e ele propds fazermos algum curso na Veiga. Ele tem uma linha mais na area
de Artes, ele queria montar uma pods de arte em animagao e eu ja tinha uma experiéncia
em programacao, entdo resolvemos montar as duas coisas, fazer uma Pos de Animacao e
de Jogos com algumas disciplinas em comum o que ajudaria financeiramente e ter uma
troca interessante entre os alunos permitindo projetos melhores, jogos melhores. E eu
queria colocar o foco no Indie Game, jogo independente onde um grupo pequeno, as
vezes, uma pessoa so, faz arte, design e programacao. A gente acabou montando as duas
pos em 2005, de Jogos e Animagdo, mas por falta de espaco fisico a gente teve que optar
por uma delas e como a de Animagdo tinha mais procura, a gente parou com as Pos de
jogos por um tempo. O mercado de jogos também mudou bastante, o mercado Indie ficou
mais exigente e aquela pds ja ndo satisfazia o que o mercado precisava, entdo nao me
interessei mais em monta-la. Teve um periodo que eu deixei de ser coordenador aqui na

Veiga e fui trabalhar como diretor em outra institui¢do, uma faculdade que ja até fechou,
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a CCA. La eu fui trabalhar como diretor de tecnologia e eu fui convidado porque eles
queriam uma graduagdo em games € mais outros trés tecnoldgicos: Redes, Gestdo da
Informacdo e Desenvolvimento pra Web. Eu quis também montar trés pds: em Arte,
Design e Programacao, separadas porque na pds de jogos eu percebi que geralmente os
alunos se interessam sO por uma dessas fases e fica muito desgastante ter que fazer as
outras matérias. A unica que abriu duas turmas foi a de Arte, o que me fez perceber que o
publico que quer trabalhar com games se interessa mais pela arte e pelo design e foge da
programacao. A graduagao seguiu bastante o que o MEC define como graduagdao em
jogos, que ¢ de formacao de programadores que pode ter um pouco de design, mas nao
tem nada de arte. Quando a faculdade fechou eu voltei pra Veiga e ndo foi mais oferecido
nenhum curso mais de jogos, entdo minha atuacdo na area de jogos se encerrou nesse
momento. Eu tenho planos de fazer alguma coisa, mas ndo agora, venho acompanhando,

observando e avaliando o que pode vir a ser.

3) O que faz um Game Designer? Atualmente, no Brasil ha uma demanda por esses
profissionais? Onde é possivel encontra-los com mais facilidade? Quais sdo os

estados onde ha uma demanda alta por esses profissionais? Por qué?

E14) O jogo tem um tripé: programacdo que faz o jogo funcionar; a arte que ¢ o que
conquista as pessoas englobando o visual do jogo e o designer do game. O designer do
game ndo ¢ arte ndo € arte e nem ¢ programacdo, ele estd um pouco mais perto da
programacao, mas ele ¢ a mecanica do game, ou seja, € como o jogo funciona, como o
jogo flui e como ¢ conduzida a experiéncia do jogador dentro do jogo, entdo isso € o game
designer, ele ¢ o designer da experiéncia do jogador também desenvolve as regras, do
cenario dependendo do tipo de jogo. O game designer tem algumas separagdes, a mais
famosa separagdo ¢ a do level designer que ¢ o responsavel por desenhar os cenarios e
muitas vezes como os usuarios se movimentam dentro desses cenarios, € ai, a gente pode
falar de jogo em primeira pessoa ou em terceira pessoa. De uma maneira mais macro, o
game designer ¢ aquela pessoa que olha e desenha a mecanica do jogo e garante que ela
seja interessante e divertida. O game designer ¢ uma area que abrange qualquer tipo de
pessoa, pode ser uma pessoa que fez uma graduacao em Historia e gosta de mecanica de
jogos, ndo necessariamente ¢ uma pessoa que veio da area de informatica, programagao
ou de arte, muitas vezes €, mas 0 que eu vejo ¢ uma coisa muito mais ampla, qualquer
profissional pode ser um game designer desde que estude os principios do game design e

que jogue muito, ao jogar muito, ele discute muito o porqué das coisas. O papel dele ¢
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muito importante porque se o jogo tiver um design ruim, ele se torna chato e ndo cativa
as pessoas por isso o designer precisa ser uma coisa muito bem estudada. Dependendo do
jogo hé um tipo de design que favorece um tipo de raciocinio, como por exemplo, jogos

de estratégias beneficiam raciocinio.

A demanda sempre ha. Da mesma forma que a gente tem uma falta de um roteirista bom
para escrever uma novela também se precisa de um bom profissional para escrever a
mecanica do jogo para que o jogo seja interessante. Nao adianta ter 6timos programadores
e artistas se 0 jogo ndo consegue ser interessante, s€ ndo envolve as pessoas, entdo na
minha opinido sempre ha demanda. Na minha visdo, das profissdes ¢ a mais eclética
Normalmente € possivel encontra-los em feiras e eventos relacionados ao universo dos

games e em faculdades.

No Brasil, o Rio Grande do Sul, a Aquiris na minha opinido, ¢ a principal empresa no
Brasil de games e mais bem-sucedida foi até matéria de jornal recentemente. Eles sdo
muito competentes no que fazem, muito inteligentes também no que fazem. Na minha
opinido, ¢ a empresa imbativel do Brasil. Eles sdo focados em advergames, mas tem outro
nichos, inclusive, fizeram varios games. Sem duvida ¢ uma empresa solida com
profissionais muito bons. A gente também tem em Santa Catarina e algumas empresas no
Rio, Sdo Paulo tem bastante, no nordeste tem um polo de desenvolvimento, Minas Gerais
jé teve mais empresas. Acaba que muitas vezes sao empresas pequenas, nao sao empresas
que estao muito tempo no mercado, compostas por trés quatro ou cinco pessoas, ou seja,
¢ uma coisa muito flutuante. Se vocé para analisar o tempo de atuagdo das empresas
desenvolvedoras de games atuantes no Brasil, vocé vai verificar que ndo sdo muitas, por
isso € dificil vocé definir uma regido, mas sdo muito em cima dessas regides que t€ém uma
educacdo mais solida, na verdade, com mais oferta de educagdo, ndo necessariamente
solida, entdo ai vocé€ encontra: Rio Grande do Sul, Santa Catarina, Parana tem alguma
coisa...Todos os estados possuem nesse sentido alguma coisa, mas onde tem uma

educacdo mais solida, naturalmente, hd mais op¢des.

4) Na sua visao, como os Games podem contribuir para a educacdo? De que
maneiras games podem ser utilizados como ferramenta de educacdo? Quais as
inovacoes ou “‘revolucdes’’ os games estio introduzindo na educacio? Poderia citar
alguns exemplos, casos, ou consideracdes que saiba ou tenha vivido sobre seus

beneficios de aplicacio para a educagao?
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E14) A primeira questdo que eu acho que € importante para o game funcionar para a
educacdo, se for um game exploratério, ou seja, vocé€ vai explorar a realidade como o
Assassin’s Creed que fala de tramas em varias épocas na Italia. No jogo ¢ possivel ver
alguns personagens reais, pode-se despertar a curiosidade e ler sobre esses personagens
da histéria. Por exemplo, uma aula de Historia que va falar sobre a renascenca italiana
pode ser um instrumento pedagogico, levando aos alunos a curiosidade. Ou ainda, expor
videos sobre o jogo podem gerar discussdes e interesses, pois imediatamente rompe a

dinamica de aula expositiva para mostrar a aplicagao disso, acho que isso € interessante.

No que diz respeito a mecanica para determinados cursos, se voc€ pensa por exemplo
desenvolver determinado jogo que va beneficiar a educagdo, o ideal ¢ que se aplique
alguma mecanica de criagdo que haja envolvimento de grupo, ou seja, onde o professor
possa definir um grupo de estudantes onde o professor orienta e os alunos por sua vez
jogam aquele jogo seguindo as orienta¢des do professor. Eu vejo realmente um espago
muito amplo, vocé pode inserir 0 jogo como uma pequena inser¢ao de curiosidade, vocé
pode usar 0 jogo como instrumento para praticar alguma habilidade ou vocé pode usar o
jogo para oferecer um contetdo interessante em um curto espago de tempo que o aluno
se divirta. E possivel empregar os jogos que foram desenhados especificamente para
ensinar sobre uma coisa ou o professor tem que ter um olhar seletivo e acrescentar alguns
elementos em sua aula, quando é o caso de jogos ndo produzidos com objetivos

educacionais.

5) O desenvolvimento de Serious Games, ¢ Games educativos ¢ um fenémeno
recente? Como o Design de Games pode auxiliar na educacao? Qual ou quais sdo os
elementos podem ser usados para avaliar e mensurar a transmissiao e apreensao dos

conceitos e conhecimentos pelos alunos?

E14) Nao, o jogo como um todo sempre estiveram conectados com a educacdo. Em
muitas escolas os alunos t€m aula de xadrez. O xadrez ¢ um jogo que ajuda concentragao
e raciocinio, sendo um grande instrumento para concentragdo e raciocinio, antecipagao,
planejamento, memorizagdo, entdo ¢ um jogo usado hd anos. Outros jogos também
fornecem auxilio a educacdo, como o Settlers of Catan trabalham com o lado interacional
entre pessoas, principalmente, porque ele envolve negociacdo com os outros jogadores
para conseguir os recursos que voce precisa. Acho que todos esses jogos contribuem, mas
o importante ¢ verificar como esses jogos contribuem para aquele aspecto especifico. O

jogo pensado somente na educag¢do pode ser um pouco recente, mas quando a gente fala
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da industria de games um pouco so, porque a Atari ja era possivel encontrar algumas
coisas pensadas para criangas e para o pai, agora o jogo para educacao em si, isso sim, €
muito antigo. O que tem agora ¢ uma especializa¢do para isso com mais gente falando,
criando nichos, a Apple Store tem um nicho inteiro de games educacionais, mas nao ¢ um
fendmeno que eu acho recente, muito menos os Serious Games também. Os Serious
Games seriam mais recentes que os games educativos onde se estd pensando games para
outros objetivos. Eu ndo conhegco muitos caso bem sucedidos, eu acho que porque a
proposta ¢ a ideia ¢ boa, mas como da muito trabalho para as pessoas elas acabam nao
adotando. A linha da gamificagdo que nao ¢ uma linha de criar jogo para o negdcio, mas
usar as mecanicas que fazem os jogos interessantes para estimular o aprendizado, isso
sim, eu acho interessante. Serious Games eu acho que eles sempre irdo existir, mas ndo
irdo crescer tanto, mas a gamificacdo ¢ uma tendéncia que ird crescer bastante, eu também
acho que a gamificacdo na educacdo ¢ muito importante, ndo tem como escapar da

educacio ser gamificada desde o nivel das séries basicas até a educagdo superior.

A utilizagdo de badget é bem interessante como estimulo a cooperagdo com o outro, tipo
o0 aluno x ajudou em ""tal”* coisa ou o aluno x ajudou o aluno y. Eu acho que o badget ¢
um instrumento interessante, no meu ver, o badget pode no futuro substituir a nota, se
vocé conseguir identificar, planificar o comportamento de um bom estudante que
aprendeu e reverter esse aprendizado em badgets, ou seja, se o aluno tem tantos badgets
significa que ele aprendeu, a prova nao sera necessaria para aquele aluno, alids a prova ¢
uma avaliacdo pontual ruim, voc€ pode ndo estar bem no dia e para piorar a prova so te
concede essa chance. O monitoramento constante € melhor. Minha experiéncia quando
eu estudei célculo, na faculdade para passar era muito dificil, eu passei porque eu fui em
uma livraria russa 14 no centro do Rio e comprei uns livros russos que estavam em
espanhol e eu fiquei fazendo centenas de exercicios de calculo, de tanto fazer exercicio
eu fui bem na prova, mas eu ndo precisava fazer a prova para saber que eu iria bem
naquela prova, poderia ter ido mal se eu estivesse passando mal, doente, etc. A quantidade
de exercicios e horas que eu passei estudando, se houvesse alguma forma de monitorar
os trezentos exercicios que fiz e pontuar meus acertos de 80%, ndo precisaria de prova. E
¢ isso que o Khan Academy exatamente faz, ele monitora frequéncia que vocé faz o
exercicio e o sucesso, entdo isso ¢ suficiente para saber se o aluno passou ou ndo, se de
fato o aluno sabe ou ndo. Da mesma forma € possivel aplicar para outras areas, como em

historia. Vocé aprende historia debatendo e aprende historia lendo, se houver uma forma
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de monitoramento quanto a pessoa leu, como por exemplo, por meio de perguntas rapidas
sobre o textos e debates online pode ser que isso substitua a prova. De qualquer forma ¢
possivel pegar uma disciplina e buscar identificar coisas que vocé possa fazer esse tipo
de monitoramento, por isso tem que se repensar. Tecnologicamente falando isso € possivel
porque a maioria das pessoas tém smartphones hoje em dia, mas nao € possivel totalmente
porque o aluno vai sempre buscar uma forma de burlar e no nivel da adog¢do do professor
ndo vejo nenhum problema até porque ¢ mais um ferramental a disposicdo do professor.
Nesse sentido, o papel do professor passa a ser muito mais de orientador do que de
disseminador, isso para o professor ¢ mais interessante, para o aprendizado ¢ melhor e
para o aluno ele tem que ser mais ativo, isso € um problema, porque a gente tem muitos

alunos que sdo passivos porque a educacdo ¢ passiva por natureza.

6) O processo de desenvolvimento de um Serious Games, normalmente envolve
quantos profissionais? Em termos de custos, em média quanto custa a producio de
um Serious Games? Em relaciao ao tempo, quanto tempo leva a produciao de um

Serious Games? Como se da a sua distribuicao e venda?

