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RESUMO

Este artigo € uma proposta de articulacdo tedrica entre os atributos presentes nos jogos que
podem ser utilizados para direcionar uma taxonomia de caracteristicas de jogos para o ensino
e a aprendizagem, com a classificacdo desses na perspectiva de Roger Caillois. Discutimos e
apresentamos as quatro classificacdes de jogos de Caillois, a saber: agon, alea, mimicry e ilinx.
Também descrevemos os 18 atributos de jogos a partir do trabalho de Bedwell et al., os quais
podem ser resumidos em: desafio, conflito, fantasia, comunicacdo, regras, ambiente, interacdao
com 0 jogo, interagdo social, mistério e surpresa. Ao estabelecer as rela¢des tedricas, foi possivel
depreender que a maioria dos atributos esta ligada a classificagdo agdn e mimicry. Poucos
atributos se referem a alea e ao ilinx. Compreendemos que as caracteristicas relacionadas a
aspectos competitivos e de habilidade, bem como os aspectos de representacdo e personificacdo,
estdo mais préximas ao conceito epistemolégico do jogo e podem ser utilizadas para a proposicdo
de jogos mais efetivos no ensino e aprendizagem de quimica.

Palavras-chave: Jogo. Jogo Educativo. Articulacdo Tedrica. Taxonomia do Jogo.

ABSTRACT

This article proposes a theoretical articulation between the attributes present in games and that
can be used to direct a taxonomy of characteristics of games for teaching and learning, with the
classification of games from the perspective of Roger Caillois. We discuss and present the four
classifications of Caillois games, namely: agon, alea, mimicry, and ilinx. We also describe the 18
attributes of games from the work of Bedwell et al., which can be summarized in challenge, conflict,
fantasy, communication, rules, environment, interaction with the game, social interaction, mystery,
and surprise. When establishing the theoretical relationships, it was possible to infer that most of
the attributes are linked to agdn classification and mimicry. Few attributes refer to alea and ilinx.
We understand that the characteristics related to competitive and skill aspects, as well as the
aspects of representation and personification, are closer to the epistemological concept of the
game and can be used to propose more effective games in the teaching and learning of chemistry.

Keywords: Game. Educational Game. Theoretical Articulation. Game Taxonomy.
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INTRODUCAO

Uma das maiores dificuldades de se trabalhar o jogo na perspectiva do ensino e da aprendizagem de conceitos
cientificos esta ligada as suas defini¢des conceituais, tanto epistemoldgicas quanto pedagdgicas. Ha diversas defini¢des
desses termos por varios autores, e quando o jogo é direcionado para 0s processos educacionais, existe ainda o que se
conhece como paradoxo do jogo educativo, ou seja, a utilizagdo de um jogo que tem propriedades tais como a liberdade
e voluntariedade em um ambiente educacional formal que ndo tem essas caracteristicas. Nesse aspecto, para Brougere
(1998), 0 jogo educativo é um arremedo do jogo considerado stricto, isto é, o jogo filoséfico/epistemolégico.

Para Rezende e Soares (20193, b), ha ainda um bom caminho a ser trilhado na perspectiva de tornar os jogos
educativos uma efetividade em sala de aula ou uma metodologia de ensino e aprendizagem. Segundo os autores,
faz-se necessario considerar, na proposi¢do de jogos educativos, o uso de referenciais tedricos que possam auxiliar
na construcdo de propostas pedagdgicas e contribuir para os processos de ensino e aprendizagem, sejam esses
relacionados a epistemologia do jogo ou aqueles relacionados as teorias de ensino e aprendizagem. Tal aspecto
pode até mesmo ser uma das maneiras de amenizar o paradoxo do jogo educativo.

Segundo Rezende e Soares (2022), a necessidade do estudo de referenciais tedricos e filoséficos do jogo fica
ainda mais clara na medida em que ndo h& um consenso conceitual entre os principias estudiosos do jogo, como
Brougére (1998), Caillois (2017), Duflo (1999) e Huizinga (2019).

De maneira geral, quem tenta produzir pesquisa na area de jogos no ensino de quimica tem feito propostas
gue podem ser resumidas em trés caminhos:

a) proposicdo de jogos para a sala de aula, com ou sem aplicacdo efetiva nesse ambiente, sem considerar

nenhum tipo de referencial tedrico/epistemoldgico;

b) proposicdo de jogos para a sala de aula, com aplicagdo efetiva e coleta de resultados, considerando um

referencial tedrico e epistemoldgico;

¢) trabalhos que considerem articula¢Bes tedricas sobre epistemologia do jogo e suas rela¢des conceituais

com o ensino e a aprendizagem ou, ainda, articulacBes tedricas entre epistemologias diversas.

O primeiro caminho ndo vem trazendo resultados efetivos para a drea de jogos no ensino de quimica, pois nao
analisa as aplica¢Bes em termos de efetividade do jogo para determinado conceito e ndo é possivel saber se houve
ou havera aprendizagem de fato a partir da aplicagdo em sala de aula (Rezende; Soares, 2019a).

O segundo caminho vem sendo mais efetivo, pois 0s pesquisadores envolvidos passam a se utilizar de métodos
de pesquisa com a consequente emprego de técnica de coleta de dados que permitem a analise da aplicagdo do
jogo em sala de aula a partir do referencial escolhido. No entanto, ha ainda poucos trabalhos nessa perspectiva em
relacdo ao primeiro caminho trilhado (Rezende; Soares, 2022).

