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RESUMO:

O presente trabalho tem o objetivo geral de discutir as formas com as quais conceitos,
recursos e praticas da psicologia educacional se fazem presentes em certos jogos
eletrénicos — que, frente a seu design e mecanicas, detém o potencial de contribuir para o
ensino e aprendizagem, ampliando entdo o arcabougo de ferramentas em potencial da
psicoeducacéo. Objetiva especificamente revisar a producéo tedrico-metodoldgica acerca
da psicologia educacional, com um enfoque nos materiais por ela utilizados; analisar a
manifestacdo de nocdes e préaticas psicoeducacionais em dois jogos especificos; e oferecer
exemplos de como podem ser utilizados para fins educativos. Para tanto, sua metodologia
central sdo pesquisas exploratorias de carater transversal, utilizando de revisbes
bibliograficas em plataformas académicas virtuais e da analise documental de dois jogos
eletrénicos. As pesquisas feitas levam a crer que os jogos eletronicos, quando utilizados
em um contexto e para um publico apropriado, podem contribuir para o desenvolvimento
educacional dos sujeitos que o jogam. Pdde-se verificar estas correlacbes em diversos
niveis, desde o desenvolvimento dos jogos até suas mecanicas propriamente ditas,
havendo a possibilidade de desenvolver competéncias variadas por meio de seu uso. Isto
corrobora para o entendimento de que podem servir de recurso educativo, didatico e até
terapéutico em potencial.

Palavras-chave: psicologia educacional; jogos eletrénicos; ensino; aprendizagem.

ABSTRACT:

The present work has the general objective of discussing the ways in which concepts,
resources and practices of educational psychology are present in certain electronic games
— which, given their design and mechanics, have the potential to contribute to teaching

REVISTA SOCIEDADE EM DEBATE ¢ ISSN 2674-9238 « 2026+ v. 7,n. 2


mailto:valdirggarruda@gmail.com

S
.3 Revista Sociedade em Debate
SOCledade Conselho de Ensino e Extensdo — Faculdade Trés Marias

ISSN | 2674-9238 | ojs.faculdadetresmarias.edu.br
em Debate

and learning, thus expanding the framework of potential psychoeducation tools. It
specifically aims to review the theoretical-methodological production about educational
psychology, with a focus on the materials used by it; to analyze the manifestation of
psychoeducational notions and practices in two specific games; and provide examples of
how they can be used for educational purposes. Therefore, its central methodology is
exploratory cross-sectional researches, using bibliographic reviews on virtual academic
platforms and documental analysis of two electronic games. The research carried out
leads us to believe that electronic games, when used in an appropriate context and for an
appropriate audience, can contribute to the educational development of the subjects who
play them. It was possible to verify these correlations at different levels, from the
development of the games to their mechanics themselves, having the possibility of
developing different skills through their use. This corroborates the understanding that
they can serve as an educational, didactic and even potential therapeutic resource.

Keywords: educational psychology; electronic games; teaching; learning.

RESUMEN:

El presente trabajo tiene como objetivo general analizar la presencia de conceptos,
recursos y practicas de la psicologia educativa en ciertos videojuegos, los cuales, por su
disefio y mecanica, tienen el potencial de contribuir a la ensefianza y el aprendizaje,
ampliando asi el marco de posibles herramientas psicoeducativas. Especificamente, busca
revisar la produccion tedrico-metodolégica sobre psicologia educativa, centrdndose en
los materiales utilizados; analizar la manifestacion de nociones Yy practicas
psicoeducativas en dos videojuegos especificos; y proporcionar ejemplos de su uso con
fines educativos. Por lo tanto, su metodologia central se basa en investigaciones
exploratorias transversales, mediante revisiones bibliograficas en plataformas
académicas virtuales y andlisis documental de dos videojuegos. La investigacion
realizada nos lleva a creer que los videojuegos, cuando se utilizan en un contexto
apropiado y para un publico adecuado, pueden contribuir al desarrollo educativo de
quienes los juegan. Fue posible verificar estas correlaciones en diferentes niveles, desde
el desarrollo de los juegos hasta su mecanica, lo que permite desarrollar diversas
habilidades a través de su uso. Esto corrobora la idea de que pueden servir como recurso
educativo, didactico e incluso terapéutico.

Palabras clave: psicologia educativa; juegos electrénicos; ensefianza; aprendizaje.

Introducéao

O processo de ensino-aprendizagem € mediado pelas diferentes interacdes
vivenciadas pelo sujeito. Considerando que esse ser esta inserido dentro de distintas
conjuncgoes, é possivel rever e buscar inserir diferentes abordagens numa serventia de
retencdo e desenvolvimento de habilidades e conhecimentos dos discentes,
compreendendo o tempo e espac¢o no qual eles estdo inseridos (Marin-Suelves, Esnaola-
Horacek, Donato; 2020).
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Uma das possiveis ferramentas de aprendizado sdo 0s jogos, 0s quais podem
exercitar variadas competéncias dos individuos, como a psicomotricidade fina e as
relacbes existentes entre 0 meio que se convive com o autodesenvolvimento. Neste
universo de possibilidades ludicas, fazem-se presentes 0s jogos eletrénicos — também
denominados videogames — marcantes em sua capacidade de representar fenbmenos e
objetos idealizados por seus criadores (Ferreira; Falcdo, 2016; Maraschin, Baum; 2013;
Nesteriuk, 2004). O didlogo audiovisual e motor presentes neles contribui para uma
participacdo ativa do jogador — interagindo com os mundos apresentados, por vezes,
assumindo papéis de destaque e protagonismo nesta relacdo, podendo se colocar como
um personagem trazido pela trama, ou abragar uma nova persona de si.