E14) Depende muito do escopo quando vocé foca em uma situagao especifica, como um
simulador de fisica para um fenomeno especifico vai ser mais rapido, mas se for para um
simulador que vai abranger vérias coisas vai demorar muito mais tempo. E dificil
mensurar, mas o que se deve fazer ¢ olhar o problema e quebra-lo em pedagos, depois de
saber quantos pedacos tém, o proximo passo € verificar quantos pedacos de facil
resolucao estdo presentes. Se vocé€ possui quinhentos pedacos, ¢ adequado realizar uma
estimativa de quanto tempo vocé demoraria para montar aquele pedaco, dai vocé tera o
tempo com um todo. O nimero de profissionais depende do tempo que vocé tem
disponivel para desenvolver, naturalmente, com mais gente € um pouco mais rapido, nao
linearmente falando, as vezes mais gente ndo aumenta o tempo, pode até atrapalhar, mas
vocé tem o numero de pessoas envolvidas, tempo disponivel e a complexidade. E
importante que tenham profissionais que dominem bem o assunto, ou seja, experts no
assunto para ajudar no desenvolvimento. Um exemplo foi o da Pixar na produ¢do da
animacao do Procurando Nemo e o maior desafio de computagao grafica ¢ a agua e teria
que ser resolvido, entdo eles procuraram um especialista tanto de peixe quanto de dgua
para entender como funcionaria e como eles poderiam criar aquela realidade. Ao ponto
que cegaram em um nivel sobre a dgua tdo bom que ficou tao real que tiveram que reduzir

o nivel porque sendo o efeito atrapalharia a animacao. Para a criagcdo dos Serious Games
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¢ preciso ter na equipe um profissional que ndo necessariamente entenda de games, mas
que entenda muito afundo o tema para que uma pessoa de game possa entender e
transformar em uma mecanica. Eu acho errado pegar um cara que entende pouco do
assunto e € um gamer, por exemplo, isso ¢ errado porque as solucdes serdo moldadas

naquilo que ele gosta, ou seja, ndo havera uma forma isenta.

7) Como esta distribuido o mercado brasileiro? Ha demanda? O mercado aceita

bem? Quem sdo seus principais compradores?

E14) As empresas de games, muitas vezes, ndo se ouve nada porque elas estdo voltadas
para o mercado externo, em fungao delas trabalharem para fora do que para o Brasil isso
impacta na baixa repercussdo sobre as empresas e sobre seus projetos produzidos, mas ha

sim um mercado no Brasil, mas ainda ¢ pequeno comparado com o potencial.

No caso do advergames, naturalmente, sdo empresas de marketing que criam um jogo
para ajudar na marca, como o caso da Rexona que fez vérios jogos em cima das
propagandas dela, ou seja, para o nicho do advergame a produgdo de games esta voltada
para uma empresa de marketing que € seu principal comprador. No geral o caminho mais
facil ¢ o desenvolvimento para as Stores, desenvolver para Apple Store, Google, STEAM.
Ha um grande erro no Brasil de produzir jogos que sejam exclusivos da cultura nacional,
J& que o objetivo de qualquer jogo € atrair um publico muito grande, ou seja, atrair o
maximo de pessoas no mundo, por isso ¢ importante apostar nas Stores porque € possivel
atingir paises inimaginaveis, por exemplo, Starcraft nunca a produtora iria adivinhar que

na Coreia seria o maior publico.

Primeiro, se vocé taxar game educacional, normalmente, as pessoas ndo irdo baixar, quem
vai baixar ¢ o pai. Ao olhar, por exemplo, na Apple Store ha inimeros na categoria
educacional, tem muito jogo de alfabeto, entre outros. S3o jogos muito mais pensados
para os pais comprarem para colocar no celular do filho. Se vocé taxar o termo
""educacional ', saiba que vocé estd focando no pai de uma crianca. Se vocé for fazer um
jogo sobre as guerras do Brasil ndo vai vender nada porque ndo ¢ atrativo ao publico
jovem. O titulo educacional ¢ muito mais instrumento para vender para o pai. O que se
pode empregar ¢ riqueza que acaba tornando o jogo o interessante da cultura e usar isso
para vender o jogo. A gente teve aqui no Brasil, o jogo Capoeira Legends que € um jogo
que permeia a cultura da capoeira, entio gera um certo interesse. E um jogo de ago, nio

foi desenhado para ser um jogo educacional, mas acaba educando. Nesse caminho eu acho
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interessante.

8) Na sua opinido quais sdo as dificuldades (gargalos) existentes hoje no Brasil para
o desenvolvimento da industria dos games voltados para a educa¢ao? Em quais

estados se encontram maior nimero de empresas e profissionais na area?

E14) O mercado esta muito dificil do Brasil, ¢ muito complexo. O problema ¢ que o Brasil
ndo ¢ um pais bom para empresas que precisam ser ageis. Nao ¢ um pais que ajuda o
empreendedor, ele atrapalha muito o empreendedor. O jovem empreendedor que deseja
abrir uma empresa desenvolvedora de jogos precisa ultrapassar uma série de obstaculos:
procurar contador, procurar advogado, realizar o registro na junta comercial, pagar
impostos que sdo elevados, saber gerenciar os impostos. Entdo, tudo isto torna a vida do
jovem empreendedor muito dificil, por conta da burocracia que ¢ muito grande, além
disso o Custo Brasil ¢ muito alto, sem contar licenca de software no Brasil custa o dobro
se comparada a vendida no exterior. Todo o processo torna o processo muito dificil,
principalmente, ¢ muito dificil competir com tanta barreira, entdo a industria brasileira de
games sofre bastante por conta da caracteristica do Brasil ser um pais pouco amigavel
para o empreendedor diferentemente de outros paises que ¢ mais simples a montagem da
empresa. Esses problemas no Brasil ja resultou em empresas que vieram e foram embora,
para se ter uma ideia, a criagdo de uma empresa no Brasil no minimo leva trés meses. As
empresas internacionais que se instalam no Brasil vém pela localizagdo, distribuicdo e

suporte local. Basicamente ¢ isso.

9) Hoje no Brasil, ha algum tipo de incentivo governamental para o desenvolvimento
de jogos, principalmente, jogos sério? Qual? Além disso, associacdes, organizacoes,

institutos, seminarios e congressos que atuam sobre o tema?

E14) O Brasil tem algumas ac¢des que volta e meia aparece. Existem muitos editais que
muitas vezes acontece que as pessoas ndo se candidatam porque o lucro real ¢ muito
pequeno, ou seja, um edital que vale R$ 30.000,00 que ndo consegue subsidiar o projeto.
O acho que o incentivo monetério existe, mas o incentivo para aquecer o mercado com

simplificagdo das leis, reducdo dos impostos, tornar o processo mais simples isso nao tem.

O principal evento académico na area de games ¢ o SB Games que ird acontecer esse ano
no norte do pais. E o local onde vocé conhece as pessoas, os principais players e a IGDA,
mundialmente, € mais interessante. SB Games que ¢ um evento que possui caracteristicas

académicas com submissdes de artigos, exposicoes de jogos e palestras nacionais e
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internacionais com participagdo de pessoal da Microsoft e Sony. J4 a IGDA ¢ mais uma
coisa de comunidade, essa coisa de comunidade ¢ muito interessante porque refor¢a muito
o segmento. A IGDA-Rio, ao qual fui diretor, ela congrega pessoas sobre o
desenvolvimento do assunto no pais. A gente também tem o Brasil Game Show que ¢ um
evento que visa estimular o mercado brasileiro no que € possivel 14 tem expositores
nacionais e internacionais. Os expositores nacionais, por exemplo, pagam um preco mais
acessivel do que os expositores internacionais, mas em termos de eficiéncia eu ndo sei de
fato isso ajuda tanto como seria colocar um jogo em uma loja e comercializa-lo. Na minha

visao fazer o jogo ¢ mais importante do que apena promover porque gera mais resultado.
10) Quais jogos vocé destacaria para o aprendizado sobre administracdo publica?

E14) Existem varios simuladores. O jogo Capitalism ¢ um jogo bem interessante porque
ele simula o mercado de agdes, sendo muito usado em escolas de nivel superior para
abordar coisa ligadas a Economia. Foi um jogo criado para ser um jogo simulador e
acabou indo para o mercado educacional. Nesse nicho de simulagdo, tem o SimCity e
outros. Me recordo, inclusive aqui na Veiga, ha muitos anos atrds um professor utilizou o
SimCity para o ensino, na minha visdo tem uma validade o uso do jogo, mas eu ndo sei

até onde ele ¢ valido, mas podem servir como instrumento de aprendizado.

11) Tomando o valor pedagogica dos games, como estratégia de ensino, vocé acredita
que é uma tendéncia mundial o uso de jogos em sala de aula? Por qué? Vocé acredita
que o Brasil, e os professores estio preparados (em termos de capacitacio) para essa

nova adequag¢ao? H4 iniciativas de treinamento, no uso dessas novas tecnologias?

E14) Sim, eu acho que ¢ um caminho sem voltas, ndo na linha dos games em si, mas da
gamificacdo da educagdo que € vocé usar os artificios que os jogos ja t€ém e usa o tempo
todo para manter a pessoa interessada, basicamente o grande desafio do professor ¢
manter o aluno interessado na aula, esse desafio ¢ cada vez maior porque hoje em dia ele
¢ muito mais disperso, principalmente porque ele dispde de tablets, smartphones na mao
e muitas vezes estdo jogando videogame, alids o aluno tem muita dificuldade de manter
a atencdo durante muito tempo. O professores por sua vez estdo acostumados a dar uma
aula muito mais expositiva, muito menos participativa, para algumas disciplinas ¢ até
muito dificil para o professor romper isso € além disso romper uma outra restrigao que ¢

o conteudo que tem que dar, ou seja, o professor até desejaria tornar sua aula mais

participativa, mas ele tem um contetido a ser dado no qual ele se preparou para a passar



296

1sso acaba inviabilizando a geragao de dialogos. Os contetidos sd3o muito extensos isso
torna dificil, entdo a situagdo ¢ complicada de um lado muito conteudo para ensinar com
muito pouco tempo e para passar todo aquele contetido invariavelmente pune a interacao,
tornando a aula menos interessante, o aluno por sua vez menos aproveita e gera um ciclo
vicioso complicado. A inica escapatoria disso € a educacao que deixa de ser somente em

sala de aula, ou seja, ela continua.

Eu acho que ¢ o contrario, se vocé afirmar que o professor tem que se preparar para A,
para B, para C, ndo vai acontecer nem aqui, nem em outro pais. O processo tem que ser
inverso da mesma forma que vocé tem que cativar o aluno para jogar, também tem que
cativar o professor para usar o instrumento, se o instrumento ndo for interessante, o
professor ndo vai usar. E necessario fazer um trabalho de convencimento do professor
mostrando o que ele ganha com aquilo, sendo eles ndo vao usar. E uma mentalidade muito
errada achar que eles vao usar os jogos sem que eles enxerguem as vantagens, ¢ a lei do
marketing, mas para isso vocé tem que convencer o professor e para isso vocé tem que
saber do assunto, ndo basta dizer que ¢ legal, o professor tem uma capacidade de perceber
de saber se ¢ ou nao ¢ para ele adotar. Entdo a responsabilidade nao ¢ do professor, a
responsabilidade ¢ de que desenvolve a tecnologia que precisa mostrar que a tecnologia
¢ atraente ao professor. Na minha opinido ¢ um grande erro achar que o professor tem que
ser forcado porque ¢ legal. Qualquer empresa que queira lancar um produto e deseja
conquistar o publico tem que entender como conquistar o publico. A primeira pergunta a
ser feita €, qual € o real beneficio para o professor? Se a pergunta for para o aluno, nao
funciona. O professor € que vai identificar e julgar se aquela ferramenta vai contribuir

para o aluno e ndo o contrario.

12) O que o uso de games por parte dos jovens tem trazido de contribuicio para
entendimento da educac¢ido? Como o uso dos games em educacio tem gerado uma
nova compreensao das possibilidades e do funcionamento do proprio universo dos

games?

E14) O aprendizado ndo se pode restringir apenas ao tempo em sala de aula, ela tem que
estender uma boa parte do aluno para que o aprendizado seja fixado, entdo eu acho que ¢
inevitavel que toda a educacgdo acabe recebendo refor¢o de ambientes online. Existem
muitas ferramentas para pais acompanharem as criangas, quer dizer, uma ferramenta de
feedback do professor verificando em qual aula o aluno foi mais ou menos participativo.

A tendéncia natural para melhorar a educagao ¢ voltar esse esquema de monitoramento e
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também oferecer ao aluno o conteudo que ele possa explorar fora da sala de aula, isso ¢
educacdo continuada. Hoje em dia o aluno pode entrar no celular e ter acesso a video,
jogo, tem uma quantidade de coisas interessantes que ele pode continuar sua educagio. O
maior desafio ¢ a selegdao de bons conteudos, isso envolve a participagdo dos pais que sao
0s responsaveis por acompanharem o que o filho esta fazendo e seu rendimento escolar e
do outro lado envolve os professores indicando coisas e conteudos interessantes, isso €
um processo que se chama curadoria. A curadoria ¢ uma coisa poderosa para o século
XXI aonde existe alguém que filtrando os bons conteudos devido ao grande volume e
acesso informacional. Assim, eu vejo muito iSso como um instrumento para o professor
e para a instituicdo no sentido de fornecer ao aluno recursos para que ele va para casa
pesquisar, ou seja, gerar esse tipo de trabalho. A gamificagdo na educacdo ¢ uma forma
de premiar o aluno e usar os artificios da gamifica¢do para estimular o aluno a fazer isso,
entdo por exemplo, a Khan Academy ¢é totalmente gamificada, os pais podem monitorar
facilmente seus filhos por 14, ou seja, € esse tipo de instrumento que a Khan Academy
oferece sendo implantado para outros niveis de educagdo, eu acho que tem um grande
potencial para os professores e para os pais monitorando as notas dos filhos. Isso tudo eu
acho que tem potencial para melhoria muito grande na educacdo. No que tange a criagcdo
de conteudo, a criagdo de games para a educagdo eu acho importante buscar nichos, por
exemplo, criar jogos interessantes que possam discutir sobre assuntos especificos. No
meu celular eu tenho um jogo sobre tipografia durante o jogo, os marcos da tipografia sdo

tratados.



298

Entrevista 15:

1) Qual a sua formacao? Normalmente qual é o perfil dos profissionais que atuam

com Games, no Brasil?