A comunidade de educadores do ludico tem se concentrado em fazer proposi¢c8es mais cientificas do jogo
em sala de aula para abandonar aos poucos a aplicagdo ndo referenciada ou ndo analisada, o que ainda vem se
mostrando um caminho promissor, mas, ainda, incipiente. Dessa forma, evidencia-se que o terceiro caminho tem
ainda menos trabalhos presentes na literatura, principalmente no Brasil (Rezende; Soares, 2019b).

Tais aspectos nos levam a proposicdo deste trabalho. Nosso objetivo é articular teoricamente as ideias Caillois
(2017) sobre o conceito de jogo e suas classificagdes, com os conceitos relacionados aos atributos do jogo para o ensino
e aprendizagem proposto por Wilson et al. (2009) e Bedwell et al. (2012). Dessa forma, é de fundamental importancia,
para entendermos melhor essa articulacdo tedrica, apresentar ao leitor o que é o jogo em Caillois (2017) e 0 que de fato
significa a taxonomia de jogos a partir de seus atributos. A aproximagao entre os autores se da a partir do entendimento
de que essa podera fornecer subsidios para que se explorem, nos jogos pedagdgicos, elementos que vdo além da
diversdo, que recorrentemente tem sido explorada nos jogos pedagégicos como se fosse o Unico atributo do jogo.
Sendo assim, a partir da aproximacdo tedrica, esperamos oferecer elementos aos pesquisadores/professores que
pretendam utilizar jogos com finalidades pedagdgicas, um caminho mais amplo, que contemple as multiplas dimensées
do jogo pedagdgico ao mesmo tempo que indique os tipos que podem favorecer cada atributo explorado.

O JOGO EM ROGER CAILLOIS

Roger Caillois (1913-1978) foi um antropdlogo e sociélogo francés que escreveu de literatura a jornalismo
e politica. Sua clara posicdo politica de viés de extrema esquerda e compromissado com a luta antifascista,
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principalmente durante a Segunda Guerra, fez com que tivesse que sair da Franca e se exilar na Argentina. Tais
posicionamentos, aliados ao estudo antropoldgico e social do mistério e do sagrado, foram importantes para
compreendermos aspectos importantes da obra intitulada “Os jogos e 0s homens: a mascara e a vertigem”, no qual
caracteriza seu conceito de jogo e traz sua classificagao (Bréchon, 1979).

Um dos principais aspectos da visdo de jogo em Caillois (2017) é sua contraposi¢ao socioldgica em relacdo
a Huizinga (2019). Em uma visdo socioldgica e consequentemente na visdo de Caillois (2017), o jogo pode ser
considerado um produto ou uma manifestacdo da cultura dos seres humanos, portanto, uma criacdo desses,
contrario ao posicionamento de Huizinga (2019), que defendia que os jogos sdo anteriores a cultura humana e
existem independentemente dessa. Neste artigo, ndo nos debrugaremos nesse antagonismo entre o jogo cultural
e 0 jogo intrinseco ou, ainda, o jogo de exercicio em Jean Piaget, mas é preciso entender que o0 conceito de jogo
de Caillois (2017) serd guiado pelo aspecto da cultura. Tanto no que se refere a concep¢do de jogo quanto a
classificagdo proposta por ele, o jogo é, portanto, um fendmeno social, isto é, precisa ser compreendido como
parte de um processo de relagdes entre os seres humanos e a sociedade na qual vivem, convivem e atuam.

Para Caillois (2017), ha elementos primordiais que constituem o jogo. Dentre algumas caracteristicas podemos
destacar as regras, que ndo podem ser desobedecidas, pois sdo consensuais e podem prejudicar a atividade ou
o limite estabelecido pelos jogadores. Mesmo com a liberdade de jogar, essa caracteristica ndo pode se sobrepor
as regras. Logo, a regra pode ser considerada até mesmo uma propriedade disciplinadora do préprio jogo. Para
Caillois (2017), as regras, aliadas a liberdade no jogo, podem ser considerados aspectos que levam a certa posi¢do
de civilidade dos seres humanos.

Segundo Caillois (2017), o jogo pode promover importantes mudancas e transformagdes no desenvolvimento
social, cultural, motor e psicoldgico das criancas. Importante salientar que tais aspectos, independentemente de
terem sido discutidos por ele, permitem relacionar o uso de jogos com teorias de ensino e aprendizagem diversas,
tais como as de Piaget, Vigotsky, Wallon entre outros (Cleophas; Cavalcanti; Soares, 2018).

Outras caracteristicas do jogo defendidas por Caillois (2017) sdo, além da liberdade e das regras, o prazer e
a diversdo. Nessa perspectiva do prazer, o autor argumenta que cada jogador tem seu proprio tempo em uma
atividade Iudica e que esse tempo ndo pode ser o mesmo daquele obtido no reldgio. A isso ele chama relatividade
temporal, pois 0 jogo dura enquanto durar o prazer e a alegria.

A delimitacdo de um espaco e de um tempo estabelecido pelos jogadores é outra caracteristica do jogo para
Caillois (2017), desde que aliada a um consenso estabelecido entre os jogadores, que nos leva novamente as
regras, também discutidas por Chateau (1987) e Huizinga (2019). A incerteza também é importante na relativizacdo
do tempo, do espaco e das regras em si. No jogo, ndo se pode determinar o resultado final, sob o risco de ndo ser
mais um jogo, pois pode ferir a liberdade criativa e a prépria delimitacao do tempo.

