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Resumo. Esse artigo € o resultado de uma pesquisa bibliografica que objetivou a elucidagdo do
termo ludicidade no contexto de jogos digitais educacionais. A ludicidade pode ser estudada a
partir de trés dimensdes inter-relacionadas: a natureza ludica do ser humano, as manifestacbes
dessa natureza e os efeitos causados por essas manifestacdes. Cada uma das trés dimensdes é
especificada para o caso de jogos digitais educacionais e um relacionamento entre essas
especificagdes é sugerido.

Palavras-chave: Ludicidade, entretenimento, jogos digitais educacionais.

1 Introducao

Durante o planejamento do jogo digital educacional EEHouse no Laboratério de Animacao
Interativa da Universidade Federal do Parana percebeu-se a necessidade de elaboracao e avaliacao
do aspecto ludico envolvido. Ao procurar uma definicdo para ludicidade e correlatos, percebeu-se
a falta de consenso no uso dos termos pelos autores da drea. Esse artigo é o resultado de uma
pesquisa bibliografica que objetivou a elucidacdo do termo ludicidade no contexto de jogos
digitais educacionais para que seja possivel, em seguida, o desenvolvimento do aspecto ludico no
EEHouse.

2 Ludicidade

Apesar de frequentemente utilizado por pedagogos e ludélogos, o termo ludicidade nao possui
entrada correspondente nos diciondrios mais conceituados das linguas portuguesa e inglesa.
Segundo Lopes [1], a ludicidade pode ser entendida como um fendmeno social com trés
dimensdes indissociaveis:

1. suainteracdo com a condicdo humana;
2. suas manifestacoes;

3. seus efeitos.

Na primeira dimensao, a ludicidade & comum a todos e se constitui a partir do individuo antes de
se manifestar no mundo através de cada um. Na dimensao das manifestacoes, a ludicidade é uma
conseqiiéncia da condicdo humana e suas diversas manifestacbes a partir da diversidade das
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percepgoes. Na terceira dimensdo, a ludicidade & uma consequiéncia das manifestacbes da
condicao humana e seus resultados gerados pela interacao de individuos em situacdes ludicas.

2.1 Manifestacoes

Lopes [1] utiliza a metodologia sugerida por Wittgenstein para distinguir as manifestacdes ludicas.
Wittgenstein parte do principio que é necessario conhecer as formas de utilizacao de uma palavra
para o entendimento do seu significado. Dentre as manifestagdes humanas, a ludicidade
relaciona-se diretamente com as que envolvem o brincar, o jogar, a recreacdo, o lazer e a
construcao de artefatos ludicos.

As experiéncias de brincar e jogar sao diferenciadas por Lopes [4] com base nos tipo de interacao
social definido por Watzlawick. O brincar relaciona-se as interagdes do tipo soma nao-nula, isto &,
ambos os jogadores podem ganhar ou perder. Ao contrério, o jogar é classificado como uma
interacdo do tipo soma-nula, na qual a derrota de um jogador representa a vitéria do outro e vice-
versa.

Para Frasca [2] os jogos digitais podem ser classificados entre paidea e ludus. A classificacao
sugerida por Frasca parte do conceito de jogo definido por Huizinga e utiliza a diferenciacdo das
atividades ludicas feita por Caillois e Piaget. Porém, essa classificacao se baseia mais no jogador do
que nos atributos do jogo. Quando o Microsoft Flight Simulator & jogado seguindo os objetivos
estabelecidos para a missao, ele pode ser classificado como ludus. Nesse caso existem regras que
definem se pode haver vencedor ou ndao. Quando a missao é ignorada e o jogador passa a voar
pelo cenério aleatoriamente, o jogo é classificado como paidea, pois ndo existem vencedores.
Portanto, os jogos digitais podem envolver tanto a manifestacao do brincar quanto do jogar.

2.2 Efeito do brincar e jogar

Fernandez [3] propdés um modelo para compreensdo da fun experience - entretenimento
proporcionado pelos jogos digitais. A traducao do termo fun para entretenimento foi utilizada
porque Fernandez se refere ao termo em inglés em um sentido amplo. Para a construcdo do
modelo adota-se a premissa que toda experiéncia ludica com jogos digitais tem como efeito o
entretenimento. A autora divide o modelo em trés partes: antes, durante e depois da experiéncia.