Estudos apontam que os jogos eletronicos podem apresentar um significativo
potencial educativo (Azevedo; 2020; Baum, Maraschin; 2017; Paula, Valente; 2016;
Silva; 2019), entendendo as atividades presentes na gameplay como meios de desenvolver
0 raciocinio légico, a atengdo, a memoria, a tomada de decisGes, além da propria
motricidade exercitada pelo uso de controles. A escolha de um videogame como
ferramenta educacional, entretanto, deve levar em consideracdo fatores como a faixa
etaria do aluno, integracdo do contetido do jogo com assuntos ministrados em sala de
aula, além de aspectos ligados a propria construgédo e design desses jogos (Santos, 2026).

Desse modo, a andlise dos videogames como ferramentas educacionais perpassa
diferentes areas, especialmente a Psicologia Educacional. A Psicologia Educacional é
uma area de pesquisa e aplicacdo dos conhecimentos psicolégicos nos processos de
ensino e da aprendizagem em ambientes educacionais (Santrock, 2009). Assim, o
presente trabalho como objetivo discutir as formas com as quais conceitos, recursos e
praticas da psicologia educacional se fazem presentes em certos jogos eletrdnicos — que,
frente a seu design e gameplay, dettm o potencial de contribuir para o ensino e
aprendizagem, ampliando entdo o arcabouco de ferramentas em potencial da

psicoeducacéo.

Avancos e percalcos dos jogos eletronicos na educacao

Entre rupturas e permanéncias politicas, culturais e sociais, a educacéo se mostra

em constante transformacao, ao passo em que diferentes métodos e recursos surgem para
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auxiliar nos processos de ensino-aprendizagem. Este capitulo se dispde a analisar a
presenca de jogos eletrénicos na educacdo, investigando a trajetéria de tal fendbmeno,
junto de seus avangos e percalcos — especificamente no contexto brasileiro

contemporaneo

Os usos dos jogos eletrénicos na educacéo

Partindo do entendimento de Aranha (2004), é coerente inserir 0s videogames na
categoria de Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo (TIC), tais quais o radio e a
televisdo. Assim, infere-se também a possibilidade de utiliza-los enquanto ferramentas
educativas. Azevedo (2012), em sua dissertagdo acerca dos jogos eletrénicos e educacgéo,
evidencia como estes produtos se fazem presentes no cotidiano ludico de jovens e adultos
— vendo nesse objeto de lazer um potencial de aprendizado. Entre obras inspiradas em
fatos, simuladores de esportes e experiéncias artisticas, 0s jogos eletrdnicos sdo capazes
de desenvolver variadas habilidades, principalmente quando utilizados em um contexto
propicio.

Também conforme a pesquisa de Alves, Rios e Calbo (2014, p. 26), eles
“oferecem aos jogadores condi¢des de observacdes, o estabelecimento de associagdes e
relacdes, escolhas, classificacdo, autonomia, entre outras possibilidades que podem
potencializar posturas inovadoras.” Nos ultimos 15 anos, houveram esforcos
diferenciados em aproximar o universo dos videogames do da educacdo, algo detalhado
na coletanea Cultura digital, jogos eletrénicos e educacdo (LUCENA, 2014). Nela,
expde-se 0 investimento em pesquisas relacionadas — tal qual na revista virtual Game
Studies ou no Grupo de Pesquisa Comunidades Virtuais (GPCV) da Universidade do
Estado da Bahia (UNEB) — e em estratégias alternativas de ensino, desde a “gamificagdo”
do aprendizado até o uso de certos jogos para realizacéo de atividades.

Ha, inclusive, a categoria “edutainment” de jogos, que mescla entretenimento com
recursos educativos diversos. Esses incluem sobretudo videogames de simulagéo, desde
a administracdo de comércios e cidades até a construcdo de objetos tais quais foguetes e
robds. Um exemplo notavel é a franquia de jogos SimCity, nos quais 0s jogadores
planejam, constroem e administram suas proprias cidades, podendo aprender sobre

economia, logistica e até estatistica.

Figura 1 — Exemplo de cidade feita no jogo SimCity (2013), desenvolvido pela Maxis e publicado pela
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Electronic Arts.

Fonte: captura de tela disponivel na loja virtual da Electronic Arts?.

A supracitada gamificacdo, ou ludificacdo, € a utilizacdo de mecanicas e técnicas
comumente presentes em jogos, em outros contextos — dentre os quais ha o educacional?.
No caso aqui discutido, isto implica na adogao de dindmicas oriundas de videogames para
facilitar o ensino e motivar os discentes: por exemplo, inspirando-se nos supracitados
RPGs, um professor poderia atribuir aos alunos a missdo de serem aprovados na
disciplina, e ela seria cumprida apenas se eles tivessem um nivel de experiéncia
(abreviada para EXP) suficiente. A fim de obter EXP, eles deveriam realizar as atividades
(missbes secundarias) e treinar suas habilidades (estudar os conteidos), além de obterem
um bonus por entrarem no jogo (comparecer as aulas). As “fases finais” seriam as
avaliacdes, nas quais o treinamento dos jogadores seria posto a prova.

O trabalho de Santaella, Nesteriuk e Fava (2018) revela que a gamificacdo ja se
mostra consolidada no arcabougo didatico de muitos professores, tanto dentro quanto fora
do Brasil. Os resultados positivos disto podem estar atrelados a inser¢do do Iudico em
contextos nos quais antes estava ausente, gerando assim um maior engajamento por parte
dos estudantes. Em contrapartida, a utilizacdo direta de videogames na educacéo ainda é
uma pratica incomum no Brasil, algo possivelmente ligado a multiplos fatores: a

acessibilidade financeira dos jogos eletrdnicos; os choques com a realidade dos

! Disponivel em: https://www.ea.com/pt-br/games/simcity/simcity#description. Acesso em: 11 abr. 2023.

2 Mais detalhes e exemplos de gamificacio podem ser encontrados nas pesquisas de Fardo (2013) e Tolomei
(2017).
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planejamentos curriculares; e a persisténcia de certos preconceitos quanto aos jogos.