Como elementos constitutivos do jogo, Caillois (2017) defende que o jogo é improdutivo, ou seja, ndo pode
gerar bens nem riquezas e que ndo é a realidade, mas uma metafora dessa, uma vez que os jogadores tém
consciéncia disso, 0 que aproxima as ideias de Caillois (2017) as de Huizinga (2019) e de Piaget (2014).

Apesar de enxergarmos diversas aproximac8es dessas ideias com procedimentos educacionais, a classificacdo
dos jogos proposta por Caillois (2017) deixa mais claras, ainda, essas similaridades, as quais pretendemos explorar
conjuntamente com os atributos do jogo.

A CLASSIFICACAO DOS JOGOS DE ROGER CAILLOIS

A proposta de Caillois (2017) estava relacionada a tentativa de classificar a natureza dos jogos a partir de
suas caracterfsticas sociais ou de similaridades dos tipos de jogos que existiam e de alguma maneira ocorriam na
sociedade. Sera possivel compreender que, a partir dessa classificagdo, mesmo 0s jogos contemporaneos ainda
podem facilmente se encaixar na classificacdo proposta. O Quadro 1 representa a classificagdo dos jogos para
Caillois (2017).

Em uma observacdo rapida, é perfeitamente possivel compreendermos como a classificacdo de Caillois (2017) é
bastante visivel em varios jogos utilizados no ensino de quimica. Também é possivel depreender do Quadro 1 que os
jogos, de maneira geral, podem se combinar em cada uma dessas classificacdes. Por exemplo, um jogo de tabuleiro
pode exigir do jogador uma habilidade intelectual de estratégia ao mesmo tempo que essa é dependente do ndmero
obtido nos dados, o que implica que o jogo pode ser classificado como agon e alea. Tais aspectos sdo comuns,
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também, em jogos de cartas, entre outros. Em sintese, ha varias possibilidades de combinacdo entre os entes da
classificagdo de Caillois (2017) e essas ndo sdo necessariamente isoladas. No préximo topico, apresentaremos 0s
atributos do jogo para entdo fazermos a proposicdo tedrica de aproximagdo para utilizagdo no ensino de quimica.

Quadro 1: Classificagdo dos jogos segundo Caillois (2017).

Classificagao

" Caracteristicas Exemplos
do jogo
Jogos de competicdo no quais havera ganhadores
Agtn e perdedores. Ha a ideia de habilidade fisica ou Competi¢Bes esportivas diversas, jogos de tabuleiro,
& intelectual sem que haja interferéncia do ambiente como dama e xadrez
ou do proprio jogo.
Forca do acaso, ou sorte ou azar, o destino em Os diversos jogos de azar, como bingos, roletas,
Alea si. Validade esta relacionada a for¢a do acaso, ao loterias ou, ainda, jogos de cartas ou tabuleiros nos
destino. quais se depende da sorte nos dados ou nas cartas.
Mimicr Jogos de representac¢do. Apropria¢des de realidades Jogos teatrais, mimicas, RPG, atividades
y diversas que ndo a sua. A personificagdo em si. personificadas diversas.
Jogos cujo objetivo é a sensagdo de vertigem,
linx de excita¢do, tentativa de sair da realidade pela Giros, mudancas rapidas de direcdo, saltos, piruetas,
percepcdo do corpo e da mente, a prépria sensagao brinquedos de parque de diversdes.

de excitagdo causada pelo e para o corpo.

Fonte: Elaborado pelos autores (2023) a partir de Caillois (2017)

OS ATRIBUTOS DO JOGO

E importante destacar, antes de discutirmos os atributos do jogo, que, de maneira geral, sempre se buscou o
gue chamamos de taxonomia dos jogos. Ou seja, uma série de autores ja tentou, de alguma maneira, classificar os
Varios jogos existentes ou, ainda, 0s varios conceitos presentes na literatura. A classificacao de Caillois (2017) pode
ser considerada uma taxonomia dos jogos, principalmente relacionada aos jogos de maneira geral na sociedade.
No entanto, ele ndo fez uma taxonomia de conceitos de jogos.

O maior problema em se estabelecer uma taxonomia dos jogos estd diretamente relacionado a falta de
consenso, seja entre os epistemdlogos mais tradicionais, seja entre os estudiosos contemporaneos, de quais
elementos sdao realmente constitutivos de um jogo.

Um dos primeiros trabalhos que buscou apontar alguns atributos que pudessem ser constitutivos do jogo e
iniciar uma taxonomia do jogo foi o de Malone (1981). Basicamente, o autor nos diz que o desafio, a curiosidade, o
controle e a fantasia estdo sempre presentes em qualquer jogo. Outros trabalhos foram realizados a partir desse,
e um estudo mais amplo sobre os trabalhos com atributos, realizado por Wilson et al. (2009), mostrou que ha uma
série desses, em maior nimero do que a apresentada por Malone (1981); no entanto, foi possivel notar quanto
esses atributos distribuidos em varios artigos acabam por se sobrepor, apesar de algumas diferencas.