E15) Minha formacao ¢ em licenciatura de Educagdo Artistica com habilitagdo em Artes
Plasticas. Tem uma tendéncia sim de profissionais, mas acredito que a previsao ¢ que o
perfil dos profissionais fique cada vez mais difuso. A maioria dos profissionais sdo de

Design, Desenho Industrial, Computagao.

2) Quais foram as suas funcdes, atribuicoes ocupadas ao longo da sua carreira até o

presente momento que envolvam o universo dos Games?

E15) Meu primeiro emprego foi na Oficina de Desenho do Daniel Azulay onde tive um
contato prévio com o universo doa games, essa experiéncia de dar aulas de desenho durou
um ano. Nesse meio tempo, meu namorado tinha uma empresa incubada na UFF e
pensava ao final da faculdade se lancar no mercado com sua propria empresa
desenvolvedora de jogos. Nao me lembro em qual estagio estava a empresa na época, mas
eu acabei sendo convidada para dar um curso de desenho para os membros da empresa e
foi essa a minha primeira experiéncia na area. Depois disso, eu fui convidada para fazer
o estagio na empresa durante a fase de criacdo do projeto Guardido, participei do level
design na parte artistica conceitual por seis meses. Em 2010 eu regressei na parte
administrativa da empresa, mas que com o tempo eu acabei migrando para area de criagdo
artistica, j& que eu desempenhava tarefas em projetos que envolviam a parte artistica.
Dessa forma, foi assim que eu fiquei responsavel pelo setor de criacdo artistica que até

entdo nao existia formalmente, mas que foi criado com o passar do tempo.

3) O que faz um Game Designer? Atualmente, no Brasil ha uma demanda por esses
profissionais? Onde ¢é possivel encontra-los com mais facilidade? Quais sio os

estados onde ha uma demanda alta por esses profissionais? Por qué?

E15) Assim como qualquer profissional, o game designer precisa conhecer o passado dos
jogos, além disso ele precisa estar atento no que estao produzindo atualmente, ou seja,
precisa ser um profissional holistico. Ele precisa conhecer as outras areas, como:
programacado, sonoplastia, roteiro, contetido, artes, etc. Toda produgdo de jogos ¢é
multidisciplinar. O game designer tem a funcao de pensar a experiéncia do jogo trazendo

o conceito e ideias para o interior do jogo, para isto e € o responsavel pela criagao de todas
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as regras do jogo, o balanceamento e todas as adequag¢des que venham a tornar o jogo

uma experiéncia interessante.

As regioes do Sul e Nordeste se destacam como grandes polos. Em Sao Paulo, por
exemplo, tem bastante coisa, o Rio de Janeiro também se destaca como um estado
desenvolvedor de jogos digitais. Todas as regides e estados que comentei possuem um
potencial elevado por esse tipo de profissional até porque nao locais onde a economia sao
mais consolidadas no setor o que facilita a procura e o interesse por esse tipo de

profissional.

4) Na sua visao, como os Games podem contribuir para a educacdo? De que
maneiras games podem ser utilizados como ferramenta de educacdo? Quais as
inovacoes ou “‘revolucdes’” os games estiao introduzindo na educacio? Poderia citar
alguns exemplos, casos, ou consideracdes que saiba ou tenha vivido sobre seus

beneficios de aplicacdo para a educac¢ao?

E15) De varias formas, a maior dificuldade que eu enxergo ¢ o tempo de desenvolvimento
de um jogo e sua integracdo como parte do ensino formal, ou seja, dentro de uma
instituicdo publica ou privada. Uma coisa que eu noto nos clientes € que eles sentem falta
de enxergar o contetido que estd explicitado no livro didatico dentro dos jogos, mas isto
nao ocorre quando o jogo € do tipo simulador. Assim, muitas vezes eles acabam decidindo
por uma interagdo digital do que pelo jogo propriamente dito. O jogo pode ser aplicado
de muitas formas, por exemplo pode ser um EAD ou ainda o professor podera aplica-lo
junto com os alunos. O papel dos professores com a utilizagdo do jogo no ensino nao ira
mudar, ou seja, ele podera utilizar os jogos da maneira como ele quiser. Um das
possibilidades de utilizagdo dos games na educagdo ¢ a elaboragdao de resenhas e
discussdes a partir de um determinado jogo no qual os alunos possam redigir textos sobre
o seu aprendizado. Os jogos também podem servir além de uma experiéncia interativa,
ou seja, podem ter inicio, meio, fim e ao final haver um resultado avaliativo da

aprendizagem.

Nos desenvolvemos um jogo financeiro para o IBMEC, no qual trabalha bastante a
aprendizagem sobre planejamento financeiro que encontra-se inserido ao longo do jogo,
além disso outro jogo desenvolvido para o canal Gloob que envolve o processo de
aprendizagem por meio de musicalizagdo para criangas. No jogo ndo basta acertar as

musicas das notas, mas o objetivo do jogo € acertar as alturas das notas, o jogo dispdes
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de uma interface que possibilidade visualizar as notas e os acertos, nesse processo o seu
ouvido vai aprimorando gerando uma aprendizagem auditiva. Esse jogo permite que a
crianga ativamente aprenda e também permite o aumento da atengdo. Assim, ndo foi
preciso grandes explicagdes e também ndo precisou dizer o que a crianca estava

aprendendo, sendo um jogo bastante intuitivo.

5) O desenvolvimento de Serious Games, ¢ Games educativos ¢ um fenémeno
recente? Como o Design de Games pode auxiliar na educa¢iao? Qual ou quais sdo os
elementos podem ser usados para avaliar e mensurar a transmissao e apreensiao dos

conceitos e conhecimentos pelos alunos?

E15) Nao e sim. Nao porque ndo ¢ um conceito tdo novo assim, se a gente estiver falando
de um conceito digital ¢ uma coisa mais nova do que a questdo dos jogos como educagio
que ¢ usado ha bastante tempo. Acredito que com a expansdo do ensino EAD ajudou a
ideia de aplicag@o dos jogos no ensino, eu enxergo um paralelo entre isso e os Serious

Games. Na minha visado ¢ algo que tende a crescer.

Premiar uma crianga com um estrelinha é algo muito antigo, portanto, ndo ¢ uma coisa
que os jogos eletronico inventaram, entdo ndo ¢ uma coisa que vocé pode culpar os jogos
eletronicos. Transpor midia simplesmente nua e crua ndo ¢ algo que agrega muito, o
interessante ¢ poder explorara a midia pelo que ela pode te dar. O raddio € bom para uma
coisa, a TV ¢ boa para outra, o jogo também. A grande questdo ao utilizar os jogos na
educagdo ¢ que o professor precisa, antes de mais nada, entender conhecer o jogo para
que assim possa avaliar os alunos. O mais importante ¢ que o professor entenda a midia
0 jogo, ou seja, ele precisa extrair dali, as informacdes necessdrias para o
desenvolvimento do aluno. A principal ideia do jogo € ensinar sem que o aluno note que
aprendeu, ou seja, a retencdo ¢ muito maior. O Humanismo diz que o aluno nao deve ser
passivo, assim no processo de ensino o aluno ¢ que aprende e ndo vocé que ensina. Ha
um paralelo com o crescimento da planta, ou seja, ndo € voc€ que cresce a planta, a planta
que cresce a unica funcao do jardineiro ¢ de rega-la e dar outros subsidios. Entdo o
professor ndo ¢ que ensina, mas sim, o aluno que aprende, por isso 0s jogos podem ser
recursos a serem usados como ferramentas que estimulam o ensino, por conta disto, a
formacgao do professor precisam de capacitacdo uma vez que irdo lidar com tecnologias
na educacdo e alguns jogos possibilitam rankings numéricos mostrando ao professor a
frequéncia de cada aluno, as dificuldades apresentadas entre outros nimeros que

conseguem ser extraidos diretos através dos jogos pelo professor. O Duolingo trabalha
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com um processo de gamificagdo do ensino tendo como elementos o uso de iconografias,
badgets, insignias, todos esses elementos da gamificacdo servem de estimulo para os

alunos.

6) O processo de desenvolvimento de um Serious Games, normalmente envolve
quantos profissionais? Em termos de custos, em média quanto custa a producio de
um Serious Games? Em relacio ao tempo, quanto tempo leva a produciao de um

Serious Games? Como se da a sua distribuicio e venda?

E15) Isso vai depender totalmente do escopo e prazo do projeto a ser desenvolvido. O
desenvolvimento do jogo precisa de um game designer, pelo menos um artista, um
programador, um profissional de musica e som, um produtor e um profissional que seja
responsavel pela validagcdo do contetido a ser contemplado, no caso de professor da
matéria. O jogo educativo tem essa caracteristica da presenca na equipe de um

profissional que valide o contetido educativo do jogo.

Eu acredito que em menos de trés a quatro meses nao se consegue fazer um jogo adequado
por menor que ele seja. Dependendo do escopo ele pode levar um ano, € claro que para
um jogo em um mini game de matematica, a complexidade sera menor e o prazo também
serda menor. Em termos de custo de producdo também ird depender da complexidade do
projeto, do tamanho da equipe de profissionais envolvidos, ou seja, escopo e prazo sao

fundamentais.

A gente j4 produziu para vérias frentes do mercado em plataformas digitais, para
secretarias de educagao, para instituicao de ensino universitario, mas € muito comum jogo
educativo ser vendido como B2C no segmento infantil, isto ¢ muito comum jogo
educativo ser vendido na Apple Store, Google Play para criangas. A explicagdo para isso

¢ porque o pai vai comprar ou professor primario para seus alunos e filhos.

7) Como esta distribuido o mercado brasileiro? Ha demanda? O mercado aceita

bem? Quem sio seus principais compradores?

E15) O mercado de jogos digitais no Rio de Janeiro ainda ¢ muito pequeno, mas a
previsdo ¢ de aumento nos ltimos anos. Vai ocorrer no Rio de Janeiro e em Sdo Paulo o
BIG Festival com painéis atuais do mercado de jogos voltados para educacdo e para o

entretenimento.

8) Na sua opinido quais sao as dificuldades (gargalos) existentes hoje no Brasil para
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o desenvolvimento da industria dos games voltados para a educa¢ao? Em quais

estados se encontram maior nimero de empresas e profissionais na area?

E15) Eu enxergo um problema relacionado ao uso dos jogos como uma forma de
avaliagdo. O MEC ndo permitiria o uso de jogos como um sistema avaliativo de notas e
aprovagoes dos alunos, por conta disto, essa atitude do MEC descredita um pouco. Além
disso, ha problemas de infraestrutura em escolas, burocracia excessiva, o Custo Brasil

elevado sdo alguns entraves para o desenvolvimento da industria dos jogos para educagao.

9) Hoje no Brasil, ha algum tipo de incentivo governamental para o desenvolvimento
de jogos, principalmente, jogos sério? Qual? Além disso, associacdes, organizacoes,

institutos, seminarios e congressos que atuam sobre o tema?

E15) Nao vejo grandes incentivos governamentais, tanto ¢ que o jogo nao foi inserido
como midia cultural em diversos aspectos e editais ndo incluem. O BIG Festival ¢ um
evento jogos independentes priorizando a parte do mercado e do negocio. A Brasil Game
Show acaba sendo um lugar muito bom para ampliar contatos e divulgagdo. O SB Games
¢ um simpo6sio académico e de desenvolvedores bastante importante no pais. Tem também
a United sobre novidades, ferramentas e jogos e a Brazilian Game Developers. Em nivel

de associacoes a ABRAGAMES e a ACIGAMES.
10) Quais jogos vocé destacaria para o aprendizado sobre administracdo publica?
E15) SimCity, Age of Empires.

11) Tomando o valor pedagégica dos games, como estratégia de ensino, vocé acredita
que é uma tendéncia mundial o uso de jogos em sala de aula? Por qué? Vocé acredita
que o Brasil, e os professores estao preparados (em termos de capacitacio) para essa

nova adequacio? Ha iniciativas de treinamento, no uso dessas novas tecnologias?

E15) Eu acredito que ¢ uma tendéncia mundial porque ele ¢ uma midia nova que traz
aprendizagem para um nivel totalmente diferente. O aluno durante o jogo passa por uma
experiéncia imersiva na aprendizagem. Com o jogo ¢ possivel avaliar e precisar o grau

que o aluno conseguiu alcangar numericamente determinado resultado.

Ainda nao. E preciso acdes governamentais para a capacitagdo dos professores,
principalmente, no ensino fundamental onde em sua maioria os professores ndo possuem

graduagdo em pedagogia nem capacitagao.
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12) O que o uso de games por parte dos jovens tem trazido de contribuicio para
entendimento da educac¢ido? Como o uso dos games em educacio tem gerado uma
nova compreensio das possibilidades e do funcionamento do proprio universo dos

games?

E15) Sim e ndo. Sim, porque algumas pessoas enxergarao ¢ uma forma de se aproximar
dos jovens por outro lado outras pessoas acreditam que os jogos € educacdo ndo se
comunicam, ou seja, enxergam os jogos competindo com a educac¢dao. No geral, a
tendéncia € que as pessoas consigam perceber as potencialidades de inser¢ao dos jogos

na educagdo como uma ferramenta.
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Entrevista 16:

1) Qual a sua formacao? Normalmente qual é o perfil dos profissionais que atuam

com Games, no Brasil?

E16) Minha formacao ¢ em Pedagogia com Mestrado e Doutorado na area de Educagao.
No que se refere ao desenvolvimento a gente encontra diferentes formagdes que vao desde
as Ciéncias Sociais Aplicadas até as Ciéncias Exatas envolvendo Computacgdo e Design.
Na parte artistica encontramos profissionais de Artes Plasticas como também na area de

Design. E na banda sonora, normalmente, sdo profissionais com formagao em Musica.

2) Quais foram as suas fungoes, atribuicdoes ocupadas ao longo da sua carreira até o

presente momento que envolvam o universo dos Games?