Desafios enfrentados no contexto brasileiro

A industria dos videogames tem como foco, naturalmente, o desenvolvimento e
comércio de jogos, mas também a produgdo de consoles capazes de “roda-los”
adequadamente. Estes dispositivos, tais quais 0os emblematicos Playstation da Sony e
Xbox da Microsoft, passaram por vérias atualiza¢cGes com o passar dos anos, permitindo
a execucdo de jogos em maior resolucao grafica e melhor desempenho generalizado. Em
2022, esta vigente a 9% geracao de consoles, que suportam videogames cada vez mais
complexos. O aparato tecnoldgico necessario para a construcdo e manutencdo dessas
maéquinas as torna notavelmente custosas, ainda mais no contexto brasileiro.

Bruno Silva (Nova, 2020), jornalista situado na industria dos videogames, atribui
0 encarecimento dos jogos e consoles sobretudo a esses custos de producdo. Em uma
entrevista para a revista Gama é citado que a tecnologia destes aparelhos foram ficando
mais complexas, exigindo uma maior sofisticagdo de pecas e, consequentemente,
encarecendo a producéo e valores de venda.

Isto é reforcado pelo aumento de custos e inflacdo generalizada no Brasil,
perpassando contas de agua e luz, alem dos alimentos (Ribeiro, 2020) (Brito, 2021). Tais
fatores contribuem para precos exuberantes pois ha até mesmo uma historicidade dentro
da industria de nosso pais, como, por exemplo, um PlayStation 5 custando em média R$
4.500,00, equivalente a quase 4 meses e meio de salario-minimo (Brito, 2021, p.1)

Torna-se notavel, portanto, a baixa acessibilidade financeira dos jogos eletrénicos
no Brasil, algo que também dificulta o uso deles na educacéo. Entretanto, tal problematica
se faz mais presente nos videogames dependentes de consoles, e ndo aqueles
desenvolvidos para celulares — os quais tendem a oferecer jogos variados de forma
gratuita. Segundo pesquisas — situadas entre 2020 e 2022 — das revistas The Enemy,
TecMundo e Olhar Digital, mais da metade dos jogadores brasileiros preferem jogar nos
celulares, e 0 mercado de videogames para tal plataforma se mostra mais lucrativo que o
dos consoles e computadores juntos. Assim, existe ainda a possibilidade concreta de
utiliza-los nas salas de aula, o que nos leva a questdo do planejamento curricular.

As escolas brasileiras obedecem as proposi¢des da LDB (BRASIL, 1996) e da
BNCC (2018), as quais estabelecem normas estruturais e nortes tematicos para cada nivel
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de ensino, respectivamente. Mais recentemente, foi promulgado o projeto do Novo
Ensino Médio (BRASIL, 2017), o qual pretende tornar a organizacdo curricular mais
flexivel e ampla, com a divisdo de disciplinas em areas do conhecimento e a oferta de
itinerarios formativos — projetos e disciplinas eletivas idealizados pelos docentes de cada
escola, sobre assuntos diversos. Em tese, estas politicas abririam caminho para um uso
aprofundado de videogames, mas na pratica, sdo limitadas por questdes de infraestrutura®.

Pode-se destacar aqui a falta de recursos nas instituicdes publicas, as quais
dificilmente conseguem arcar com os custos de um aumento na carga horéria docente e
discente —alcangando um patamar analogo ao integral. Segundo pesquisas realizadas por
Silva e Boutin (2018, p.528), o aumento da carga horaria sem ampliacdo da estrutura
fisica e de aumento de numeros profissionais favorece a precariedade, elevando
problemas emergenciais como a falta de merenda escolar e de professores; ademais de
um espaco fisico incapaz de suportar as demandas escolares, em aliado com a PEC 241,
que congela investimentos na educacao; tal politica entra em conflito com a realidade das
escolas brasileiras e seus educandos.

A caréncia de investimentos na educacdo tambéem dificulta a oferta de itinerarios
formativos nas escolas, ao passo em que os professores de certas areas do conhecimento
ndo conseguem concretizar seus projetos — e o0s estudantes recebem opc¢des limitadas para
algo obrigatorio na carga horaria. Considerando isto e o alto custo de producdo e
comercializacdo dos videogames, a proposta de aplica-los a fundo nas escolas e
universidades ainda mostra-se, em grande parte, inviavel. O terceiro fator contribuinte
para tal problematica é a persisténcia de preconceitos referentes aos jogos eletronicos,
especificamente, as no¢des de que eles “ndo servem para nada” e/ou “sé fazem mal as
pessoas”.

E comum haver, na contemporaneidade, uma culpabilizacdo dos videogames
frente a comportamentos violentos e anti-sociais entre os jovens. Com base em Alecrim
(2018) e Bernardo (2020), o argumento é de que 0s jogos incentivam a manifestacdo da
violéncia, e portanto sdo responsaveis por atos perversos cometidos por seus usuarios.
Concomitantemente, sdo postos como altamente viciantes, frequentemente prejudicando

a saude dos jogadores. Os videogames sdo, como muitos outros produtos, capazes de se
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tornarem um objeto de vicio — algo ligado a fatores biopsicossociais diversos, € ndo
simplesmente 0 seu consumo. Isto corrobora com os critérios diagnosticos para uso
abusivo de jogos eletrénicos, propostos pela Classificacdo Estatistica e Internacional de
Doengas e Problemas Relacionados com a Saude (CID-11, 2022).

Os videogames por si s6 ndo sdo a causa dos comportamentos agressivos, mas
podem ser um estimulador deles. Segundo Bernardo (2020) a dependéncia de jogos
eletrénicos suscita debates e controvérsias, onde, segundo um relatorio da Associacdo
Americana de Psicologia —baseado em mais de 100 estudos-, concluiu que jogos de
guerra, luta e tiro podem estimular agressividade, mesmo que ndo haja evidéncias sélidas
de que estejam associadas a altera¢fes neuroldgicas e atos de violéncia.