Dessa forma, uma taxonomia dos jogos estd diretamente relacionada aos atributos que os constituem.
Bedwell et al. (2012) fazem a proposi¢do de uma taxonomia desses diversos atributos da literatura, na perspectiva
de utiliza-los e vincula-los as questBes de aprendizagem por meio de jogos. Os autores descrevem varios trabalhos
com diversos atributos e, a partir de uma andlise documental, fazem a proposi¢do de 18 desses, que sdo a reducdo/
adaptacdo dos diversos atributos descritos na literatura. O Quadro 2 se refere aos atributos descritos por Bedwell
etal. (2012) e a sua descricdo.

Pode-se observar que todos os atributos da taxonomia proposta por Bedwell et al. (2012) sdo perfeitamente
aplicaveis aos jogos educativos/pedagdégicos por contemplarem elementos relacionados ao ensino, mas também
aspectos intrinsecos do ludico, como a diversdo, a liberdade, a frivolidade, as regras etc. Dessa forma, entendemos
gue a aproximacdo entre os atributos do jogo na perspectiva de vinculd-los ao ensino e a aprendizagem, com
a classificacao de Caillois (2017), € uma alternativa importante para diminuir e apaziguar o paradoxo do jogo
educativo (Brougere, 1998) que se relaciona com o antagonismo observado entre jogo e educacdo, visto que
esse necessariamente é divertido, livre e frivolo, enquanto a educa¢do tem como premissa um ambiente mais
controlado, cujos objetivos se distanciam do proprio jogo.
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Quadro 2: Atributos dos jogos e suas respectivas defini¢&es.

Atributos do jogo

Descricao

Adaptagdo Nivel de dificuldade do jogo se adapta as competéncias do jogador.
O feedback auxilia os jogadores a aprenderem com as agdes anteriores e se ajustarem
Avaliagdo conforme as necessidades. Contempla os atributos avaliagdo e progresso. Avaliagdo:
desempenho (pontuagdo); Progresso: como o jogador avanca.
Desafio Grau de dificuldade e imprevisibilidade de atingir os objetivos. Importante que as dificuldades

sejam progressivas.

Conflito/desafio

Apresentacdo de problemas solucionaveis. Refere-se a dificuldade do jogo (desafio), natureza
dos problemas (conflito), grau de incerteza ante os problemas (surpresa).

Controle de influéncia

Capacidade de o estudante exercer poder no jogo. Quando ele tem controle sobre algum
aspecto do jogo.

Fantasia

Envolve a personificagdo, a ambientacdo de determinado cenario.

Interagdo com o jogo

Capacidade de adaptar e manipular o jogo (objeto), que pode alterar em resposta as a¢des do
jogador.

Interacdo entre jogadores

InteragGes entre os jogadores durante o jogo. Induz o envolvimento.

Interagdo social

Encontros comunitarios ludicos mediados pela tecnologia que produzem sentimentos de
pertencimento. Comunicagdo por mensagens instantaneas etc.

Comunicagdo

Elementos de comunicacdo especificos do jogo. Elaborado entre jogador e sistema.

Mistério

Lacuna entre a informagdo existente e o desconhecido.

Pecas ou jogadores

Descreve a relacdo entre jogador e ficcdo do jogo. Objetos ou pessoas envolvidas na narrativa
do jogo (podem ser avatares ou humanos reais).

Surpresa Elementos aleatdrios/inesperados inseridos no jogo.
~ Percepcdo que o jogador tem de si préprio no jogo que faz com que ele pareca real. Limitar a
Representac¢do ~ : !
representagdo permite que o jogador se concentre.
Reoras Estabelecem os critérios de vitéria/sucesso. Regras bem definidas séo essenciais para a
& eficacia do jogo.
Seguranga Dissociacdo das a¢Bes e das consequéncias. Perda de dignidade quando é derrotado.

Estimulos visuais ou auditivos que podem distorcer a percepg¢do e implicar a aceitagdo

Estimulos sensoriais P X :
temporaria de uma realidade alternativa.

Mistério Lacuna entre a informagdo existente e o desconhecido.

Fonte: Elaborado pelos autores a partir de Bedwell et al. (2012).

O entendimento de aspectos filoséficos do jogo, ou seja, do jogo em sua esséncia, € imprescindivel para
compreensdo de que o jogo educativo/pedagdgico é um arremedo do jogo stricto, dadas as particularidades do
ambiente educacional citadas, que podem ser consideradas antagdnicas do jogo. O termo arremedo tem relacdo
direta com o paradoxo do jogo educativo cunhado por Brougere (1998), que ressalta o jogo educativo como
atividade que tem caracteristicas do jogo stricto, mas que ndo o é propriamente dito, mediante os antagonismos
de ambos.

No entanto, antes de fazermos a proposi¢do da articulagdo entre os atributos do jogo com sua classificacdo
em Caillois (2017), é necessario apresentar os estudos relacionados a jogos educativos que podem ser alvos da
utilizagdo dos atributos.

Os estudos de jogos para o ensino e aprendizagem sdo descritos na literatura basicamente de trés formas:
jogos sérios (serious games) e aprendizagem baseada em jogos (game-based learning), bastante comuns na
literatura internacional, e os jogos educativos/didaticos, comumente utilizados no Brasil (Cleophas; Cavalcanti;
Soares, 2018).