E16) A minha relagdo com os games antes de ser pesquisadora nao existia. Eu me lembro
que meu irmao quando ganhou o Atari eu tive a minha primeira experiéncia com os games
por meio do console. Com o tempo houve um total distanciamento s6 que quando eu fui
fazer o mestrado a linha de pesquisa era ligada a internet e a questdo da aprendizagem.
No decorrer das aulas, as criangas foram trazendo os jogos para dentro das salas de aula,
sO na €poca por equivoco meu eu nao dei a devida aten¢do porque o meu objeto naquela
época era a internet. Num determinado momento eu comecei a ser demandada pelos pais
na relagdo jogos e violéncia e ai sim, eu comeco efetivamente comecar a minha vida
enquanto pesquisadora da area de games. Eu nunca tive uma func¢ao de gestora ou func¢ao
dentro dessa area, a minha fun¢do como professora e pesquisadora ¢ de atuacdo de jogos
voltados para os cendrios educacionais, ou seja, nos diferentes espacos educacionais
como em empresas também e em orientacdes de pesquisas nessa area. Atualmente, eu
coordeno um grupo de pesquisa que tem esse objetivo de pesquisa, desenvolvimento e
formacdo na area de cultura digital destacando os games, além disso eu coordenei a
primeira turma do curso de especializacdo em game designer em Salvador com o
financiamento da Fapesb e atualmente sou a coordenadora da segunda turma também

financiada pela Fapesb.

3) O que faz um Game Designer? Atualmente, no Brasil ha uma demanda por esses
b
profissionais? Onde é possivel encontra-los com mais facilidade? Quais sio os

estados onde ha uma demanda alta por esses profissionais? Por qué?

E16) O game designer ¢ o profissional fundamental, sendo ele responsavel por pensar
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toda a mecanica do jogo, toda a questdo da jogabilidade, o balanceamento da mecanica
do jogo, elaborar avatar, cenarios, a adequacdo com o roteiro e dialoga com as demais
areas do projeto. Assim, o game designer atua como um maestro perpassando todas as
demais areas, inclusive, dialoga com a parte educacional quando o jogo for educativo.
Além disso, ele é responsavel por tornar a experiéncia do jogo divertida e prazerosa para
os jogadores. Um ponto importante ¢ a curva de aprendizado precisa ser cuidadosamente

equilibrada pelo game designer para ndo frustrar o aluno.

Eu penso que Sao Paulo e Rio de Janeiro, por exemplo, tem essa oferta muito maior e
também em Recife por causa do CESAR ¢ possivel facilmente encontrar véarios
profissionais qualificados. Na Bahia ndo ha tantos profissionais nessa area eles sdo
envolvidos nos projetos e vao se formando. No Sul em Santa Catarina e Porto Alegre ha
uma tradi¢do forte de empresa e desenvolvimento de jogos e formagdo na area de games,
como: FEEVALE e UNISINOS. Em Belo Horizonte tem a PUC-Minas, UFMG, na Bahia
a UNEB e Recife tem o Porto Digital.

4) Na sua visdao, como os Games podem contribuir para a educacio? De que
maneiras games podem ser utilizados como ferramenta de educacio? Quais as
inovacdes ou “‘revolucdes’” os games estao introduzindo na educacio? Poderia citar
alguns exemplos, casos, ou consideracdes que saiba ou tenha vivido sobre seus

beneficios de aplicacdo para a educacio?

E16) Na verdade eu acredito que os games eles podem se constituir como espagos de
aprendizado. Eles podem contribuir na medida que possuem algumas caracteristicas que
seduzem bastante os jovens € as criangas que € a questdo da interatividade, a imersdo e a
interconectividade. Esses trés elementos sdo extremamente importantes para mobilizar o
jogador e também se for um jogo voltado para educagao se vocé oferece a possibilidade
do jogador se tornar protagonista, autor e ator daquela historia isso para educagdo ¢ um
ganho incrivel. O aluno ndo fica distante do processo, mas ele fica dentro do processo.
Entdo na medida como ambiente interativo que oferecem interatividade, imersdo e
interconectividade eles sdo espagos bastante significativos para constru¢do de conceitos

escolares ou ndo escolares.

Na verdade a gente tem algumas experiéncias que trabalham com essa questdo da
competicao e da colaboragdo, hoje temos a Olimpiada de Jogos Eletronicos desenvolvida

pelo CESAR que encontra-se no Rio de Janeiro, Recife e no Acre que mobiliza em um
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determinado periodo do ano todos os alunos da rede publica estadual para participar
dessas olimpiadas e isso de alguma forma mobiliza os sujeitos porque contém elementos
como o desafio, objetivos, metas, o sistema de feedback, o sistema de recompensa,
estimulam o trabalho de forma colaborativa, entdo isso tudo motiva o sujeito a participar
do desafio de aprender por essa estrutura que compdem a mecanica dos games. O que eu
percebo necessariamente esses elementos que a gente acabou de falar, embora eles
estejam implicitos dentro dos jogos as escolas estdo usando a partir das estratégias de
gamificacdo onde ndo necessariamente vocé tem a mediagao direta com jogo digital, por
exemplo, mas os aspectos nos quais falamos estdo presentes em dinamicas que tenham o
objetivo de trabalhar um conceito, um conceito histdrico por exemplo, conceito voltados
para desenvolvimento sustentavel, ou seja, sdo formas de motivar, mobilizar e engajar o
sujeito. Nesse aspecto eu acho importante porque vocé se aproxima da logica dos jovens

de serem desafiados, de serem os protagonistas, entdo nesse aspecto ¢ bem interessante.

Podemos até dizer que ¢ uma inovagdo pedagodgica na medida em que atualiza o que os
professores ja faziam porque se vocé for pensar na histéria da educagdo de uma maneira
geral, o jogo analdgico ele sempre esteve presente, principalmente, na educagdo das
criangas menores. Varios teéricos da educagdo ja trabalharam sobre a importancia do
brincar, do jogar para o desenvolvimento cognitivo, afetivo, social do sujeito. O que a
gente vé€ hoje talvez seja uma inovagao porque o que havia sido feito passa a ser atualizado
e resignificado usando agora a mediacdo das midias digitais e telematicas usando esses
elementos que compdem a mecanica dos games de forma mais estruturada para motivar
os sujeitos a aprender. A escola, portanto, pode fazer o casamento entre os jogos
analogicos quanto dos jogos digitais, a tecnologia das cartas, dos tabuleiros sdo
ferramentas muito relevantes para o aprendizado, evidentemente, que os jogos digitais
sao muito sedutores, até¢ porque eles conseguem implementar coisas inimaginaveis,
porém ndo significa que sdo as Unicas maneiras de se utilizar os jogos. Eu acho que os
professores podem criar espago para que os alunos possam criar suas proprias midias seja
desenvolvendo jogos de carta, de tabuleiro, seja desenvolvendo jogos digitais usando
Scracth, seja usando a possibilidade do Minecraft dispde de trabalhar com o mundo
aberto, inclusive, tem mobilizado inimeras experiéncias de escolas da rede privada com
esse jogo. A possibilidade de criagio como um grande Lego de se criar aquilo que os
alunos querem. Ha jogos que permitem modifica¢des, entdo na hora que os alunos pensem

esse roteiro, repensem o roteiro, repensem as estratégias que estdo presentes ¢ possam
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mexer nisso, ¢ um grande ganho porque vocé sai de um lugar de consumidor para ser

produtor daquilo que ele proprio consome.

5) O desenvolvimento de Serious Games, ¢ Games educativos ¢ um fenémeno
recente? Como o Design de Games pode auxiliar na educacio? Qual ou quais sdo os
elementos podem ser usados para avaliar e mensurar a transmissio e apreensio dos

conceitos e conhecimentos pelos alunos?

E16) Depende do que vocé chama de recente, por exemplo, se vocé for pensar essa
discussdo tem ganhado um quérum elevado desde a década de 90. Para mim, isso ndo é
recente, no Brasil s para vocé ter uma ideia, a agente comegou a investigar essas questdes
relacionadas com os jogos em meados da década de 90 ja se comeca a observar algumas
experiéncias, embora pontuais desde o século XX. Agora o que acontece que nesses

ultimos anos de 2003 para c4 vocé vé isso se potencializado.

Eu acredito que o professor pode fazer diferentes estratégias de avaliagdo, por exemplo,
ele pode trabalhar com um tema sobre mitologia e ai ele antes procura saber quais sdo
sobre jogos que tem esse contetido sobre mitologia entdo ele pode fomentar uma
discussdo onde alguns alunos ja tiveram alguma interacdo com o jogo desencadeando
uma relagdo entre os elementos contido no jogo e o que é que se aprende da escola. E
possivel levantar questdes se existe ou ndo anacronismo e ainda estimula os alunos a
trazerem jogos comerciais ou ndo para o interior das salas para serem discutidos temas.
Caso o professor ndo tenha know-how sobre games hd uma série de videos no YouTube
com a jogabilidade de varios jogos vocé encontra uma série de informacdes sobre
determinado jogo, assim o professor pode preparar-se situagdes de aprendizado
envolvendo isso e articulando com os conceitos que se tem que trabalhar. O professor
também pode pedir para os alunos analisarem o jogo sob o ponto de vista do contetido do
que ele esta trabalhando, a Gnica cosa que ndo se pode fazer ¢ uma prova porque senao
vocé mata a dindmica, ou seja, vai de uma perspectiva nao tdo convencional para uma
perspectiva totalmente convencional de modo que ao envolver os alunos ele pode implica-

los no processo, responsabilizé-los e com certeza eles terdo prazer em fazer isso.

6) O processo de desenvolvimento de um Serious Games, normalmente envolve
quantos profissionais? Em termos de custos, em média quanto custa a producao de
um Serious Games? Em relacdo ao tempo, quanto tempo leva a produc¢io de um

Serious Games? Como se da a sua distribuicao e venda?
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E16) Vou lhe dizer a experiéncia nossa de desenvolvimento que e a referéncia mais
proxima de mim e que eu posso falar com mais propriedade. Nos aqui temos uma equipe
muito grande para o desenvolvimento de jogos, nds temo um profissional para cada uma
das areas como o game designer que também ¢ o gerente de projeto, a gente tem o
roteirista, a gente tem duas pessoas trabalhando no design de interagdo, a gente tem trés
artistas, a gente tem dois programadores, a gente tem o responsavel pela banda sonora e
a gente tem pessoas relacionadas ao tema especifico. Agora porque eu consigo fazer isso?
Isso acontece porque estou dentro de uma universidade, eu ndo pago tributos, eu nao pago
espaco fisico, todo recurso que a gente capta através de projetos ¢ para pagar pessoal
porque hoje nds ja possuimos uma infraestrutura tecnologica excelente. A qualidade dos
nosso laboratdrios muitas empresas do Brasil elas ndo possuem essa qualidade porque a
gente conseguiu captar tanto recurso que permitiu que a gente tivesse essa infraestrutura
ideal. O custo de manuteng¢do de tudo isto € muito alto, ndo ¢ todo mundo que consegue

por conta dos tributos mesmo, ¢ dificil manter...

O tempo vai depender do projeto, por exemplo, esse jogo que a gente ta terminando ele
levou um tempo de dois anos. Houve um tempo grande reflexdo sobre o que iriamos fazer,
uma analise da viabilidade do projeto entdo agora ele estd disponivel gratuitamente no
final de agosto, mas nao significa ele esteja totalmente pronto porque ainda € possivel
encontrar a cada feedback com os alunos a gente pode se dar ao luxo de retroalimentar o
processo dando solugdes e realizando as devidas correcdes, mas quando vocé € financiado
por alguma agéncia de fomento as correcdes se tornam mais dificeis de serem feitas

justamente pelo orcamento previamente estabelecido.

A distribuicdo do jogo € totalmente gratuita e cada jogo tem o seu site onde os interessados
podem baixar o jogo e ainda todo jogo acompanha o que chamamos de orientagdes
pedagdgicas, repare que ndo ¢ um manual ensinando o professor a jogar, muito pelo
contrario, ¢ a gente refletir sobre o tema, por exemplo, se temos um jogo sobre histéria a
gente faz uma reflex@o sobre games em histdria e agente ainda conta como ¢ desenvolveu
aquela historia envolvendo outras midias que a gente precisou para poder desenvolver e
por ai vai..A gente faz a distribuicdo direta pelo site onde as pessoas baixam e se
apropriam, além disso antigamente faziamos uma distribuicdo gratuita de CDs nas
escolas, para os pesquisadores, mas por agora estamos migrando para dispositivos moveis

com o mesmo modelo de distribuigdo gratuita.

7) Como esta distribuido o mercado brasileiro? Ha demanda? O mercado aceita
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bem? Quem sdo seus principais compradores?

E16) Segundo o relatério do BNDES em 2013, o quantitativo de jogos educacionais € o
que eles chama de Serious Games e de jogos de entretenimento ¢ surpreendente porque
todos eles estdo em uma faixa proxima entre 230 e 700 jogos. Entdo isso ¢ bastante
significativo, quer dizer o Brasil vem produzindo bastante jogos voltados para o setor
educacional, sendo possivel encontra-los com maior facilidade na Bahia, Pernambuco,
Sao Paulo entdo a gente tem algumas institui¢cdes brasileiras e outras nao que tem ganhado
essa fatia. Na Bahia, por exemplo, ha a presenca de uma empresa inglesa que desenvolve
para essa area, ja em Pernambuco tem o CESAR que produz jogos para a educagdo com
apoio da Telefonica, vocé tem a UNEB que consegue produzir por meio de financiamento

publico e por ai vai...O panorama ¢ Recife, Sdo Paulo e Salvador.

8) Na sua opinifo quais sao as dificuldades (gargalos) existentes hoje no Brasil para

o desenvolvimento da industria dos games voltados para a educagao?

E16) Eu acho que um dos principais entraves ndo sé para o desenvolvimento de jogos
educacionais, mas para a industria de games no Brasil € a auséncia de politicas publicas
que ajude a gente a poder desenvolver com qualidade esses projetos. O segundo aspecto
refere-se ao fato de que a gente tem uma grande dificuldade de adentrar no universo
escolar. Muitas vezes vocé quer desenvolver e realizar a pesquisa de alguma forma os
professores ndo estdo sensibilizados, ndo porque nao joguem, mas sim porque eles nao
conseguem atribuir sentido para levar para a sala de aula. Sendo assim, nesse momento,
o principal entrave para que a gente possa estabelecer essa relagdo entre os jogos e os
cenarios de aprendizagem € o proprio professor. Tem uma outra questdo que envolve a
infraestrutura das escolas, hoje nds vivemos no mundo da mobilidade, mas quando a gente
vai para a escola publica isso ndo ¢ real porque muitas vezes a escolas tem tablets, mas
ndo tem conexdo Wi-Fi, outro problema € o tablete ficar trancado no armario da escola,
ele precisa circular pela escola sendo € incoeréncia. Entdo essa questdo da infraestrutura

¢ outro entrave.