Por isso € importante entender a situacdo de quem esta jogando, e o que tal pessoa
busca nisso — assim podendo buscar opg¢des de jogos saudaveis para ela (Batista, Quintao;
Lima, 2008). No caso das criancas e adolescentes, cabe a seus pais e responsaveis terem
noc¢do da classificagdo indicativa do produto, verificando o qudo apropriado ele é para a
faixa etaria em questdo, e pensando no seu potencial educativo. As pesquisas supracitadas
confirmam os beneficios dos videogames para o ensino e aprendizagem, mas ainda €
necessario difundir esta possibilidade, para além do espaco académico — gradualmente

rompendo com estere6tipos relacionados.

A psicologia no design de jogos

Em anos recentes, os jogos digitais receberam grande investimento, isso se da,
sobretudo, devido a uma atual geracdo de pessoas nascidas envoltas desta tecnologia
(Leite, Mendonga; 2013). De acordo com estudos dirigidos pela NMC HORIZON
PROJECT em 2012, dado o crescente avanco tecnoldgico e a insercdo dos produtos
digitais existente nos jogos eletronicos para a realidade material de diversas pessoas, a
educacao neles baseada permite a melhora de determinadas habilidades, como ldgica e
raciocinio.

Ao utilizar jogos para integracGes nos aspectos educacionais, € possivel
desenvolver conceitos dados do programa escolar, dada a fantasia que 0s jogos podem
propiciar, bem como de colaboracbes entre os alunos (multiplayer), bem como de

exploracdo e de facil manejo, sobretudo por alunos ja estarem familiarizados sobre as
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mecanicas que 0s cercam, 0 que, mutuamente, proporcionada ao educador a condigéo de
tutor/guia.

Essas possibilidades consideram nocGes e fendmenos abordados por multiplos
autores da psicologia cognitiva, da educacional e da aprendizagem. A principio, deve-se
citar Sternberg (2000), o qual discute diferentes competéncias e mecanismos da cognicado
humana, desde a percep¢éo, atencao e consciéncia até a memoria, linguagem, criatividade
e tomada de decisdes. Gardner (2005) complementa, ao sugerir que existem tipos distintos
de inteligéncia, os quais se desenvolvem em ritmos e intensidades relativas ao contexto
de cada individuo — além de se relacionarem entre si.

A cognicdo humana se desenvolve a partir do aprendizado, que por sua vez se da
de variadas formas, as quais sdo influenciadas pelo meio social habitado. Sobre isto,
Wallon (1968) e Vygotsky (1991; 1997; 2001), ambas referéncias nos estudos referentes
a aprendizagem e desenvolvimento, reforcam a importancia da interagdo saudavel com o
ambiente e com outras pessoas — de modo a contribuir para a sociabilidade, afeto,
inteligéncia e motricidade. Uma maneira notavel de interagir assim é o ja citado brincar
e jogar, tendo-se em mente os beneficios da ludicidade (Diaz, 2011) (Piletti; Rossato,
2011).

Ainda conforme a teoria da aprendizagem socio-historica de Vygotsky (1991;
1997; 2001), entende-se que as pessoas aprendem por meio de signos e instrumentos ,
sendo o primeiro usado para designar um objeto (como a palavra “cadeira”, usada para se
referir a um objeto, a cadeira propriamente dita); e 0 segundo um meio pelo qual é feita a
transformacdo do mundo (tal qual o uso de um machado para cortar uma arvore). Isto
dialoga ainda com a noc¢édo de aprendizagem enativa, pela qual o individuo e o meio se
transformam simultaneamente na medida em que interagem ativamente, constantemente
fomentando novos signos e instrumentos — como também adaptando 0s antigos para um
contexto inédito (Gavillon; Kroeff; Maraschin, 2020).

Tudo isso é considerado, mesmo que ndo sob 0 mesmo rigor académico, durante
a producdo de jogos eletronicos, frequentemente denominada game design. O game
design pode ser descrito como 0 processo em que as principais caracteristicas de um jogo
sdo descritas, como suas mecéanicas, personagens e interface — bem como aquilo que
determinaré a jogabilidade, as possiveis escolhas que o jogador poderé fazer dentro do

universo do jogo, além das consequéncias de suas a¢Ges dentro do jogo. Inclui também
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aquilo que faz o jogador vencer e perder. Em resumo, descreve cada detalhe de como
funcionaré a jogabilidade (Perucia et al., 2005); sendo assim, pode ser considerada a fase
onde é definido como o jogo sera (Schell, 2011).

Um jogo é consistente de diversos aspectos, em que, segundo Schell (2011)
podem ser encontradas entre 4 processos, interligados e classificados em entre 0s mais

visiveis e menos visiveis, configurada como Tétrade Elementar, conforme a Figura 2.

Figura 2 — Componentes basicos para criacdo de um jogo, de modo a constituir a
Tétrade Elementar.

Mais visivel

|  Estética

Menos visivel

Fonte: Schell (2011) apud Leite e Mendonga (2013, p. 135).

A mecanica/jogabilidade define os aspectos basicos de gameplay e procedimentos
do jogo, sendo um de seus grandes fatores de definicdo, pois estabelece como as
interacOes decorrentes entre o jogador e 0 que para ele € exposto irdo decorrer (Leite;
Mendonca, 2013). Como diz Schell (2011 apud Leite; Mendonga, 2013), a escolha de
funcbes mecénicas é crucial para o jogo, pois isso fundamenta a tecnologia que dara
suporte ao jogo, que enfatiza as escolhas narrativas e aspectos do jogo, para fazer sentidos
ao jogador.

A narrativa é composta pela historia que serd apresentada ao jogo, podendo ser
exposta de maneira direta ou indireta para o jogador; estabelece, comumente, as
motivacOes do jogador e de suas personagens (Leite; Mendonca, 2013). Liga-se Tétrade

Elementar, como aponta Schell (2011 apud Leite; Mendonga, 2013), de forma que a
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histdria contada esta correlacionada a mecanica de jogo e que a deixe emergir através de
processos estéticos que ajudem a reforcar as ideias da historia e as tecnologias adequadas
para a narrativa especifica do jogo.