Ensino & Multidisciplinaridade, Sdo Luis | vOn1 | e1023 | 2023



6

Rezende FAM, Soares MHFB

Os jogos sérios sdo aqueles utilizados em sala de aula para discutir diversos conteldos, sejam analégicos ou
digitais, e que ndo sdo jogos somente para diversio ou para o entretenimento. £ uma definicdo que consideramos
ruim, ja que é a mesma de jogos educativos; porém, para ser utilizado em sala de aula, deve ser sério, como se o
jogo ndo o fosse. Da literatura internacional, preferimos aprendizagem baseada em jogos, que procura estudar
como esses podem ensinar conteldos e sua definicdo é bem préoxima da que utilizamos no Brasil.

Utilizamos os termos relacionados a jogos educativos na perspectiva de Cleophas; Cavalcanti; Soares (2018),
conforme apresentado na Figura 1.

Fonte: Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018).

Figura 1: Jogo educativo na perspectiva de Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018).

Para Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018), os jogos utilizados em sala de aula, ou seja, em ambientes formais
escolares, sdo chamados de jogos educativos formalizados, que podem ser pedagdgicos ou didaticos. Jogos
pedagdgicos sdo aqueles utilizados para ensinar um conceito novo em sala de aula sem que o professor tenha
trabalhado o conteddo anteriormente com outra estratégia. Geralmente sdo inéditos, mas podem ser baseados em
jogos existentes. Ja os jogos didaticos sdo aqueles com forte componente avaliativo e sdo utilizados para reforcar
um conteddo que ja foi explorado pelo professor em sala de aula.

Independentemente dos termos, nacionais ou internacionais, nossa proposicao de articular os atributos dos
jogos apresentados neste tépico com a classificacdo de Caillois visa facilitar a elaboragdo de jogos mais efetivos
para o ensino e aprendizagem de conceitos quimicos.

ARTICULACOES TEORICAS ENTRE A CLASSIFICACAO DE CAILLOIS E OS
ATRIBUTOS DO JOGO

A partir do entendimento dos atributos do jogo destacados por Bedwell et al. (2012) e das classificagdes de
jogos elencadas por Caillois (2017), propomos a aproximacao entre ambos de forma a destacar quais tipos de
jogos viabilizam trabalhar os 18 atributos de jogos de Bedwell et al. (2012). Conforme se observa no Quadro 3, os
jogos de competicdo e personificacdo, respectivamente intitulados por Caillois (2017) agdn e mimicry, favorecem o
desenvolvimento da maioria dos atributos dos jogos.

Nos jogos de agdn, consideramos que a “adaptacdo” pode ser mobilizada, pois o nivel de dificuldade do jogo
pode variar de acordo com a agdo dos jogadores nas partidas. Dessa forma, a dinamica da competicdo tende a
convergir em formas distintas dos jogadores se portarem ante 0s jogos, haja vista que normalmente o objetivo
consiste em derrotar 0s oponentes e, para isso, a reorganizacdo das estratégias pode ser determinante. Nos jogos
de ilinx, a "adaptacao” corresponde a capacidade de os jogadores lidarem com a vertigem que pode comprometer
a estabilidade dos jogos, pois tendem a convergir em fugas/escapes as regras.

Para os jogos de mimicry, a "adaptacdo” tende a ocorrer nas improvisagdes e na manipulagdo dos jogadores
durante o jogo porque o grau de imersdo impacta a personificacdo por parte dos jogadores. E a personificacdo
também é responsavel pelo redirecionamento das ac¢tes dos jogadores. Para os jogos de alea, consideramos
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que a adaptagdo ndo é favorecida, pois os jogadores ndo tém controle sobre o préprio jogo, haja vista que o
desfecho depende da prépria sorte. No que se refere ao ensino de quimica, tal atributo pode ser importante
quando consideramos que 0s estudantes estdao em niveis diferentes de entendimento. Isso pode pressupor que
0 jogo tenha niveis de dificuldades crescentes, o0 que beneficiaria todos os estudantes, além de propiciar maior
imersdo na atividade.

Quadro 3: Atributos dos jogos encontrados nas categorias de jogos de Caillois (2017).

Categorias de jogos segundo Caillois (2017)

Agon Alea Mimicry Ilinx
Adaptagdo Comunicagdo Adaptacdo Adaptagdo
Conflito Regras Conflito Conflito
Controle de influéncia Desafio Controle de influéncia ~ Controle de influéncia
Interagdo com o jogo Mistério Interagdo com o jogo Interagdo com o jogo

Comunicagdo Surpresa Comunicagdo Ambiente/localiza¢do

Ambiente/localizagdo

Ambiente/localizagdo

Pecas/jogadores

Pecas/jogadores Pecas/jogadores Regras
Seguranca Seguranga Desafio
Atributos do jogo Avaliagdo Avaliagdo
segundo Bedwell et al.
2012) Regras Regras
Desafio Intgragao entre
jogadores
Mistério Interagdo social
Surpresa Fantasia
Representac¢do

Estimulos sensoriais

Desafio

Mistério

Surpresa

Fonte: Elaborado pelos autores (2023) a partir de Bedwell et al. (2012) e Caillois (2017).