9) Hoje no Brasil, ha algum tipo de incentivo governamental para o desenvolvimento
de jogos, principalmente, jogos sério? Qual? Além disso, associacdes, organizacoes,

institutos, seminarios e congressos que atuam sobre o tema?

E16) A Fapesb na pesquisa do BNDES foi identificada como a agéncia de fomento que

mais investiu no Brasil no desenvolvimento de projetos de desenvolvimento de jogos. O
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que a gente precisaria seria uma sensibilidade maior dessas agéncias de fomento para que
pudesse fortalecer e ampliar o processo de desenvolvimento de jogos voltados para satde
e educacgdo contribuindo para esses setores. H4 uma ONG internacional, a Games for
Change que ¢ um tipo de financiamento desse permite fortalecer essa categoria de games
que ajuda os alunos a refletirem e participando ativamente sobre a sociedade em que
vivemos. Poderiamos ter uma linha de fomento que incentivassem os alunos a
desenvolverem jogos, sem duvida isso traria uma contribui¢do bastante significativa, para
isto, as agéncias de fomento poderiam criar editais especificos assim como foi feito pela
FINEP em 2005. O Ministério das Comunicacdes com o intuito de desenvolver
aplicativos e jogos para educacdo langou o edital que representou um marco tanto para
aplicativos como para jogos voltados para educagdo e foi um dos editais mais bem
elaborados nessa area que conhego de edital. O roteiro e o GDD foram tdo bem

estruturados que uso com meus alunos como pardmetro em nosso grupo de pesquisa.

Nos temos a ABRAGAMES e a ACIGAMES que na verdade se constituem as
associacdes que respondem por nos, porém ainda possuem um papel muito timido no
Brasil porque ainda ndo conseguem suprir toda a demanda que a gente precisa, ou seja,
de efetivar todas as agdes que a gente acabou de falar. Entre os seminarios eu destacaria
o nosso que fez 11 anos que ¢ o Seminario de Jogos Eletronicos, Educa¢do e Comunicagao
e atrelado ao seminario criamos a Rede Brasileira de Jogos Eletronicos e Educacao criado
em 2005. Além disso, nds temos o SB Games que ¢ o maior evento de games na América
Latina, a gente tem o BIG Festival que hoje esta na sua terceira edigdo e se constitui como
espaco de mercado e vocé tem o Brasil Game Show, ou seja, ndés temos eventos

académicos e eventos mais de mercado.
10) Quais jogos vocé destacaria para o aprendizado sobre administracdo publica?

E16) O SimCity ¢ um dos melhores jogos para aprendizagem sobre administragdo

publica.

11) Tomando o valor pedagogica dos games, como estratégia de ensino, vocé acredita
que é uma tendéncia mundial o uso de jogos em sala de aula? Por qué? Vocé acredita
que o Brasil, e os professores estao preparados (em termos de capacitacio) para essa

nova adequacao? Ha iniciativas de treinamento, no uso dessas novas tecnologias?

E16) Eu acho que ¢ uma tendéncia no mundo todo de vocé usar o jogo como um espago

de aprendizagem. Existe uma preocupagdo pontual em se aproximar do universo dos
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jovens, além disso existe uma preocupagao pelo mesmo teodrica que o ensino deve ser um
espaco de prazer e ndo de desprazer, assim uma forma de resgatar o espago escolar como
esse espaco de prazer € se aproximar do universo que os alunos estdo inseridos e esse
universo hoje sao os aplicativos, os dispositivos moéveis, os jogos. Tudo isto, passa pela
razao de que esses ambientes sdo proximos desses sujeitos e eles ja interagem fortemente

com eles de forma prazerosa, eu acredito que ¢ por isso.

Acho que nao. Esta questdo voltada para a formacao do professor ¢ fundamental. Em
relagdo as tecnologias de uma maneira geral existem programas financiados pelo proprio
MEC ao longo desses ultimos anos. Existem a¢des das prefeituras, como ¢ o caso da
prefeitura do Rio e existem acgdes das universidades, como ¢ o caso da UNEB, mas,

especificamente de jogos eu conhego poucos. Ha muita coisa para se fazer.

12) O que o uso de games por parte dos jovens tem trazido de contribuicio para
entendimento da educa¢do? Como o uso dos games em educacio tem gerado uma
nova compreensio das possibilidades e do funcionamento do proprio universo dos

games?

E16) Eu poderia dizer que isto existe pontualmente, nada sistematizado que comprove
isto. Vocé possui experiéncias pontuais que lhe vao dando indicios, mas nada de forma
sistematica com dado de pesquisa que justifique e toda vez que a gente fala de games e
aprendizagem a grande questdo ¢ como vem sendo evidenciada essa aprendizagem, essa
¢ a grande questdo que ndo ¢ s6 dos games, mas que envolve as tecnologias digitais de
uma maneira geral. Assim, os games nos ajudam a compreender a relagao entre os sujeitos

e os objetos de aprendizagem, mas reitero, nada sistematizado em relagdo a isto.
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Entrevista 17:

1) Qual a sua formacao? Normalmente qual é o perfil dos profissionais que atuam

com Games, no Brasil?

E17) Eu sou formado em Direito com dominio adicional em Midias Digitais e sou Mestre
em Design. Existem muitos profissionais de diversas areas que atuam hoje na area dos
ndo necessariamente eles sao da area de Game Design podem ser formados em Ciéncia

da Computacdo, Belas Artes, Design entre outras areas.

2) Quais foram as suas funcdes, atribuicoes ocupadas ao longo da sua carreira até o

presente momento que envolvam o universo dos Games?

E17) E um trajeto um tanto hibrido por formagdo nio sou da area de jogos. Eu sou
formado em Direito, apesar de ser formado em Direito enquanto estava cursando eu
procurei outras cadeiras como de jornalismo, letras, psicologia, inclusive, fiz uma
formagao complementar em Midia Digital pela PUC-RJ. Eu sempre busquei misturar
Direito com essas outras areas. Tendo isso em mente eu fui fazer meu Mestrado em
Design, mas mantive sempre a mente multidisciplinar porque eu quis fazer Design de
narrativa, ou seja, durante o meu Mestrado em tive aula de Design, mas também de
psicologia, letras e comunicagdo especialmente conectando isso tudo com jogos. Eu
também trabalhei com marcas, patentes e jogos, depois durante algum tempo, eu trabalhei
na FGV na coordenacdo do CTS Game Studies que fazia parte de um projeto de pesquisa
de jogos que fazia parte do Centro de Tecnologia e Sociedade que por sua vez era um
centro de pesquisa dentro da escola de Direito da FGV voltada para propriedade
intelectual. Eu paralelamente sempre estive envolvido com produgdo de roteiros para
jogos, livros, etc. Atualmente eu tenho uma produtora que € a Fableware que encontra-se
incubada no Rio Criativo que ¢ a incubadora de Economia Criativa vinculada a Secretaria
de Cultura. Minha formacdo nunca estritamente haver com jogos, mas eu sempre fui
direcionando ela a ter haver com narrativa € com narrativa interativa que acaba incluindo
os jogos. Entdo eu diria que fui direcionando sempre tendo em mente ter uma formacao
multidisciplinar e interdisciplinar e por isso os jogos sempre estiveram muito envolvidos,
por exemplo, hoje com a minha produtora eu faco producdo de roteiros e design de

narrativa para diversas midias, incluindo os jogos.

3) O que faz um Game Designer? Atualmente, no Brasil ha uma demanda por esses

profissionais? Onde ¢é possivel encontra-los com mais facilidade? Quais sido os
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estados onde ha uma demanda alta por esses profissionais? Por qué?

E17) E o responsavel encarregado da visdo do projeto do jogo, mas ele ndo assume a
fun¢do gerencial de um produtor, por exemplo, o produtor muitas vezes ¢ o responsavel
de ver os prazos das pessoas também realiza reunido comercial dependendo da situagdo,
realiza captagdo de recursos, ou seja, ele ¢ quase como se fosse profissional operacional
que se comunica com todas as equipes para trazer unidade de trabalho para todo mundo.
O game designer ¢ muitas vezes o encarregado da unidade e da equipe, sobretudo, sob a
perspectiva de diregdo criativa. Isso envolve quais sao as regras quando o jogador esté
em uma fase, o que tem que acontecer, do ponto de vista mais técnico o que acontece
naquele jogo para ele funcionar, isso tem tudo a haver com as regras do funcionamento.
Entdo o game designer ¢ aquele cara que estd focado nas regras de funcionamento, por
exemplo, se o cara ganha cinco pontos quando ele ganha acerta um objetivo ou se ele
perde trés quando erra chegando a esse nivel de detalhamento. O game designer muitas
vezes assume a posicao de diretor criativo, mas nem sempre ele ¢ o diretor criativo e esta

encarregado da estruturagcdo e do bom funcionamento das regras do jogo.

Eu ndo acho que tenha uma enorme demanda por esse profissional. Eu acho que area de
consumo, sim, cresceu absurdamente no Brasil e com a area de consumo esta crescendo
muito, a area de produgdo esta crescendo proporcional, porém nao absoluto do mercado.
O Brasil produtor ndo estd no mesmo nivel que o Brasil consumidor, mas esta crescendo
gracas a uma demanda crescente. Hoje os brasileiros estdo comecando a produzir melhor,
nos ainda ndo somos mestres na producao de jogos, mas temos jogos comerciais desde a
década de 80 e agora com a distribuicdo digital estd se tornando uma realidade mais
presente. A dificuldade empreendedora do Brasil ¢ um dos gargalos no que se refere a
transformar a producdo de jogos em um negocio, por conta disto, a demanda nao tem se

ampliado como deveria.

Do ponto de vista do consumidor se voc€ quiser comprar um jogo fisico para console
vocé provavelmente terd mais sucesso no sudeste por que tem a presenga dos polos Sao
Paulo e Rio de Janeiro onde o comércio é enorme na venda de jogos fisicos, claro que
isto existe em outras regides, mas eu diria do ponto de vista do consumo o sudeste ¢ muito
forte por conta deste comércio de varejo. Do ponto de vista de distribuicdo digital acaba
ficando muito mais distribuido no Brasil, ¢ claro que as pessoas com o maior poder
aquisitivo terdo mais condi¢des de gastar dinheiro com mais jogos seja ele comprado

fisicamente ou pela internet. Os jogos fisicos de uma maneira geral sdo muito mais caros
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que os jogos distribuidos digitalmente, entdo tem essa ressalva. Como a distribui¢do ¢
digital, vocé consegue ter um consumo generalizado pelo Brasil, as pessoas compram em
plataformas como Steam, Nuuvem, SplitPlay ou ainda se a pessoa tiver conexao com a
internet consegue comprar na plataforma privada do console. A distribui¢ao digital de
uma maneira geral torna acessivel aquele produto, ou seja, digitalmente o Brasil inteiro

pode comprar, mas fisicamente, eu apostaria na regido sudeste.

4) Na sua visdo, como os Games podem contribuir para a educacio? De que
maneiras games podem ser utilizados como ferramenta de educacio? Quais as
inovacoes ou “‘revolucdes’’ os games estio introduzindo na educacio? Poderia citar
alguns exemplos, casos, ou consideracdes que saiba ou tenha vivido sobre seus

beneficios de aplicacdo para a educac¢ao?

E17) Para falar de como os jogos podem contribuir com a educagdo, nao tem como deixar
de lado falar sobre narrativa também. A conexdo que quero tragar converge com o
conceito de narrativa embutida e emergente, a narrativa embutida traz muito bem essa
ideia do controle, ou seja, ¢ um espago controlado onde o criador cria um roteiro ou um
espaco para vocé habitar e partir dessa relagao de controle vocé consegue uma experiéncia
muito bem comunicada a comparagdo que gosto de fazer ¢ como se fosse uma montanha-
russa. Quando vocé cai na montanha-russa vocé grita, se empolga, fica eufdrico, mas
quando vocé sai vocé pensa sobre a experiéncia vivida, na qual foi planejada durante o
percurso, ou seja, esse € um solo fértil para se trabalhar. J4 a narrativa emergente ¢ aquela
que a gente interpreta a experiéncia, como se fosse um parquinho aberto porque ¢ um
espaco onde alguém te coloca e te da as opgdes de brinquedos, ou seja, voc€ pode fazer
na ordem que vocé€ quiser esses brinquedos, apesar de ser um espago finito vocé tem
liberdade para interagir, entdo eu quero que fique bem claro essa distin¢ao entre controle
e liberdade. Tendo estabelecido esse polo entre controle e liberdade, ai tendo estabelecido

esses conceitos, podemos ir para a area de educagdo dos jogos.