A estética se configura como parte essencial, pois define e apresenta 0s processos
visuais com 0s quais o jogador tera contato, como os efeitos sonoros, sonoplastia e visuais
(Leite; Mendonga. 2013). Dada essa importancia e tambem estando exposta em mais alto
nivel ao jogador, Schell (2011 apud Leite; Mendonga, 2013, p. 135), aponta que, quando
Se possui certa aparéncia ou tom, o desejo e imersdo dos jogadores pelo game aumenta e
é reforcado; pois aquele que joga busca a correlacdo entre os fatores estéticos, de histdria
e mecanica de jogo.

A tecnologia, apesar de nem sempre aparente, é de extrema importancia, pois é o
que permite as interagdes entre o jogador e o jogo (Leite; Mendonca, 2013). Para Schell
(2011 apud Leite; Mendonga, 2013 p. 135): “A tecnologia ¢ essencialmente o meio em
que a estética acontece, em que a mecanica ocorrerd e por meio da qual a narrativa sera

contada.”

ANALISE DOCUMENTAL DOS JOGOS ESCOLHIDOS

A selecdo de videogames pensada € constituida por dois titulos, um pertencente
ao género acdo e outro ao género RPG. Vale frisar que, diferente dos jogos de
edutainment, estes ndo foram pensados especificamente para fins educativos, mas podem
cumprir tal papel. Inicialmente, é pertinente descrever suas caracteristicas principais,
entendendo que cada um deles também compde um subgénero. Feito isso, expde-se

formas com as quais podem contribuir para o ensino e aprendizagem.

Acdo: Ultra Street Fighter Iv*

Ultra Street Fighter IV (USFIV) é um jogo de acdo pertencente ao subgénero de
luta, no qual dois jogadores/personagens combatem entre si, utilizando ataques e técnicas
especiais para reduzir a “barra de vida” do oponente, e vencer rodadas. Recomendada
pela PEGI para maiores de 12 anos e pela ESRB para para maiores de 13, a obra foi

desenvolvida e publicada pela Capcom em 2014, estando disponivel para arcade,
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computadores, Playstation 3 e 4, Xbox 360 e Xbox One.

USFIV é a quarta iteracdo numerada da franquia Street Fighter, na qual diversos
lutadores de artes marciais competem em um torneio internacional. A premissa do jogo é
dada como motivadora para que se possa escolher seu personagem e viajar ao redor do
mundo, derrotando outros lutadores e cumprindo seus objetivos dentro da historia.
Podendo escolher dentre 44 diferentes personagens jogaveis, 0 jogador se vera entre
diversas opcdes e diferentes estilos de gameplay.

Figura 3 — O painel de selecdo de personagem de USFIV. Cada jogador deve escolher um, podendo
também configurar os comandos e os botGes aos quais estdo atribuidos.

T

WL

SOl E,C
el e @ @D PDE)
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Fonte: Altar of Gaming, 2021. Jogo desenvolvido e publicado pela Capcom.

Para exemplificar, é possivel jogar com personagens grandes, que dao bastante
dano, mas sem uma grande mobilidade, ao passo em que lutadores focados em longas
sequéncias de golpes diversos e com alto risco e grande recompensa também podem ser
escolhidos. Ademais, é necessario destacar que todos 0s personagens, apesar de
compartilharem alguns aspectos, possuem uma identidade também dentro de sua
mecanica de jogo: por exemplo, Dudley, um boxeador, ndo possui ataques com 0s pés,
dando uma identidade Unica a sua jogabilidade.

Dadas as mecénicas do jogo, é questdo de tempo até que o jogador possa encontrar
algum personagem com o qual se identifique, tanto visualmente quanto em seus aspectos
mecanicos. Apesar do modo Arcade® ser classico dentro dos jogos de luta, a franquia,
desde seu 2° titulo, vem alcando um cenario focado no embate competitivo entre dois
jogadores, com a finalidade de demonstrar como o treino e esfor¢o colocados em um
personagem repercutem na possibilidade de enfrentamento de outros jogadores,

5 O modo Arcade é referente a uma das disponibilidades onde o jogador pode jogar sozinho, enfrentando
adversarios aleatorios controlados pelo computador, até enfrentar o chefe final do jogo.
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estimulando, de maneira saudavel, a competicao.

Tendo essas informacdes em mente, observar a interface visual do jogo pode
ajudar a compreender seus objetivos.

Em USFIV, os jogadores/personagens sdo dispostos na esquerda e direita, em
apenas duas dimensdes fixas — fazendo desse jogo um em segunda pessoa. Acima deles
estdo suas barras de vida, que ao serem reduzidas através de danos do oponente, levam a
derrota. No meio delas, um temporizador para a partida, o qual pode levar ao nocaute
(K.O) ou empate dos participantes — se um deles ndo ganhar ou perder a tempo. Na se¢éo
inferior da tela, ha mais barras para cada personagem. Essas sdo gradualmente
preenchidas ao receber dano e executar combos, desbloqueando golpes mais poderosos e
visualmente impactantes. Assim, o objetivo do jogo — algo comum a muitos desse
subgénero — € derrotar 0 oponente em ao menos dois rounds, no limite de tempo
estabelecido, a fim de vencer a partida.

Dessa forma, 0 jogo carrega escolhas de design que incentivam a expressividade
dos jogadores, também os motivando a dominar as mecanicas e técnicas presentes na
gameplay. Ao tratar da expressividade, nos referimos a capacidade de um individuo
expressar suas habilidades e subjetividades em determinado contexto —tal qual o das artes
e esportes. No caso de USFIV, é possivel escolher um ou mais personagens para
“mestrar”, aprendendo seus comandos e os misturando para formar combos gradualmente
mais complexos e impactantes. Esse processo pode entdo gerar satisfacdo nos usuarios,
ao desenvolverem um estilo de jogo proprio — algo frequentemente ocorrente nos
videogames de acao.