Os “conflitos” se fazem presentes nos jogos de agdn, pois sdo responsaveis por conduzir os enredos, uma vez
que tendem a direcionar as acdes e eventuais embates entre os jogadores. Nos jogos de mimicry, os “conflitos”
normalmente ocorrem por meio de desafios a serem resolvidos pelos jogadores, atributo fundamental para
manter os jogadores mobilizados durante as partidas, diferentemente dos jogos de agdn, cujos conflitos refor¢am
a disputa entre os participantes. Os “conflitos” podem contribuir para a ocorréncia da categoria ilinx, uma vez que
0s embates presentes nas partidas podem destruir a estabilidade dos jogos. Para os jogos de alea, consideramos
que os conflitos somente serdo favorecidos caso haja combinagdo com outras categorias de jogos. O ensino de
quimica, nesse caso, pode ser favorecido pela proposta de resolucdo de problemas por parte do professor. Jogos
sem conflitos positivos podem levar a repeti¢cdo e, consequentemente, a perda do prazer em jogar.

O “controle de influéncia” tem relagdo com a manipulagdo que os jogadores podem fazer com os adversarios
em jogos de competicdo (agdn), e isso se da a partir do dominio do proprio jogo por parte do jogador, que passa
a utiliza-lo para sobressair ante os oponentes. Os jogos de personificagdo (mimicry) normalmente tém viés mais
colaborativo, o que direciona o “controle de influéncia” para estudantes com maior grau de imersdo sobressairem
e tomarem frente na resolucdo de problemas apresentados nos jogos. Nos jogos de ilinx, o “controle de influéncia”,
assim como os conflitos, pode romper com a estabilidade dos jogos, dados os interesses particulares dos jogadores.
Todavia, o atributo em questdo nédo é favorecido em jogos de alea, pois 0s jogadores ndo exercem controle nas
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partidas e estdo a mercé da prépria sorte. Jogos educativos com esse atributo devem ter caracteristicas que
permitam que o jogador possa elaborar estratégias, tanto de jogo quanto de aprendizado, para que se sinta, de
fato, participante da atividade.

A“intera¢do com 0 jogo” nos jogos de agdn tem relacdo com os conflitos e com o controle de influéncia, uma
vez que a manipula¢do do objeto (jogo) por parte do jogador tende a influenciar o andamento e desfecho das
partidas. Nos jogos de mimicry, a “interagdo com o jogo” pode ser considerada um dos principais atributos desse
tipo de jogo, uma vez que a personificagdo concebe liberdade e espaco aos jogadores para manipular o jogo
conforme suas necessidades. O atributo em discuss&o nos jogos de ilinx tende a favorecer situacdes que viabilizam
30s jogadores a busca pela desordem, pelo rompimento da estabilidade do jogo. Tratando-se de jogos de aleqa, a
interacdo pode existir por parte do jogador ao manipular o objeto; contudo, o fato de ndo haver controle sobre o
jogo, leva-nos a considerar que esse atributo ndo é favorecido naqueles demarcados pela sorte. Aqui, podemos
também acrescentar a devida manipulacdo de brinquedos e simuladores, como, por exemplo, destiladores
alternativos, experimentos Itdicos nos quais a efetiva manipulagdo do contetdo é possivel.

A “comunica¢do” nos jogos de competicdo tende a ser impactada pela prépria regra, na qual os jogadores
podem redirecionar suas a¢8es e manipular os adversarios para obter sucesso na partida. Nos jogos de alea, cujos
jogadores ndo tém controle sobre o desfecho, a “comunicacdo” se coloca como elemento central porque essa
pode ser utilizada pelos jogadores para intimidar seus oponentes e como estratégia de blefe. Os jogos de mimicry
tém uma linguagem de “comunicac¢ao” prépria que depende diretamente do grau de imersdo e personificagdo dos
jogadores; portanto, o atributo depende, principalmente, do perfil dos jogadores. Para os jogos ilinx, consideramos
que a comunicacdo pode ndo ser favorecida devido ao perfil do préprio jogo, uma vez que a vertigem tende a
romper com a estabilidade dos jogos. Para o ensino e aprendizagem de conceitos quimicos, a comunicacdo é
essencial no jogo, pois é a forma de o professor avaliar se o conteldo estd sendo, de fato, discutido entre os
jogadores no andamento das partidas. A comunica¢do, aqui, pode permitir a explicitagdo do conteddo por parte
dos estudantes.

A “localizacdo” indica a plataforma dos jogos, e 0s jogos de competicdo tendem a explorar aspectos mais
reais, enquanto os de personificacdo (mimicry) sdo pautados em ambientes fantasiosos ou intercambiam
ambientes reais e fantasiosos. Os jogos de ilinx se “localizam” em cenarios que propiciam ambientes de vertigem
e adrenalina, causando uma espécie de panico momentaneo nos jogadores. Embora os jogos de alea possam se
localizar em ambientes fisicos ou virtuais, consideramos que a localizagdo/ambiente desse tipo de jogo ndo varia
significativamente, pois a estrutura dos jogos prima pela sorte. Em contrapartida, a localizacdo é importante em
sala de aula, exatamente porque determinados tipos de jogos necessitam de espa¢o adequado. Jogos de mimicry,
do tipo teatrais, ndo podem ser reduzidos a espacos apertados, pois dependem da movimentagdo corporal.