Eu acho que a educagdo se beneficia muito a partir do momento que existe um
aprendizado voluntario, raramente vocé vé as pessoas aprendendo alguma coisa quando
elas estdo super insatisfeitas com aquilo que ela tem que aprender. Eu por exemplo, pude
aprender muito mais sobre Idade Média porque ficava lendo um livro paradidatico de
histéria para poder mais conhecimento na hora de jogar RPG do que quando eu tinha uma
prova no dia seguinte. Em relacdo as provas eu sempre, e ai, lamentavelmente, faz parte

da motivacdo que se tem para aprender, eu usei a técnica do “"vomita'', ou seja, engole
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conhecimento cospe na prova, tira dez e depois vocé nem sabe o que decorou, por outro
lado, eu lembro os assuntos que eu li sobre Baixa e Alta Idade Média para poder ser
inserido nas aventuras, inclusive quando eu tive que fazer na faculdade Medicina Forense
eu ja sabia todos os tipos de danos, ou seja, dano cortante, perfurante por causa do RPG.
Olha que interessante, o nome disso ¢ aprendizagem tangencial porque ¢ um
conhecimento que vocé agrega a partir da experi€éncia, mas ¢ um conhecimento que vocé
agrega ndo intencionalmente, porque aquilo te faz ficar imerso em uma determinada
realidade, aquilo te traz um ambiente que vocé gosta de habitar e a partir desse ambiente
que vocé gosta de habitar vocé fica envolvido com aquela experiéncia e ai vocé acaba
extraindo experiéncias valiosas para vocé. Fazendo um ponte com os conceitos de
narrativas e experiéncias, Shakespeare fazia uso do aprendizado tangencial para fazer
com que as pessoas criticarem os governos ficticios até o momento de se darem conta de
que 0s governos eram esses governos corruptos e reais, mas que elas aprenderam a partir
da fic¢do. Entdo na educagdo, o aprendizado tangencial ¢ muito importante porque como
eu vou transmitir conhecimentos de uma forma que os jogadores fiquem felizes com
aquele conhecimento, a gente tem duas formas: por meio do uso de midias audiovisuais
e a experimentacdo, ou seja, jogos sdo espacos de experimentacdo. Na pratica os jogos
dotam as pessoas de liberdade nas escolhas, de maneira que os individuos tornam-se
autores de suas proprias experiéncias, € 1Sso, 0os jogos fazem tdo bem, ao contrario de

outras midias controladas.

Outro exemplo de aprendizagem tangencial ¢ o aprendizado de linguas, por exemplo,
houve gente que aprendeu japonés porque queria conhecer a histéria de determinado jogo,
isto ocorre devido a empolgag¢do inerente ao jogo no qual as pessoas voluntariamente vao
atrds daquela informac¢do ou conhecimento. Lembrando que fazer as coisas
voluntariamente ocorre acontece porque as pessoas tém motivagao € motivagao € o ponto
crucial para gerar engajamento seja para educagdo, seja para o entretenimento ou seja o
que for para ganhar a aten¢do do individuo, portanto, ai ¢ que estd o grande segredo de

trabalhar educagdo em jogos.

5) O desenvolvimento de Serious Games, ¢ Games educativos ¢ um fenémeno
recente? Como o Design de Games pode auxiliar na educacio? Qual ou quais sdo os
elementos podem ser usados para avaliar e mensurar a transmissio e apreensao dos

conceitos e conhecimentos pelos alunos?

E17) Nao. O desenvolvimento de jogos ¢ algo que vem ao longo da historia da
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humanidade. Sem sombras de duvidas, o jogo esta presente na sociedade desde sempre,
como relata Huizinga. O jogo ndo ¢ s6 uma mera forma de entretenimento, ele ¢ uma
forma de comunica¢do e uma ferramenta de selecdo desde corrida de biga, gladiadores
para receberem a aprovacao do imperador, ou seja, o jogo sempre fez parte da sociedade.
A logica do jogo envolve um “circulo magico” como aborda Huizinga que ¢ como se
fosse o trabalho do game designer de pensar o universo particular que obedece regras
particulares que ndo necessariamente precisa ser reais, dai o conceito de “suspensdo da
descrencga”. Jogos sao uma forma de promover confraternizagdo, sempre foram formas de
promover dindmicas de confraternizagdo social, mas através de regras transmitem
conhecimento. Assim, os jogos servem como uma ferramenta de integragdo social e
também na transmissdo de conhecimento. O jogo educativo precisa antes de mais nada
ser compreendido como midia, e ai entdo deve ser integrado a educagdo, sem descuidar
para que ndo haja uma sobreposicdo. Respondendo a sua pergunta a gente teve varios

jogos educativos ao longo da historia, uns bem-sucedidos outros nio.

A logica da gamificagdo na educagdo possui muitos elementos de rapido feedback, como
troféus, pontuagdes que sao muito Uteis para a motivagao, porém ¢ preciso fazer uma
ressalva até que ponto esses elementos sio viciantes ou engajante. O engajamento precisa
de algo que agrega valor e reflexdo sobre determinado assunto, ja o viciante ¢ aquele
feedback rapido que vocé consome, no qual leva a dependéncia ndo gerando substancia
ao individuo. O papel do professor na utilizacdo dos jogos ¢ de facilitador durante o
processo de aprendizagem, no qual estimula seus alunos a participarem e possibilita

praticas de experimentacao.

6) O processo de desenvolvimento de um Serious Games, normalmente envolve
quantos profissionais? Em termos de custos, em média quanto custa a producio de
um Serious Games? Em relacio ao tempo, quanto tempo leva a producio de um

Serious Games? Como se da a sua distribuicao e venda?

E17) De uma maneira geral € muito dificil de dar uma resposta porque isso vai depender
do escopo do projeto. O escopo ¢ uma palavra crucial porque ele vai te falar o tamanho
do projeto e também em que medida esta sendo aplicado. Por exemplo, um Serious Games
de gestdo de hospital vai precisar da mesma equipe de um jogo convencional, ou seja, vai
precisar de um artista, do programador, do game designer e do consultor daquela area
especifica. Novamente, dependendo do escopo isso vai ganhar uma propor¢ao muito

maior.
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Hé nao muito tempo um conhecido meu que ¢ roteirista me disse que estava interessado
em desenvolver um jogo simples para os alunos de psicologia, dai eu fui pesquisar o
orgamento e encontrei a seguinte discrepancia: R$ 800,00 com um profissional autbnomo
e R$ 10.000,00 com uma empresa. As pessoas acham que produzir um jogo ¢é caro, mas
no minimo sao necessarios trés profissionais distintos fora os tributos altissimos, ou seja,
R$ 10.000,00 ¢ o minimo. O tempo para um jogo simples dentro daquela logica dos

R$ 10.000,00 o periodo de um més e meio.

7) Como esta distribuido o mercado brasileiro? Ha demanda? O mercado aceita

bem? Quem sio seus principais compradores?

E17) Em termos de producdo temos uma quantidade razoavel de desenvolvedores em Sao
Paulo, a gente tem uma quantidade menor de produtores no Rio de Janeiro ¢ a gente tem
um polo fortissimo no Rio Grande do Sul, em Porto Alegre e agora a gente tem um polo
forte e interessante em Manaus porque a Samsung estd contratando muita gente para o
estidio Black River que ¢ a divisdo de jogos da Samsung, especificamente 14 em Manaus.
Tenho muitos amigos que moravam em Porto Alegre, Curitiba, Sdo Paulo, Rio e foram
para Manaus. A verdade ¢ que existe gente produzindo em tudo que € estado. O Simposio
Brasileiro de Jogos que ¢ o SB Games que acontece todo ano onde ¢ possivel encontrar
gente de tudo que ¢ lugar desde Pernambuco até¢ Sao Paulo, Rio de Janeiro, Rio Grande
do Sul, entre outros. Eu acredito que se eu tivesse que delimitar esses seriam os polos

mais marcantes atualmente.

8) Na sua opinido quais sao as dificuldades (gargalos) existentes hoje no Brasil para
o desenvolvimento da industria dos games voltados para a educag¢ao? Em quais

estados se encontram maior nimero de empresas e profissionais na area?

E17) Os jogos educativos sdo diferentes dos jogos comerciais, pois ndo tém as mesmas
pretensdes que um jogo de entretenimento. Acredito que falta uma comunicagao entre o
Ministério da Educagdo, Ministério da Cultura e do Ministério das Comunicagdes que
queiram entrar em contato com produtores de jogos para viabilizar essas produgdes em
escolas eu conhecgo algumas empresas que produzem jogos com conteiido educacional e
até para o publico infantil e ¢ impressionante como eles tem dificuldade de estabelecer
contato com o governo para desenvolver esses trabalhos e ainda se veem reféns de um
modelo terrivel de editais. Vocé tem um edital que pede um jogo x e que oferece um

orcamento e totalmente inviavel e ai vocé tem que se desdobrar para conseguir se encaixar
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naquele edital com as mudancas de governo aquela pessoa que antes estava apoiando
durante o mandato os jogos educativos ja mudou e ja estd fazendo outra coisa, por isso
vocé se V€ sem recurso € contato no ministério. Outro problema esta na distribuicao do

jogo educacional para uma Biblioteca Parque de Manguinhos ou 14 no Centro.

O Brasil certamente tem profissionais competentes para produzir jogos educacionais,
porém nao temos os melhores profissionais do mundo por uma questao que a area de
jogos no pais € recente, mas ndo ¢ por isso que ndo temos profissionais brilhantes e
extremamente competentes para desenvolver excelentes jogos educativos aqui no Brasil.
S6 que esse profissionais sé terdo oportunidade de produzir jogos refinados e polidos na
area de educagdo quanto os projetos de entretenimento comerciais se tiverem condig¢des
vidveis como: grana, sustentabilidade para empresa, reducao dos tributos. A gente tem
que ter condi¢cdes melhores para a producdo de jogos no Brasil quanto a isto, ndo ha
sombras de duvidas. A pirataria faz parte dessa jogada também porque a pirataria nao
existiria na populagdo brasileira se a gente ndo tivesse a cultura do jeitinho brasileiro, mas
o jeitinho brasileiro ¢ perpetuado na populacdo brasileira e no governo, infelizmente isso

¢ arealidade que se perpetua para a sociedade.

O Rio Criativo ¢ um exemplo pontual, faltam iniciativas do governo que capacitem
empreendedores a transformarem seus projetos em negdcios, ndo adianta vocé dar
dinheiro para um cara que faz um jogo em um dia e ai...fora os problemas que existem

nos editais que dao grana para vocé fazer 30% desenvolvimento e 60% papelaria.

9) Hoje no Brasil, ha algum tipo de incentivo governamental para o desenvolvimento
de jogos, principalmente, jogos sério? Qual? Além disso, associacdes, organizacoes,

institutos, seminarios e congressos que atuam sobre o tema?

E17) Do ponto de vista de governo a gente tem o reconhecimento dos jogos como cultura
pela Lei Rouanet do Ministério da Cultura, jogos estdo na Lei Rouanet, mas ndo contam
com a mesma possibilidade de desconto fiscal que outras obras. A gente tem visto o
surgimento de alguns editais que sdo interessantes, de uma maneira geral, o governo
nunca soube lidar muito bem com a elaboracdo de editais para jogos, mas isso esta
mudando...Acredito que ¢ importante que hajam editais ndo s6 em nivel federal, mas
também editais em niveis estaduais para fortalecer esses polos sendo ndo teremos as
empresas se desenvolvendo. Infelizmente, o Brasil ¢ um pais de cultura de edital, ou seja,

muitas empresas vivem na base de edital no dia que cortarem os editais as empresas
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morrem. H& também alguns incentivos como o INOVApps do Ministério das
Comunicag¢des e do Ministério da Educagao através de editais. Em termos de associagdes
temos a existéncia da ACIGAMES, a IGDA que tem uma atuacdo muito forte
internacional, mas ela nunca teve a pretensdo de ser uma representacdo de empresas,
como eu disse, ela ¢ uma representacdo de individuos. A IGDA ¢ uma grande rede de
contato da area de producdo de jogos que facilita a organizacdo, confraternizagdo e
desenvolvimento desse trabalho. Assim, a IGDA tem essa preocupacgdo com o individuo,
mas tem uma légica de comunidade, por exemplo, a IGDA ndo tem uma representagao
oficial junto ao governo, como tem a ABRAGAMES que tem parcerias com a APEX para
determinados eventos como a IGDC e o BIG Festival, essas sdo as principais associagdes.
Existem outras associagdes como, por exemplo, 14 do sul, a ADJOGOS do Rio Grande do
Sul e que estdo ganhando um espaco muito interessante 14, bem forte na verdade, eles

surgiram pela falta de presenca da ABRAGAMES por 4.
10) Quais jogos vocé destacaria para o aprendizado sobre administracdo publica?

E17) Nao posso deixar de falar de SimCity e Civilization. SimCity e Civilization sdo
jogos que te fazem pensar além do mero ato de estar ganhando um jogo eles te fazem
pensar na questdo cultural, religiosa, politica de civiliza¢des. Eles te fazem pensar na
importancia de fechar a conta de uma administra¢do publica, isso ¢ muito interessante.
Nos Estados Unidos eles ja sdo utilizados em universidades como ferramentas de ensino
como ¢ o caso do Civilization, mas no Brasil infelizmente, ndo porque ¢ importante que
voc€ tenha um professor que reconheca na instituicdo a importancia do jogo como
ferramenta de aprendizado, ndo adianta vocé€ ter um reitor que € contra € um professor
que seja favoravel, mas uma vez que a instituicdo de ensino apoie 0 jogo € preciso que o
professor saiba manusear aquela ferramenta, eu mesmo ja dei um workshop para
professores da rede de ensino de como usar jogos de entretenimento para estimular outras
discussoes. Eu fala para as pessoas pegarem Contra e a partir dele falar sobre violéncia,
¢ importante na area de educag@o saber o que ¢ que motiva os alunos entdo a partir do
momento que vocé pega algo da realidade dos alunos e vocé pergunta de onde vem a
motivacao deles tem como fazer um didlogo, a mesma coisa de contextualizagdo ocorre
para o SimCity ou para o Civilization. Nos Estados Unidos, se ndo me engano, tem
escolas do nivel fundamental que estdo usando o Portal para ensinar fisica, entdo na aula
de matematica as pessoas vao jogar Portal porque as pessoas conseguem explicar o que €

inércia através do jogo. E o aprendizado tangencial que vem através da experimentagao
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que somente ocorre porque eu tenho motivagdo para participar dessa experiéncia. Mesma
logica para administragcdo publica, ha uma penca de jogos de entretenimento que podem
ser facilmente adaptados e € possivel criar outros jogos com a inten¢do de ensinar, mas

eles nunca poderdo deixar de lado a prioridade deles que € engajar.

11) Tomando o valor pedagogica dos games, como estratégia de ensino, vocé acredita
que é uma tendéncia mundial o uso de jogos em sala de aula? Por qué? Vocé acredita
que o Brasil, e os professores estao preparados (em termos de capacitacio) para essa

nova adequacao? Ha iniciativas de treinamento, no uso dessas novas tecnologias?