Portanto, faz-se a tese de que jogos dentro desse género sdo capazes de beneficiar
o0 aprendizado audiovisual e motor de seu publico-alvo, por meio da unido entre a analise
de informagdes expostas na tela e o incentivo a respostas elaboradas e expressivas. Esse
processo é reforcado pelo didlogo entre efeitos visuais e sonoros, 0s quais ddao um maior
impacto a jogatina “estilosa”; e o uso de pontuagdes em um sistema de ranking, atribuindo
um aspecto competitivo ao jogo. Pouco a pouco, a maestria da gameplay deixa de ser um
meio para a obtencdo de recompensas, e se torna a propria recompensa — fazendo disso
um exercicio psicomotor significativo.

Jogos como USFIV se baseiam num processo autodirigido, ou seja, o jogador

estabelece processos de aprendizado dentro do game a partir das relagdes e resultados
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estabelecidos entre ele e aquilo que se demonstra na tela ao pressionar dos botdes, sendo
possivel, perante um mediador educacional o desenvolvimento de alguns aspectos
especificos, para além da verossimilhanga audiovisual, auxiliando também, no
desenvolvimento da concentracdo. Através das propor¢des motivacionais exercidas pelos
jogos frente aos desafios enfrentados, jogos podem ser uma forma mais divertida e que
estimule o pablico que o joga, favorecendo a concentracdo, uma vez que, ao funcionar
como um exercicio mental para o aluno, aumenta a rede de conexdes neurais e o fluxo
sanguineo, melhorando as percepcdes e ofertando uma maior capacidade de afluéncia
(Taroucoet al., 2004).

O processo ladico influencia as capacidades do sujeito, o auxiliando a agir
corretamente dentro de determinadas situacGes e contextos, dada a capacidade de
discernimento neles encontrada, pois, por intermedio do brincar, o individuo aprende e
desenvolve as capacidades cognitivas, podendo ser livre na tomada de suas agdes, pois
esse processo age como estimulante da curiosidade, iniciativa e autoconfianca,
proporcionando o melhor desenvolvimento de alguns aspectos como linguagem,
pensamento, concentracdo e atencdo; e 0s jogos, por poderem estar incluso dentro do
brincar, também proporcionam o melhor desenvolvimento de alguns desses aspectos
(Vygotsky, 1991; 1997; 2001).

Considerando a repeti¢cdo como um fator basico e necessario para a aprendizagem,
e auxiliado a isso, as escolhas de game design, que estimulam e proporcionam melhores
experiéncias ao jogar, e de resultados alcancados por meio desse processo através do
ludico (Falkembach, 2006), jogos de acdo e de luta podem estar presente dentro desse
meio, uma vez que ndo somente a repeticdo de movimentos gera o aprendizado necessario
- como 0 movimento de meia-lua pra frente com um bot&o de soco gerar um golpe especial
- mas também por isso gerar uma recompensa para além do aspecto visual, pois €
necessario aprender o contexto no qual o golpe pode ser usado para gerar os resultados
desejados, indo para muito além unicamente da repeticdo, também estimulando o
processo criativo, de concentracao e de criatividade.

Jogos de luta também podem apresentar utilidades para o auxilio do
desenvolvimento psicomotor fino em sujeitos que possuem algum tipo de debilidade
psicomotora, por exemplo, em pessoas com Paratonia — presenca de determinada rigidez

muscular em alguma area do corpo - e em pessoas com Sincinesia — quando o0 movimento
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é replicado em ambos o0s lados do corpo sem necessidade aparente — (Santoset al., 2010)
para além de uma estratégia que pode ser aplicada em diversos ambitos para pessoas que
estdo dentro do Espectro Autista, e que apresenta uma necessidade de desenvolvimento
para com o desenvolvimento de suas extremidades.

A utilizacdo de videogames como forma de ensino é algo valido, pois esta
associado diretamente com a aprendizagem de novas habilidades e no desenvolvimento
da motricidade fina, além da organizacdo espacial, temporal e na Idade Motora Geral
(Almeida, 2016). USFIV esta alinhado dentro dessas perspectivas no tocante em relacao
ao gerenciamento necessario dos recursos e habilidades de cada personagem, que estao
ligados ao estilo de jogo daquele que controla os personagens, além do processo de
desenvolvimento das habilidades e ordenamentos presentes durante a execucdo de tais
comandos. Isto pois o girar do analégico do controle que estd, comumente, associado a
uma fungédo, vem a desempenhar outra, auxiliando no processo de recompensa para quem
0 joga a partir da real mogdo em seu controle, mas que, novamente, se torna necessaria a
utilizacdo da sequéncia de botBes corretas para a realizacdo do movimento, o0 que vem a

gerar a aptiddo e habilidade dos dedos para a realizacdo de tal golpe.

RPG: DARK SOULS

Dark Souls foi lancado em 2011 e esta disponivel para as plataformas Playstation
3 e 4, Xbox 360 e Xbox One, Nintendo Switch e computador. Recomendado pela PEGI
para maiores de 16 anos e pelo ESRB para maiores de 17, é reconhecido na indUstria dos
videogames como um divisor de aguas para 0s RPGs de fantasia contemporaneos. Dark
Souls ¢ especificamente um RPG de ac¢éo, cujo foco maior € seu sistema de combate e a
exploracdo aprofundada do cenario. Produzido pela From Software e publicado pela
Bandai Namco, Dark Souls é considerado uma ruptura com as tendéncias de design de
sua época — optando por oferecer aos usuarios uma experiéncia tdo desafiadora quanto
recompensante.

Com uma tematica de fantasia sombria, 0 jogo se passa nas terras desoladas de
Lordran, onde os jogadores — postos enquanto mortos-vivos sem rumo — devem explorar
os niveis e derrotar inimigos, para gradualmente se tornarem mais fortes e encontrarem
um proposito na trama — encontrando também NPCs que podem ajuda-los ou ndo em suas

jornadas, pois nem todos eles desempenham um papel cooperativo.
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Situado em um universo altamente hostil, Dark Souls é famoso ainda por sua
dificuldade planejada. Os niveis sdo frequentemente repletos de inimigos poderosos e
armadilhas que podem causar a morte do personagem jogavel — cuja aparéncia e atributos
sdo decididos pelo jogador, o permitindo criar alguém conforme suas preferéncias, assim
expressando individualidade.