As “pecas/jogadores” se manifestam principalmente nos jogos de mimicry, pois o atributo tem relacdo
com a imersdo dos jogadores, favorecidos por meio de narrativas personificadas. Como o atributo contempla a
relagdo entre jogadores e ficcdo do jogo, pode se manifestar também nos jogos de competicdo e vertigem, dado
o enredo dos jogos. Todavia, consideramos que os jogos de alea ndo favorecem o atributo pecas/jogadores, pois
as particularidades dos jogos em questdo inviabilizam que os jogadores apresentem enredos imersivos e ficticios.

O atributo“seguranca”tem como principal caracteristica a dissocia¢do das a¢des e consequéncias dos jogadores
que viabiliza a imersdo na qual jogadores tém liberdade de manipular o jogo sem receio de suas repercussdes com
o mundo real, uma vez que o jogo tem temporalidade. Os jogos de mimicry favorecem o atributo em discussdao,
pois viabilizam ambientes de imersdo nos quais os jogadores se sentem pertencentes e agentes do enredo do
jogo. Nos jogos de agdn,— a “seguranca” pode ser comprometida caso os jogadores tenham intera¢des frustrantes,
decorrentes de desfechos derrotistas (comuns em jogos de competi¢do) que convergem no retorno ao mundo
real. Nos jogos de flinx e alea, consideramos que o atributo ndo é favorecido, pois a instabilidade caracteristica dos
jogos de vertigem visa romper o circulo magico do jogo, enquanto a alea inviabiliza que os jogadores adentrem
seu universo por ndo terem controle nas partidas. Nesse quesito, em termos do ensino de quimica, a seguranca
pode ser obtida pelo devido equilibrio entre a fungdo Itdica e a funcdo educativa (Soares, 2023). Esse desequilibrio
pode transformar o jogo educativo tdo somente em um jogo que pode trazer a seguranga, mas nNdo apresenta
0 conceito; em outro extremo, pode trazer o material didatico, mas sem a diversdo caracteristica do jogo. Tais
desequilibrios levam a dissociacdes desnecessarias em sala de aula, o que pode prejudicar o atributo.

O feedback por meio das “avalia¢Bes” é favorecido nos jogos de agbn e mimicry, pois permitem aos jogadores
aprenderem, reavaliarem e ajustarem suas a¢des conforme necessidades. Nos jogos de competicdo, a avaliagdo
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auxilia os jogadores a readequarem suas estratégias, caso necessario, para atingir seus objetivos e vencer as
partidas. Para os jogos de personificacdo, o atributo favorece discussdes em grupo, de forma que os jogadores
possam avaliar os objetivos que ainda ndo foram atingidos e (re)planejar a¢des para contempla-los. Nesse contexto,
consideramos que os jogos de alea e ilinx nao viabilizam o atributo avaliagdo, pois os perfis desses jogos sdo
pautados, respectivamente, na sorte e na vertigem, que ndo concebem margem e espaco para que os jogadores
aprendam com suas a¢8es e as ajustem, caso necessario. Jogos de sorte até podem trazer um aspecto avaliativo
para a proposta de acdo por meio de um jogo educativo, mas em muito menor escala do que agon, por exemplo,
no qual o conflito e o desafio, entre outros atributos, podem explicitar os conceitos por parte dos estudantes,
facilitando a avaliagdo da aprendizagem por parte do professor.

Como caracteristica intrinseca dos jogos, consideramos que o atributo “regras” fazem parte de todas as
categorias de jogos em Caillois. De acordo com Bedwell et al. (2012), em jogos educativos, as “regras” podem
ser do sistema, processuais e/ou importadas. Nos jogos de alea e ilinx, consideramos que ha predominancia de
regras de sistema, que consistem em parametros especificos e inerentes aos jogos, pois sdo atividades em que a
sorte e a vertigem, respectivamente, sdo elementos estruturantes. Para os jogos de agdn, as regras processuais
sdo predominantes para regular o comportamento dos jogadores, fundamentais para viabilizar as mesmas
possibilidades aos jogadores. Os jogos de mimicry tém como premissa a personificacdo, cujas regras séo importadas
do “mundo real”, dada a necessidade de fazer a transicdo entre ambientes reais e ficticios.

O atributo “interagdo entre jogadores” é favorecido nos jogos de personificagdo, nos quais a estrutura,
muitas vezes colaborativa, favorece a troca de informacdes, que tendem a convergir em maior envolvimento. Nas
demais categorias de jogos, consideramos que o tipo de interacdo, quando existe, da-se de forma a satisfazer os
interesses dos jogadores, ndo havendo essa troca construtiva evidenciada nos jogos de mimicry. Nas “interagdes
sociais”, consideramos um cenario que restringe ainda mais a interacdo aos jogos de mimicry, uma vez que
a comunicacdo e o compartilhamento entre os jogadores sdo mediados pela tecnologia, encontrados em
jogos de personificacdo do tipo alternate reality game (ARG), por exemplo. Dessa forma, ao propor jogos para
0 ensino de quimica, o professor deve pensar que tipo de intera¢des a proposi¢do pode trazer. Jogos em que
nao ha participacdo efetiva dos estudantes, ou interacdo entre eles, tendem a dificultar a explicitacdo de ideias
e consequente avaliagdo do contetdo.