E17) Eu enxergo sim, como uma tendéncia mundial, mas eu tento trazer um discurso para
a sociedade que o jogo ¢ uma midia artistica e cultural como qualquer outra, entdo se o
video ja era passado em sala de aula para discutir, eu me lembro que quando eu fazia
direito eu ia sempre no cineclube direito em que a gente assistia um filme comercial, as
vezes até um documentario e depois tinha um debate sobre o que teria de contetido de
direito naquele filme. Se isso foi feito com um filme também ¢ possivel a gente fazer com
um jogo, com musica, as aulas de inglés se utilizam de musicas para ensinar para os
alunos. A gente tem que entender que sim, os jogos podem ser usados mundialmente em
salas de aula e que sdo artefatos culturais e a gente ndo deve ficar obcecado com o jogo
apenas, a gente tem que se preocupar em transmitir um conhecimento cultural, uma
vivéncia e a partir do momento em que se transmite uma vivéncia, o aluno fica muito
mais motivado com aquilo que ele aprendeu, ou seja, ndo € um conhecimento confinado

em sala de aula que pode ser usado para a vida dele.

De uma maneira geral, ndo. Eu acho que eles ndo estdo preparados porque a midia do
jogo eletronico ou mesmo outro jogo como os de tabuleiros ou analdgicos sofrem um
certo preconceito, mas isso ja estd mudando. O ganho de respeito pelas midias de jogos
eletronicos estdo ganhando respeito ndo pelo aumento do reconhecimento dos jogos como
artefatos culturais, mas sim pela otica do dinheiro. Isso me deixa muito triste, pois € s
quando da muito dinheiro ¢ que se passa a reconhecer o seu valor como midia. Existe
atualmente um gap geracional, muitas pessoas, a maioria das pessoas que nao enxergam
bem o jogos, elas ndo sdo jogadoras por uma questdo geracional como muitos professores
de ensino médio, fundamental, universitarios ndo sdo essas pessoas muitos juizes,
deputados e como consequéncia existe uma visdo extremamente preconceituosa e

estigmatizada sobre os jogos resultando em projetos de leis ofensivos para jogos, isso

resulta em decisdes judiciais que proibem os jogos e resulta em professores que acham
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absurdo ter jogo na escola porque jogo € coisa de crianga € que nunca vai transmitir
conhecimento entdo como essas pessoas nao tem essa vivéncia elas nao estdo dispostas a
trabalhar com essa midia em sala de aula. Eu acho que antes delas passarem isso para os

alunos elas precisam de um workshop de vivéncia com os jogos.

A unica que eu conheco a respeito foi a que eu dei em um semindrio de leitura, enquanto
mestrando, 14 na PUC e agente deu esse workshop para professores de como utilizar o
ensino em sala de aula. Até onde eu saiba sao poucos, eu acho que ¢ uma inciativa muito

importante.

12) O que o uso de games por parte dos jovens tem trazido de contribuicio para
entendimento da educa¢do? Como o uso dos games em educacio tem gerado uma
nova compreensiao das possibilidades e do funcionamento do proprio universo dos

games?

E17) O entendimento da educagdo por parte dos jovens no que diz respeito aos jogos, ndo
necessariamente ¢ um entendimento consciente, eu acho que os jovens aprendem muita
coisa e enxergam sim, os jogos como uma ferramenta de educagdo, de aprendizado e
experimentacdo mesmo que eles nao saibam conscientemente até mesmo porque nao ¢
uma preocupacao deles. Eles ndo pegam os jogos para aprender e sim para se divertir, eu
pego muitas vezes um jogo para me divertir, mas hoje em dia eu parto para assuntos que
antes eu talvez ndo me interessaria. Entdo ¢ isso, eu acho que os jovens sempre
aprenderam e sempre lidaram com jogos como uma ferramenta de aprendizagem. Uma
coisa incrivel é que a galera faz planilhas absurdas, planilhas tdo elaboradas quanto as de
mercado financeiro para conseguir aquele resultado no jogo, em momento nenhum, eles
enxergam como um trabalho eles enxergam aquilo como meio para se chegar ao fim, essa
¢ a logica do aprendizado, essa € a logica da experimentagdo, eu uso um conhecimento
ou pesquisa como um meio para se chegar a um fim em que eu desejo, entdo eu acho que
os jovens eles inconscientemente incorporam muito da educagdo através da experiéncia
dos jogos, talvez se vocé perguntar o que ele aprendeu ele ndo saiba pontuar exatamente
o que ele aprendeu, mas se vocé€ perguntar o que ele teve que desenvolver para chegar ao

fim que ele buscava, ele vai te falar um tanto de coisa que vocé vai ficar impressionado.
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Entrevista 18:

1) Qual a sua formacao? Normalmente qual é o perfil dos profissionais que atuam

com Games, no Brasil?

E18) Eu sou Engenheiro Aeronautico pelo ITA, entdo eu sou engenheiro de formagao.
Depois eu fiz meu Doutorado em Computer-Aided Design no Imperial College em
Londres e de 14 eu entrei na vida académica nessa linha de Computagdo Grafica. A area
de games requer a formagdo de um profissional hibrido, essa geragdo vai ter que ter essa
caracteristica porque o mercado, a industria, todos vao cobrar esse tipo de recurso humano
que eu chamo de profissional hibrido. Ele tem que ser ao mesmo tempo formado em
tecnologia como em artes, comunicagdo ¢ literalmente desenvolver os dois lados do
cérebro. Programar ¢ uma arte e como toda arte, ela ndo é s6 ld6gica matematica, ela ndo
¢ s6 um lado do cérebro assim como também um game designer. Eu realizei uma palestra
para designer e levantei duas noticias: a boa era que no mundo digital vai ter emprego
para todos, ja a ma noticia é que vocé vai ter que programar e isso ¢ um fato tanto aqui
quanto 1a fora, ha uma necessidade absurda. Eu ndo estou dizendo que um designer ou
game designer vai ganhar a vida programando, nem um programador vai ganhar a vida
praticando arte, mas eles tem que ser formado com igual intensidade conceitual para que
ele em varios momentos resolva o problema dele sem recorrer a ninguém, mas o mais
importante saber encomendar, saber identificar, saber dialogar porque ¢ imprescindivel.
Isso também toda um outro ponto que € o profissional que todo mundo quer. Em uma
outra ocasido eu provoquei uma plateia de designer com a seguinte pergunta: voc€ sabe
hoje qual é profissional de design mais bem pago na indistria de games? E o designer
que sabe estatistica porque hoje o n6 da industria estd no game analytics, no Big Data e
voce saber interpretar o que milhdes de usuarios se comportam para que vocé dé subsidios
para sua empresa de enfrentar essas campanhas de marketing. A Oi Telefonica,
juntamente comigo, ajudou a montar uma escola publica, chamada NAVE que atua na
area de games e midias digitais e tem como objetivo formar esses profissionais hibridos
desde o ensino médio para essa area de midias digitais € games que ¢ a nova midia desse
novo século. Outra frase que defendo ¢ que a inovagao nasce no ensino médio e s6 assim
voceé cria uma base para que vocé possa competir. Esse profissional hibrido € que precisa
ser formado. Uma crenca que carrego comigo ¢ que todo cidaddo precisa saber programar

assim como sabe as quatro operacdes ¢ dever do estado porque ¢ a realidade.

2) Quais foram as suas funcoes, atribuicoes ocupadas ao longo da sua carreira até o
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presente momento que envolvam o universo dos Games?

E18) A minha pessoal foi na area académica, no momento em que a area de computagao
nao olhava os games como computagdo séria eu fui chave nesse momento através de um
discurso que games tém desafios em termos de computagdo extremo. Eu gosto de dizer
que o game ¢ a Formula 1 da computacao porque vocé pode leva ao extremo o que vocé
pode hoje fazer na computacdo em todas as areas, computagcdo grafica, inteligéncia
artificial, redes, analytics que hoje ¢ o grande diferencial nos games, bons roteiros, entao
ha todos os desafios de engenharia de software. Antigamente havia muito preconceito,
mas comecou a mudar pela academia por causa disso surgiu a Sociedade Brasileira de
Computacdo, a Comissao Especial de Jogos e Entretenimento mais conhecida como, SB
Games que ¢ um reconhecimento da seriedade dessa area e eu fui o primeiro presidente
dessa comissdo. O curioso ¢ que o reconhecimento dos jogos como serious computer,
mais ou menos no mesmo tempo que vocé nota isso mais forte nos Estados Unidos, a
ACM ¢ da mesma época. Eu diria que o ano chave ¢ 2000 por causa dos inimeros artigos,
posicionamento da academia, produgdo da industria reconhecendo essa integralidade,
essa unido que tem que existir para que prospere essa industria € que vai além do
entretenimento. Um discurso que eu coloco ¢ que o game € uma ponta do iceberg porque
os mesmo efeitos especiais que voce desenvolve para fazer um game sao os mesmo
efeitos para fazer televisdo, cinema, simulagdes na area de defesa, vocé vai usar em
visualizacdo de imagens numéricas, vocé vai usar em simula¢des de comportamento
social, vocé vai usar em treinamento, vocé vai usar para projetar plataforma de petroleo,
entdo dominar isso € muito estratégico, ai quando vocé entende o game dessa forma vocé
apreende a dimensdo do que vocé estd lidando. Se um pais fortalece isso, ele na realidade
estd fortalecendo todo um segmento, todo um setor, e ai sim, ele pode competir
internacionalmente. Entdo essa visdo creditam a mim por ter sido o responsavel por
divulgé-la e pratica-la no pais. Eu também fui um dos primeiros a trabalhar com animagao

e computacao grafica no pais.

3) O que faz um Game Designer? Atualmente, no Brasil ha uma demanda por esses
b
profissionais? Onde é possivel encontra-los com mais facilidade? Quais sio os

estados onde ha uma demanda alta por esses profissionais? Por qué?

E18) O game designer hoje ele precisa ser um profissional hibrido ou seja, ele precisa ter
também um olhar estatistico ele ndo toma nenhuma decisdo de balanceamento, de regras

e atuacdes de interface se ndo for embasado em game analytics. Se ele odeia matematica,
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ele infelizmente ndo ird conseguir. Atualmente, o papel do game designer integra as
atuagdes convencionais do designer mais a de gestor de projetos através de métodos ageis,
um deles € o Scruum, onde rapidamente se consegue introduzir com qualidade e hoje o
designer tem que estar inserido nesses processos. Ele também toma a decisao do proximo
release que deve ser feito com base no Big Data sendo um grande maestro que lida e
cruza com as diferentes areas do projeto desde gestdo de projetos, parte artistica,

balanceamento, regras € programagao.

O Brasil deve ser olhado diferente do resto do mundo praticamente nao existe industria
de desenvolvimento de jogos ¢ infima, porém em desenvolvimento. O Brasil apresenta
muitos talentos e bons programadores, se esses talentos estivessem nos Estados Unidos
eles deslanchariam, aqui cinco anos depois eles morrem. Quem entrar na area de business
em games deve ter um olhar global. Se eu tivesse que mapear o pais por regides no
nordeste o Recife ¢ um dos grandes polos de games, Rio de Janeiro ¢ outro polo, Sao
Paulo ¢ tudo sempre, eixo Rio-Sdo Paulo melhor falar assim, a outra hoje ¢ Rio Grande
do Sul. A presenca desses polos se deve a uma mistura de oportunidade e de talento
também, so para vocé ter uma ideia Recife ¢ inovadora, mas certamente pela proximidade
com a Europa, principalmente, em relagdo as artes, o Porto Digital em Recife é um polo
feito a partir de uma recuperacdo de um bairro degradado e foi onde nasceu o polo de
tecnologia do Recife. O Rio Grande do Sul conseguiu fazer mais que o Rio de Janeiro
que por sua vez ¢ onde a industria do entretenimento nasceu, tem tradi¢do ja o Rio Grande
do sul conseguiu se organizar politicamente ao redor de investimentos em entretenimento

e fizeram uma integracao industria-academia enquanto que no Rio isso ¢ desarticulado.

4) Na sua visao, como os Games podem contribuir para a educacdo? De que
maneiras games podem ser utilizados como ferramenta de educacio? Quais as
inovacoes ou “‘revolucdes’ " os games estiao introduzindo na educacio? Poderia citar
alguns exemplos, casos, ou consideracdes que saiba ou tenha vivido sobre seus

beneficios de aplicacdo para a educacio?

E18) S6 podem como deve e fardo mesmo que vocé ndo queira. A potencialidade ¢
enorme porque o game ¢ uma simulagdo e a simulacdo ¢ a esséncia do aprendizado, ou
seja, vocé aprende vivenciando entdo o game permite que vocé€ vivencie essas
experiéncias e por isso aprenda, mas o mais importante vocé tanto pode ser um usuario
do game como vocé pode construir o game refletindo em quase tudo hoje nenhum produto

¢ um produto que alguém fez para vocé, o produto hoje ele ¢ construido em tempo real
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entre quem consome ¢ quem desenvolve o produto. Na televisdo, por exemplo, existe o
storytelling interativo em que o autor bola uma coisa s6 que esta coisa vai evoluir por
causa dos telespectadores que estdo interagindo com aquilo, cujo resultado wvai
surpreender o proprio autor. Essa nova interagao vale para os games, também vale para o
aprendizado e consequentemente vale também para educagdo. O game ¢ essa ferramenta
de ensino interativo, sala de aula boa ¢ sala de aula ruidosa, zoneada, tem que ter discussao
como acontece na Ecole 42 ¢ uma escola eu foi fundada pelo Steve Jobs francés para
alimentar as necessidades da industria francesa, ela ¢ uma escola que nao tem professores.
Ao ser aceito na Ecole 42 ao chegar no primeiro dia de aula vocé chega e encontra tantos
outros iguais a vocé ¢ mais nada. Se fosse a universidade vocé iria na aula tal, faria tal
coisa, ganharia tantos pontos. A ideia da Ecole 42 ¢ de descobrir aos poucos que existe
tarefas para serem cumpridas, material ¢ pessoas que vocé tem que se apoiar, trabalhar
em equipe buscar muita coisa na internet ¢ se formam pessoas tipicas desse novo século.
E o que a gente chama de flipped classroom, hoje como nos tempos medievais, o professor
universitario vomita conhecimento para baixo onde passivamente os alunos recebem esse
tipo de conhecimento sendo transmitido, nao se pode ser assim mais. O professor aprende
com o aluno entdo ¢ uma relagdo horizontal. Existe um paradigma para levar a
gamificacdo para o processo educacional que voc€ modifica todo o método, ou seja, ndo
tem essa historia de notas, voc€ ganha pontos, voc€ conquista pontos de vez enquanto eu
testo a visdo de raciocinio computacional que qualquer cidadao nessa época tem que ter
e eu desenvolvo esses raciocinio computacional através do que a gente chama hoje de
gamificacdo para desenvolver isso com mais facilidade quebrando algumas barreiras que
impedem isso acontecer. Um exemplo que eu uso em sala de aula ¢ comecar a aula
dizendo que todos tiraram zero e agora vdo conquistar ponto a ponto. E diferente de vocé
ser punido, a prova ¢ uma puni¢do, eu ndo sei e sou punido, vocé inverte isso onde cada
um dentro da sua velocidade e competéncias vao se desenvolvendo em um linguajar de
games de players vs players; players vs environment. O players vs players desenvolve o
espirito da competi¢do e colaboragdo que ¢ exatamente o que ¢ o mundo hoje trazendo
uma nova dindmica mais horizontal onde os alunos vao ganhar badgets no lugar das notas,

ai vocé esta em um outro patamar educacional.