O momento anterior & quando ocorre a decisdao de experimentar o jogo. Para isso, o individuo
precisa estar motivado. Segundo Fernandez [3], os fatores motivadores sao: o perfil do jogador, as
influéncias do mercado através das propagandas e o contexto onde a experiéncia pode ocorrer. E
considerado ainda se a manifestacao ludica ocorre através do brincar ou do jogar, que a autora
chama de Modus Operandi. Em seguida, a experiéncia em si acontece quando os mecanismos
cognitivos e o engajamento emocional do jogador acionados pela motivacdo interagem com os
atributos do jogo. Por fim, essa interacao leva ao entretenimento.

Antecedentes Experiéncia Consequéncia
Perfildo | ___| Mecanismos
Jjogador cognitivos
Influéncia — P Atributos .
do mercado —| Motivagdo |— do jogo Entretenimento
Contexto | | Modus || Engajamento
de jogo Operandi emocional

Figura 1. Modelo simplificado da experiéncia de entretenimento em jogos digitais.

Por ser uma area de investigacao relativamente nova, ainda ndo existe um consenso em relacdo ao
uso do termo entretenimento nos jogos digitais. Blythe e Hassenzahl [4] sugerem a diferenciacdo
do entretenimento, em dois tipos: diversdo (fun) e prazer (pleasure). Essa distincao ajuda a definir
uma melhor apropriacdo dos termos mais utilizados para tratar do tema. A diversao estd
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relacionada com atividades distrativas, quando os problemas, as preocupagoes e a autodefinicao
do individuo ndo estdo em foco. Ja o prazer se relaciona com atividades absorventes, quando
ocorre uma perda da nogdo de tempo, diminuicdo da autopercepgao e equilibrio entre o nivel de
dificuldade da atividade e as habilidades do individuo.

Tabela 1. Tipos de entretenimento e suas respectivas caracteristicas.

Diversao / Distracdao Prazer/Absorcao

Trivialidade Relevancia
Repeticao Progressao
Espetaculo Estética
Transgressao Comprometimento

2.3 Ludicidade nos jogos digitais educacionais

Chen e Michael [5] também abordam o entretenimento como um efeito da experiéncia com jogos
digitais em geral. No entanto, os autores questionam sobre a possibilidade de um jogo digital ndo
ter o entretenimento como propdsito principal. Os jogos digitais educacionais sdo um exemplo
dessa situacdo. Essa categoria de jogos tem o objetivo primério de ensinar algo para os jogadores,
mas isso nao significa que eles nao possam entreter. Nesse contexto, o entretenimento é um fator
motivador para o aluno continuar jogando e concluir o aprendizado.

Draper [6] faz um alerta para a argumentacdo feita por Langer sobre o entretenimento no
aprendizado. Para Langer o melhor é ndo utilizar a diversao, pois ela passa a mensagem que o
aprendizado & um processo trabalhoso e que precisa de recompensas. Nesse contexto, a diversao
pode ser comparada com o agucar colocado no xarope de gosto ruim para ajudar a ser engolido
[4].

3 Conclusao

Baseado nas consideragdes dos diversos autores, & possivel criar um fluxograma para especificar a
ludicidade no contexto dos jogos digitais educacionais a partir das suas trés dimensdes:

1. Condicdo humana: perfil do jogador e influéncias externas;
2. Manifestacao: jogar através de jogos digitais educacionais;

3. Efeito: entretenimento do tipo absorvente.

Condi¢io humana Manifestagio Efeito
Jogos digitais Entretenimento
Brincar Diverséo
Perfil do (Paidea) (Distragdo)
jogador
Motivacio Jogos digitais
Influéncias educacionais
externas
Jogar Prazer
(Ludus) (Absorgio)

Figura 2. O fluxograma ilustra a especificacdo da ludicidade nos jogos digitais educacionais.
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Percebe-se a relacdo direta das manifestacdes brincar e jogar com os efeitos diversao e prazer,
respectivamente. Para propiciar o aprendizado nos jogos digitais educacionais, & recomendavel a
priorizacdo de experiéncias de jogo absorventes, ao invés de distrativas.
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