Concomitantemente, ha os chefdes, inimigos com extensas barras de vida e
movimentos complexos geralmente colocados no final de cada nivel, os quais devem ser
compreendidos e gradualmente derrotados pelos usuarios. Assim, 0 jogo incentiva o
aprendizado por meio do fracasso, e recompensa a determinagédo e atencdo de quem o
joga, pois cada comando executado deve ser pensado de acordo com a situagdo: embora
haja multiplas opc¢es de ataque e defesa, elas sdo em sua maioria realisticamente lentas
e deliberadas, além de custarem a energia limitada do personagem — demandando
escolhas precisas no “calor do momento”.

O fracasso em Dark Souls pode ser entendido como uma mecanica do jogo, uma
etapa basilar para o eventual sucesso de seus jogadores — algo representado pela maestria
de seus sistemas, com a manutencdo da energia usavel no ataque e defesa, o uso da
esquiva e do aparamento de golpes inimigos. Isto tudo contribui para a gradual vitéria
dos jogadores, perante todas as adversidades, sejam elas adversarios concretos ou a
propria vontade de desistir do jogo. Tal dindmica é sintetizada por Smith (2016, p.1), ao
afirmar que, contrariamente a videogames onde o progresso € linear, Dark Souls ndo pode
ser medido unicamente em distancia percorrida, inimigos derrotados e itens adquiridos,
pois ao passar horas jogando, ainda é possivel estar enfrentando 0 mesmo adversério;
devido a dificuldade do jogo, o processo de tentativa, falha e falha novamente providencia
o fortalecimento mental e aspectos de resiliéncia, visto que o fracasso é aspecto essencial
de gameplay.

Apesar de ser um jogo predominantemente individual, os recursos online
permitem que jogadores interajam entre si nas fases — podendo inserir dicas e avisos no
ambiente, se juntar para derrotar chef@es, ou invadir o mundo de outros, para realizar uma
espécie de duelo competitivo. Esse sistema oferece meios para seus usuarios se ajudarem
ou se prejudicarem, de modo que tudo tenha riscos e beneficios associados. Porém, os
desenvolvedores inseriram limitacGes nele, para evitar a dependéncia total de outras

pessoas, ou a frustracdo oriunda de invasoes indesejadas. Ademais, todas estas opgoes
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podem ser desativadas, caso o jogador prefira uma experiéncia offline.

Figura 4 — Captura de tela de Dark Souls, expondo um embate contra um chefdo. O personagem a direita
é um NPC que também pode ser invocado para ajudar na batalha, no lugar de um outro jogador.

Bell Gargoyle

Estus Flask+ 1

Fonte: registro de jogos disponiveis em plataformas da Nintendo®. Jogo desenvolvido pela From Software
e publicado pela Bandai Namco.

Na Figura 4, é possivel observar a interface geral do jogo, comunicando ao usuario
a maior parte das informacgfes necessarias para se jogar. Na esquerda superior, tem-se a
barra de vida em vermelho e a de estamina — utilizada para ataques, defesas e desvios —,
com o numero 1 ao lado indicando a quantidade de “humanidade” do personagem. Mais
abaixo, pode-se ver um conjunto de quadros, 0s quais expdem o equipamento usado no
momento: um escudo na mao esquerda, uma espada na direita e uma pogéo de cura —com
sete doses disponiveis. Ao lado disto, a barra de vida de dois chefdes, uma j& vazia e outra
na metade. Na direita inferior, o nimero 2770 representando a quantidade de “almas” do
personagem, obtida ao derrotar inimigos e consumir certos itens — servindo para subir de
nivel e como moeda de troca no jogo.

O objetivo do jogador na situagdo da Figura 4 é esvaziar a barra de vida dos
chefbes sem que eles esvaziem a dele, fazendo disto um teste de resisténcia, atencéo e
paciéncia. Com estas informacoes, e junto de pesquisas ja existentes, infere-se de Dark
Souls um potencial de exercitar competéncias multiplas — sobretudo a atengéo, motivacao,
tomada de decisoes e resolucao de problemas.

Seus jogadores devem manter-se atentos ao cenario, tanto para avistar inimigos e

6 Disponivel em: https://www.nintendo.pt/Jogos/Jogos-para-a-Nintendo-Switch/Dark-Souls-Remastered-
1325790.html. Acesso em: 23 nov. 2022.
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armadilhas quanto itens e NPCs amigaveis; sdo incentivados a buscar estratégias novas
quando perdem, inclusive com a oportunidade de retomar o progresso perdido; devem
escolher como agir perante diversas situacdes, e lidar com as consequéncias: “qual destes
caminhos devo seguir? Devo atacar este inimigo ou seguir em frente? Onde devo investir
meus pontos de aprimoramento?”’; precisam raciocinar para superar obstaculos: “como
chegar até aquela torre distante? Como derrotar este chefao? Como terminar este jogo?”

Um dos primeiros objetivos dados ao jogador em Dark Souls é tocar dois “sinos
do despertar”, localizados em diferentes areas do mundo. Entretanto, o jogador ndo recebe
mais orientagdes, e deve encontrar 0s sinos por si s@, tendo liberdade para explorar os
multiplos caminhos disponiveis no inicio do jogo. Vella (2015, p.1) determina a histéoria
e 0s caminhos estabelecidos como proprio do jogo, uma vez que caminhos divergentes se
abrem, onde a organizacao vertical incomum se apresenta no inicio do jogo, sugerindo
uma extensdo indefinida, ndo apenas no eixo tipico, mas também acima e abaixo, com 0
jogador no centro da tela.