A “fantasia” é o principal atributo dos jogos de mimicry, por envolver a personificacdo dos jogadores e
ambientacdo do cenério do jogo. Portanto, o atributo contempla elementos que ndo sdo encontrados no “mundo
real”. Analogo a fantasia, os “estimulos sensoriais” tém centralidade nos jogos de personificacdo, pois implicam a
aceitacdo temporaria de realidades alternativas, aspectos que podem ser evidenciados em jogos do tipo ARG, que
transitam entre o ambiente real e virtual. A “fantasia” e os “estimulos sensoriais” podem ocorrer também em outras
categorias de jogos, desde que haja combinag¢do com a mimicry; nesse sentido, consideramos que os atributos sdo
favorecidos apenas nos jogos de personificagdo. Dessa forma, o design dos jogos em outras classifica¢Bes que ndo
a mimicry pode ter um aspecto que leva a personificagdo e a fantasia. Outro aspecto dos estimulos sensoriais diz
respeito ao uso de cores, cartas ou tabuleiros bem feitos e construfdos, o que sempre pode ser atrativo para a sala
de aula.

A “representacdo” tem relagdo com a imersdo dos jogadores, estando associada a sua capacidade de se
perceber no jogo para que pareca real. Essas caracteristicas aproximam o atributo aos jogos de mimicry, que
oportunizam aos participantes enxergar seu papel nos enredos, aspectos que nao sdo favorecidos em outros tipos
de jogos, cujos jogadores tém seus papéis tolhidos pela prépria estrutura.

O "desafio” tem relagdo com o grau de dificuldade e imprevisibilidade em atingir os objetivos ao longo do jogo;
sendo assim, consideramos que o atributo é favorecido nos jogos de agén e mimicry, dada aincerteza dos resultados,
assim como a dificuldade das partidas, orientadas por desafios e/ou problemas centrais. A imprevisibilidade é um
elemento fundante dos jogos de alea e ilinx, pois a sorte como elemento estrutural converge em partidas totalmente
incertas, uma vez que os jogadores ndo tém controle sobre o jogo, enquanto a presenca da ilinx converge em jogos
instaveis devido seus objetivos se fundamentarem no rompimento de seu circulo magico. O desafio como atributo
é também uma caracteristica intrinseca do jogo e, por isso, perpassa as quatro classificacBes de Caillois (2017).
Aliado a adaptagdo e ao conflito, tende a deixar o jogo mais dinamico, despertando o interesse do estudante.

O “mistério” e a “surpresa” sdo elementos fundantes dos jogos de alea, pois 0 aspecto sorte gera um
ambiente desconhecido aos jogadores, caracteristico dos atributos em questdo. Conforme destacado em outros
atributos, nos jogos de mimicry, sdo caracteristicos os desafios e problemas que requerem investigacdo por
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parte dos jogadores que estdo imbuidos de elementos desconhecidos caracteristicos desses atributos e serdo
revelados aos participantes conforme manipularem os jogos. Nos jogos de agdn, as regras tendem a revelar
0 jogo como ambiente mais controlado; todavia, a depender da estrutura e enredo, os atributos “mistério” e
“surpresa” podem se fazer presentes, desde que apresentem elementos desconhecidos que posteriormente
serdo revelados aos jogadores. Os jogos de RPG exemplificam jogos de competicdo em que o mistério e a
surpresa se fazem presentes.

CONSIDERACOES FINAIS

A partir da aproximacao dos atributos de jogos de Bedwell et al. (2012) com as categorias de Caillois (2017),
pode-se inferir que os jogos de competi¢do (agdn) e de personificacdo (mimicry) favorecem a mobilizagdo do maior
numero de atributos que tém relagdo com elementos intrinsecos do jogo stricto, que sdo favorecidos em jogos de
personificacdo e de competicdo, tais como liberdade, diverséo, frivolidade, visto que, mesmo com a presenca de
regras, os jogadores tém liberdade de impor suas estratégias, de se divertir a medida que o jogo transcorre. Dessa
forma, podemos afirmar, também, que aspectos intrinsecos do jogo stricto se fazem presentes em boa parte dos
atributos de jogos delineados por Bedwell et al. (2012), que consequentemente se alinham aos tipos de jogos em
Caillois (2017) que contemplam esses aspectos do jogo stricto.

Em contrapartida, jogos pautados na sorte e na vertigem se mostraram limitados quanto a contemplacdo
dos atributos do jogo, o que tende a reduzir as possibilidades de insercdo desses atributos no jogo pedagdgico,
uma vez que suas estruturas concebem pouca liberdade aos jogadores, além da possibilidade de convergirem
em cenarios nem sempre divertidos, porque os participantes sequer tém controle sobre o que esta ocorrendo na
partida, por estarem a propria sorte. Nao por acaso, jogos de vertigem (ilinx) foram os que contemplaram o menor
numero de atributos, visto que uma das caracteristicas desse tipo de jogo tende a convergir em um ambiente hostil
a alguns jogadores, o que dificulta a previsibilidade do proponente do jogo quanto a inser¢do de alguns atributos.

Diante das discussdes, compreendemos que os jogos de mimicry sdo mais completos no que concerne as
possibilidades de insercdo de atributos dos jogos. Sendo assim, consideramos que a aproximacado pode facilitar a
elaborac¢do e aplicagdo de jogos educativos por parte de professores e/ou pesquisadores, uma vez que o presente
trabalho fornece indicativos acerca de quais tipos de jogos favorecem a inser¢do dos atributos dos jogos que
podem, de alguma forma, auxiliar no ensino e na aprendizagem de conteddos escolares, N0 NOSsSO €aso, 0 ensino
de conceitos quimicos.
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