O game tem uma caracteristica de aprendizagem tangencial onde o aluno aprende sem se
dar conta do que aprendeu, isso ocorre por conta da vivéncia através da simulagdo que

permite a experimentagdo. A literatura conta que a historia contada de um filho de um
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pesquisador de Palo Alto que questionou o pai sobre ir a escola aprender histéria quando
ele estava aprendendo sobre Roma Antiga jogando Age of Empires que simulava todas as
relacdes sociais da época, entdo aprender historia vivendo a histéria ndo ha coisa melhor.
Um dos principios da escola NAVE ¢ o ensino integrado, ao mesmo tempo que o aluno
esta aprendendo sobre Otica, ele também estd aprendendo a mexer no photoshop e pixel,
assim se trabalha a contextualiza¢do. Quando vocé constroi o objeto de aprendizagem, no
caso de um jogo para vocé ou para seu colega ¢ outro patamar de aprendizado. O maior
desafio ¢ a integracao nos curriculos pedagogicos. O NAVE consegue integrar porque ¢
uma escola de ensino médio profissionalizante que realiza essa integragao por meio da
contextualizagdo nas diversas disciplinas, como: matematica, fisica, filosofia, etc. Se vocé
nao entender o uso desses objetos de aprendizado, inclusive nas universidades porque a
gente sempre olha muito os objetos de aprendizagem para crianga, mas esses objetos
valem até para dentro das empresas, alids eles tem que existir dentro da empresa no

momento da capacitagdo, momento da avaliagdo do processo € em varias situagoes.

5) O desenvolvimento de Serious Games, e Games educativos ¢ um fenémeno
recente? Como o Design de Games pode auxiliar na educac¢io? Qual ou quais sio os
elementos podem ser usados para avaliar e mensurar a transmissao e apreensao dos

conceitos e conhecimentos pelos alunos?

E18) Ele sempre existiu porque toda vez que alguém fazia um ambiente virtual com
proposito sério desde o tratamento de fobia de aranhas com um aplicativo de um jogo. A
partir dos anos 2000 isso se tornou mais consciente a ponto das pessoas estabelecerem o
que sdo os Serious Games, seus quesitos, conceitos e o que compdem. Talvez mais adiante
chegaremos a conclusdo que o termo Serious Games ndo € uma boa expressao porque
mesmo nos jogos comerciais a gente aprende alguma coisa entdo eu acredito que a palavra
serd modificada com o tempo. Dessa forma, sempre existiram nesse sentido, mas hoje ela

¢ mais sofisticada.

Primeiramente antes de tudo € preciso quantificar todo o processo e a partir disso sera
possivel avaliar, monitorar e a¢des a serem adaptadas para aquele grupo que esta
aprendendo. A coisa vai ficar semipresencial, haverd momentos de interagdo fisica com
instrutores, s6 que as discussodes serdo mais abordadas do que o método expositivo como
temos hoje. Uma outra caracteristica seria a adaptacao do que se tem do game analytics
para o ensino, no sentido de que quem esta desenhando todo o processo de aprendizagem

fard de acordo com as percepcdes que esses sistemas fazem, e ai se chega o papel de
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avaliacdo de cada aluno em seu devido tempo e na medida em que o conhecimento em
que ele estd. Entdo ¢ um aprendizado em que todos envolvidos devem aprender: quem
faz, quem bola, quem monitora ¢ quem aprende. Agora o sistema de avaliagdo,
certamente, ndo sera o método de prova e nota que sao instrumentos medievais ¢ preciso

que haja uma revolugdo, nesse sentido, os jogos sao um dos elementos de inovagao.

6) O processo de desenvolvimento de um Serious Games, normalmente envolve
quantos profissionais? Em termos de custos, em média quanto custa a producao de
um Serious Games? Em relacio ao tempo, quanto tempo leva a produciao de um

Serious Games? Como se da a sua distribuicio e venda?

E18) Isso ird depender do escopo e do tipo de jogo. Dependendo do tipo de plataforma
AAA ou 2D havera uma quantidade de pessoas envolvidas e um orgcamento
correspondente ao tamanho do projeto. Eu acredito que o Brasil ndo esteja preparado para
o desenvolvimento de plataforma AAA, mas sim, de plataforma 2D que sdo jogos mais
simples e exige um or¢amento menor. A composi¢do cldssica de profissionais ¢ composta
de programadores, o artista do game, o game designer, o lider do projeto e um profissional
envolvido com o tema especifico. H4 o exemplo de um unico profissional desenvolver
em trés dias um jogo simples até anos para um jogo mais complexo com uma equipe

maior de profissionais. No geral tudo vai depender do escopo e do prazo.

’

E preciso entender que os mecanismos classicos de distribuicdo operam de maneira
distinta no Brasil, na verdade ndo tem uma resposta precisa para isto, mas todos os
modelos tradicionais sdo encontrados. Uma solugdo ¢ a participacdo do estado que
estimule e crie esses mecanismos, mas para isto, precisa de uma politica industrial que
organize melhor os modelos de negodcios e ainda crie demandas para esses corredores,

sem falar que essa politica deve estar atrelada a educacdo para que haja gente.

7) Como esta distribuido o mercado brasileiro? Ha demanda? O mercado aceita

bem? Quem sdo seus principais compradores?

E18) Hoje a ABRAGAMES ¢ a associagdo que tem a maior sensibilidade nisso. A FINEP
pagou um estudo sobre o mercado de games. Acredito que para ter um maior
detalhamento sobre o mercado brasileiro seria necessario uma parceria com o IBGE. Para
vocé ter uma ideia até mesmo a UFRJ tem dificuldade de entender o segmento de games,

eu diria que hoje ndo temos uma estatistica plena.
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8) Na sua opinido quais sdo as dificuldades (gargalos) existentes hoje no Brasil para
o desenvolvimento da industria dos games voltados para a educacio? Em quais

estados se encontram maior nimero de empresas e profissionais na area?

E18) Aqui outra atividade que eu tenho ¢ de orientar startups, algumas fizeram sucesso,
mas infelizmente morrem, mas morrem por causa do Custo Brasil ¢ triste ver isso. Vocé
nado compreende como uma empresa morre quando hé profissionais top de formagao. Para
vocé ter uma ideia essa pessoa ainda aqui na PUC sob minha orientacdo emplacou um
jogo na Apple Store no top 100, era o top 50 em Toquio, top 25 em Taiwan que tem uma
cultura de jogos elevada, 6bvio que essa equipe foram cooptados por investidores
estrangeiros entre pessoa do MIT e de Stanford escolheram essa equipe. Essa mesma
equipe em trés anos consecutivos emplacam entre os cinco jogos mais vendidos no natal
americano, porém essa turma nao resistiu ao Custo Brasil. Além disso, falta uma politica
industrial de longo prazo, por exemplo, se vocé olhar para a india vocé pode notar que
eles estabeleceram uma politica industrial de longo prazo e hoje ¢é referéncia na area de
informatica, em Israel na area de educacao usando informatica também foi outra politica
de longo prazo e assim por diante. E preciso ter essa politica e é preciso diminuir o Custo
Brasil, ndo ¢ a toa que a Ubisoft se retirou do pais por causa do Custo Brasil, agora
ninguém parece entender o que é isso. E preciso também para formar profissionais
hibridos que as instituicdes de ensino mudem, no geral a universidade ¢ piramidal,
hierarquica e conservadora, ou seja, tem que mudar isso também. Os mecanismos que
incentivam tudo isso t€ém que mudar, infelizmente, a gente encontra colegas nossos,
mentes brilhantes, mas que parecem que quando se reinem estabelecem regras e fazem
tudo que nao deve fazer, se por um lado temos a Capes e CNPq que estabeleceram regras
importantes, eles também sdo responsaveis por innovation killers de formas assim
surreais, enquanto nao se olhar para isso ndo aumenta a competitividade em inovacao nas
universidades e assim nao melhora nem os games para entretenimento, nem os Serious
Games em educagdo e mais nao melhora a base onde os games ¢ um desses aspectos.
Outro aspecto que dificulta o desenvolvimento da industria no pais ¢ a desarticulagdo
entre industria, academia e governo. Falta uma politica industrial de médio e longo prazo,
outra questao ¢ a educagdo que impede o desenvolvimento, além da compreensdo do que
¢ inovagdo em todos os setores, eu diria que o Custo Brasil ¢ uma consequéncia disso
tudo. Outros fatores como os altos impostos, a legislagdo pensada para empresas verticais,

também dificultam o desenvolvimento, além disso, esse ¢ um mercado que depende da
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inovacao do contrario ele nao decola.

9) Hoje no Brasil, ha algum tipo de incentivo governamental para o desenvolvimento
de jogos, principalmente, jogos sério? Qual? Além disso, associacdes, organizacoes,

institutos, seminarios e congressos que atuam sobre o tema?

E18) Essa questao dos incentivos eu sou critico porque eles carecem justamente de uma
politica industrial, vocé tem incentivos que ndo somam em uma real diferenca ¢ de novo
o caminho inverso. O CNPq atende a academia, o FINEP tem, a Faperj, tudo isto tem,
mas a minha critica é que isso ndo sustenta. Para mim ¢ necessario ter uma base com uma
politica industrial com um entendimento de inovacgao cooperativa quando vocé vé esses
editais feitos isoladamente por ministérios ou secretarias de cultura ou pelo Ministério de
Ciéncia e Tecnologia e suas secretarias pode observar que eles ndo se falam, pra mim isso

¢ sintomatico enquanto nao existir essa articulagio, ndo teremos grandes avangos.

Isso aumentou bastante, na minha visdo, o SB Games representa bem o setor de
desenvolvimento que envolve a cooperagdo entre academia, inovacao e empresas. Tem a
ABRAGAMES que representa melhor as empresas do mercado e o Brasil Game Show ¢é

0 evento representa o consumidor.
10) Quais jogos vocé destacaria para o aprendizado sobre administracdo publica?

E18) Na minha opinido ainda ndo fizeram esse salto, eu acredito que ¢ uma oportunidade
de negdcio que alguém deva fazer porque eu acredito que ndo estd havendo articulacao
entre o cara que entende muito de capacitar e treinar, mas nao entende nada de game. Na
outra ponta tem o cara de game que entende muito de game, mas nao tem a menor ideia
do que ¢ educar ou capacitar com game. Por isso, eu acredito que ¢ uma janela de
oportunidades quer dizer, quem conseguir reunir e coordenar essas duas areas tera

SucCesSso.

11) Tomando o valor pedagogica dos games, como estratégia de ensino, vocé acredita
que é uma tendéncia mundial o uso de jogos em sala de aula? Por qué? Vocé acredita
que o Brasil, e os professores estao preparados (em termos de capacitacio) para essa

nova adequac¢ao? H4 iniciativas de treinamento, no uso dessas novas tecnologias?

E18) Sim eu acho porque todo mundo est4 entendendo que as caracteristicas do mundo
digital fazem parte dos games, entdo o mundo digital que ¢ o mundo que a gente ta

vivendo onde ha: negocio digital, economia digital, guerra digital, namoro e relagao
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digital, ou seja, tudo ¢ digital. Esse mundo digital tem caracteristicas de convergéncia
onde ndo ha fronteiras entre televisao, telefone, computador. Quando vocé olha isso como
um game vocé tanto esta jogando no computador quanto na televisdo quanto no tablet ou
no proprio celular, o game se presta para isso. Esse fato ¢ uma caracteristica do mundo
digital. A outra questao diz respeito a sua onipresenca do mundo digital e sua aplicagao
nas mais diversas esferas, ao olhar para o jogo, o0 mundo real e virtual comecam a se
misturar, ai vocé passa para um conceito de Jogos Pervasivos. Os Jogos Pervasivos para
educar tem um potencial gigantesco, por conta da sua imersao o virtual ¢ trazido para a
realidade, por exemplo, eu posso incluir um aborigene virtual para que o aluno consiga
visualizar ¢ assim aumentar a interagdo. O mundo digital ¢ interativo e ndo ha maior

interatividade do que com os games e por isso eu encaro como um fendmeno mundial.

Infelizmente, os professores nao estao preparados ¢ quando estdo saem do pais, talvez
esse aspecto de tudo que ja falamos seja o aspecto mais cruel. Se ndo houver capacitagdo
dos professores ndo havera desenvolvimento, nem o uso dessas novas tecnologias em

salas de aula.

12) O que o uso de games por parte dos jovens tem trazido de contribuicio para
entendimento da educa¢io? Como o uso dos games em educa¢io tem gerado uma
nova compreensao das possibilidades e do funcionamento do proprio universo dos

games?

E18) Isso ¢ muito timido porque ¢ um ou outro que trabalha com educacdo que vé o
potencial dos games para educag@o ocorre muito mais uma opinido do que uma realidade.
Se vocé conversa com qualquer pessoa esclarecida que seja um educador, ele vai afirmar

que sim a essa pergunta.