A rara presenca de uma trilha sonora a excecdo de barulhos do ambiente, junto ao
tamanho do mundo exploravel, contribui para tornar o jogador imerso neste universo —
que embora tematicamente fantasioso, se retrata de maneira surpreendentemente realista,
o deixando livre para escolher qual caminho trilhar. Apesar desta autonomia, 0 usuario
também é guiado de formas sutis: chegar em uma area onde 0s inimigos sao fortes demais
é um indicativo de que o jogador ndo esta no nivel adequado para enfrenta-los, e pode ser
melhor ir para outro lugar’. Sua atengdo ao cenario também é recompensada, pois €
possivel escutar o toque dos sinos em certas areas, ficando mais alto conforme o
personagem se aproxima. Se encontrar certos NPCs, ha ainda como obter informacdes
relevantes deles, ou na propria descri¢cdo de itens no menu.

O aprendizado em Dark Souls dialoga com as supracitadas proposic¢oes de Wallon
(1968) e Vygotsky (1991; 1997; 2001): se da& gradualmente; requer interagdes com 0 meio
e a assimilacgdo de signos e instrumentos conhecidos e desconhecidos; pode ter momentos
de choque e frustracdo; testa as competéncias e habilidades do individuo, incentivando o

seu desenvolvimento. Isto corrobora com Chaves Junior et al. (2016, p. 15), os quais

7 Esse exemplo também trabalha a tomada de decisGes, pois os jogadores podem escolher voltar para areas
mais apropriadas para seus niveis, ou continuar nas areas mais dificeis em troca da possibilidade de
encontrarem itens mais valiosos.
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realizaram um estudo de caso com um jogador de Dark Souls, notando em sua gameplay
caracteristicas da aprendizagem significativa, onde a evolucédo do sujeito surge a partir
dos conhecimentos obtidos pela Teoria da Aprendizagem Significativa, perceptivel na
ressignificacdao conceitual e aprendizagem ndo-arbitraria, partes integrantes no processo
de aprendizagem.

Tais pontuagdes, por sua vez, complementam as de Baum e Maraschin (2017), os
quais percebem nos jogos eletrénicos um espago propicio para a anteriormente citada
aprendizagem enativa — que permite ao usuario se engajar ativamente no seu aprendizado,
ligando conhecimentos j& assimilados com outros inéditos, e assim moldando sua
experiéncia no jogo (Gavillon; Kroeff; Maraschin, 2020). No caso de Dark Souls, 0
jogador é convidado a participar de uma aventura dificil, mas recompensadora e imersiva,
que inicialmente parece impossivel, mas conforme se aprendem suas mecanicas, se torna
possivel ndo descartar os erros, onde, ao contréario do videogame padréo, a morte de seu
personagem é instrisicamente importante a evolucdo do jogador, e cada vez que se falha,
0 jogo reconhece como parte da canonicidade da historia esse evento, estando diretamente
ligado a historia do jogo e que, para o jogador, 0s erros cometidos nao sdo flagelados e
sim, construtivos, importante, necessario e reconfortante (Smith, 2016).

No entanto, também é necessario considerar as tematicas existenciais e violentas
de Dark Souls, e como elas podem se unir a dificuldade da jogatina para gerar uma
imagem intimidadora do jogo. O constante ciclo de derrotas, aprendizado, mais derrotas
e mais aprendizado € inerentemente marcado por fases de frustracao, e isto pode nao ser
o ideal para todo e qualquer jogador. Portanto, além da faixa etéaria destacada pela PEGI,
deve-se ter em mente o contexto e interesse dos jogadores antes de sugerir um produto

como Dark Souls.

Considerac6es Finais

Através dos estudos e conexdes estipuladas neste trabalho, acreditamos ter sido
possivel cumprir 0s objetivos propostos, evidenciando que os jogos eletrénicos, quando
utilizados em um contexto e para um publico apropriado, podem contribuir para o
desenvolvimento educacional dos sujeitos que o jogam. Pbde-se verificar correlagdes
entre tais produtos e a psicologia, se manifestando em diversos niveis, desde o seu

desenvolvimento até a jogatina propriamente dita, na qual ha a possibilidade de
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desenvolver competéncias variadas.

Conforme as discussfes feitas nos capitulos anteriores, € sabido que ainda ha
diversos entraves e dificuldades que permeiam a implementacao desses recursos nos mais
diversos locais de aprendizagem e educacéo brasileiras. Dentre eles, énfase foi dada a sua
baixa acessibilidade financeira, a incompatibilidade com a realidade das escolas e
universidades publicas, como também a ignoréncia em relagdo a suas potencialidades.
Diante disto, a difusdo de trabalhos académicos tais quais este pode contribuir para a
desmistificacdo dos jogos eletronicos, evidenciando o seu potencial educativo e
rompendo com a nogdo reducionista de que séo necessariamente causadores de violéncia.

Embora este trabalho tenha se limitado ao ambito da teoria, ha a expectativa de
que possa fornecer referéncias para aplicacbes praticas dos videogames. Do mesmo
modo, em um campo relativamente marcado por poucas pesquisas — sobretudo no
contexto brasileiro — espera-se que ele ofereca um aporte tedrico razoavel tanto para o
meio académico quanto para o popular, abrindo caminho para outros estudos
tematicamente relacionados, mas também estando aberto a criticas e sugestdes a
posteriori.

Por fim, as pesquisas feitas levam a crer que mesmo perante 0s desafios
enfrentados na implementagdo dos jogos em espacos educacionais, 0s exemplos
apresentados — e possiveis resultados a serem obtidos com eles —tornam valido considera-
los um recurso educativo, didatico e até terapéutico em potencial, no que tange o quesito
ludoterapico. Assim, com o devido investimento e preparo, podem ser diretamente
alinhados a um melhor processo educacional para os pares que o compdem, sendo fatores
que podem exponenciar o sujeito — além de conseguir lidar com demandas especificas

tragas por ele dentro de sua composi¢do enguanto sujeito pensante.
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